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Seja la como for, fico imaginando uma por¢do de garotinhos brincando de
alguma coisa hum baita campo de centeio e tudo. Milhares de garotinhos, e
ninguém por perto — quer dizer, ninguém grande — a nédo ser eu. E eu fico na
beirada de um precipicio maluco. Sabe o qué que eu tenho de fazer? Tenho
que agarrar todo mundo que vai cair no abismo. Quer dizer, se um deles
comecar a correr sem olhar onde esta indo, eu tenho que aparecer de algum
canto e agarrar o garoto. SO isso que eu ia fazer o dia todo. la ser s o
apanhador no campo de centeio e tudo. Sei que é maluquice, mas é a Unica
coisa que eu queria fazer. (SALINGER, J.D., O apanhador no campo de
centeio, 1951).



RESUMO

MIRANDA, Diana S. REVISTA MASCAVO: projeto editorial de publicagcao digital para
tablets. 2014. 127 f. Trabalho de diplomagéo — Curso de Tecnologia em Design
Grafico — Departamento Académico de Desenho Industrial, Universidade Tecnologica
Federal do Parana. Curitiba, 2014.

O presente trabalho tem como objetivo a criacdo de um projeto editorial de uma
publicacdo digital voltada para tablets, com recursos de interatividade. Para
fundamentar teoricamente o projeto, preocupou-se em pesquisar sobre o design de
informacao, design para interfaces digitais e design editorial para revista. Além disso,
para melhor definir as particularidades da publicacdo, foi realizada uma andlise de
revistas digitais da atualidade e uma pesquisa com o possivel publico-alvo. O
desenvolvimento do projeto se deu por meio da definicdo da identidade visual da
revista, estrutura, se¢bes e recursos de interatividade que seriam explorados. O
projeto foi desenvolvido com a execucdo de um modelo simulando tais recursos
interativos. Concluiu-se a relevancia do uso de recursos multimida nas revistas
digitais e importancia do papel do designer para facilitar a leitura, navegacdo e
usabilidade nesse tipo de interface.

Palavras-chave: Tablets. Projeto Editorial. Publicac&o Digital. Interatividade.



ABSTRACT

MIRANDA, Diana S. REVISTA MASCAVO: editorial project of digital publishing for
tablets. 2014. 127 f. Trabalho de diplomacdo — Curso de Tecnologia em Design
Gréfico — Departamento Académico de Desenho Industrial, Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana. Curitiba, 2014

This work aims to create an editorial project of a digital publication focused on tablets,
with interactivity features. To theoretically support the project, worried in researching
information design, digital interface design and magazine editorial design.
Furthermore, to better define the particularities of publication, contemporary digital
magazines were analyzed and there was a survey of the audience. The project was
developed by defining the visual identity of the magazine, the structure, sections and
the interactive resources that would be exploited. The project was developed with the
creation of a model, simulating such interactive features. It was concluded the
relevance of using multimedia resources in digital magazines and importance of the
role of designer to facilite the readability, usability and navigation in this type of
interface.

Keywords: Tablets. Editorial Project. Digital Publishing. Interactivity.
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1 INTRODUCAO

Na contemporaneidade, a tecnologia e o desenvolvimento das midias digitais
vem popularizando cada vez mais 0 uso de tablets e smartphones. Isso revoluciona a
maneira como se consomem informacdes, ocasionando uma crescente passagem do
impresso para o digital em publicacdes como livros e revistas (DUARTE, 2010). Em
meio a tais mudancas, surge a possibilidade de inovar e explorar os recursos que
essa midia proporciona.

A utilizacdo de imagens dinamicas, sons, videos e galerias de imagens
trazem um leque de possibilidades, com a mudanca na maneira como se consomem
informacdes. Os assuntos tratados nas matérias podem ser aprofundados, inclusive
com recursos audiovisuais como videos; as matérias passam a agregar outros
contetdos através de referéncias para outras publicacfes e canais externos; uma
fotografia pode virar uma galeria de imagens, ou seja, a informacéo, geralmente
consumida de maneira estatica nas publicacbes impressas, passa a ser transmitida
de maneira interativa. Além disso, ndo ha limitacdo de espa¢o nem de tiragem, ndo
existem custos com a impressdo, estoque e nem prejuizos com encalhe. Os tablets
sdo dispositivos multifuncionais e de facil transporte, apresentando um imenso
potencial para o mercado editorial (HOIRE, PLUVINAGE; 2011).

Diante desse cenéario, surge o desejo de se trabalhar todas as possibilidades
desse tipo de interface, que se insere em um contexto bastante recente,
especialmente no ambito do design grafico. Atualmente, muitas das revistas digitais
sdo mera adaptacdo de formato da versdo impressa e a proposta do presente
trabalho € explorar essa recente oportunidade de mercado, que envolve a producéo
de revistas com contetudo dinamico e interativo.

Pensando na tematica a ser abordada, paralelamente aos avancgos
tecnoldgicos das interfaces digitais, um dos setores em crescimento é o de produtos e
servicos voltados ao publico vegetariano. Segundo dados do Target Group Index, do
IBOPE Media, 8% da populacdo brasileira se declara adepta de uma dieta
vegetariana. Diante disso, segundo Marly Winckler, presidente da Sociedade
Vegetariana Brasileira (SVB) “ha sinais de que esse é um mercado em ascensao’.

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo principal a criacdo de um projeto
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editorial para uma revista digital com a tematica de vegetarianismo, explorando 0s
recursos multimidia e de interatividade que as tecnologias digitais proporcionam.

O projeto é norteado por dois eixos principais: o primeiro envolve a pesquisa
de aspectos teoricos e do mercado que envolvem as midias digitais, bem como os
recursos a serem utilizados para desenvolver uma publicacéo eletronica. Nessa etapa
do trabalho, foi realizada uma revisdo de literatura sobre os temas de design de
informacdo, design para interfaces digitais e design editorial para revista, uma analise
de quatro publicacdes digitais da atualidade e uma pesquisa com o publico-alvo da
revista.

A segunda parte do projeto, por sua vez, envolve a exploracdo em si desses
recursos, através da criacdo de uma revista digital interativa. Para isso, foi elaborada
a identidade visual da revista, definiu-se os temas e marcas de cada sessdo e as
diretrizes para o desenvolvimento do modelo, que propde a simulacdo do
funcionamento dos recursos de interatividade da publicagéo.

1.1. DELIMITACAO DO TEMA

O presente projeto se insere no campo do design gréafico editorial voltado ao
estudo de interfaces digitais, mais especificamente relacionadas a plataforma dos
tablets. Com enfoque nas particularidades dessa tecnologia, busca-se trabalhar os
recursos de interatividade desse meio, através do desenvolvimento de um projeto

editorial para uma revista digital.

1.2 PROBLEMA

A partir da criagdo de um modelo de revista digital para tablets, o
guestionamento central do projeto diz respeito a influéncia do design grafico aliado a
tecnologia aplicado para a estruturacdo editorial do contelido e consequentemente a

intensificacdo da experiéncia do usuario.
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um projeto editorial para uma publicacéo digital para tablets que

explore os recursos multimidia que essa tecnologia proporciona.

1.3.2 Objetivos Especificos

- Levantar dados sobre o mercado editorial digital;

- Analisar amostra de atuais publicacdes de revista digitais;

- Levantar dados sobre o tema, publico-alvo e design editorial da revista a ser
criada.

- Descrever os elementos pertinentes para diagramacao da revista digital, tais
quais: grid, tipografia, cores, etc.;

- ldentificar os recursos midiaticos que permitem a interatividade nessa
interface;

- Simular layout de um modelo de revista digital com recursos de interatividade.

1.4 JUSTIFICATIVA

Segundo Coscarelli (1996), para que os leitores compreendam um texto, €
necessario que se permitam interferéncias, ou seja, que o leitor complemente o que |é
com outras informacdes externas. E nesse sentido que a interface das revistas digitais
pode ser favoravel ao entendimento e melhor compreenséo do conteudo.

Paulino (2009), ainda afirma que as tecnologias eletrénicas alteraram de
maneira decisiva a forma das coisas palpaveis e materiais. Dessa forma, o presente
projeto visa explorar os recursos multimidia e propor uma solugéo interativa e criativa

fazendo uso da tecnologia dos eBooks e das revistas digitais - que esta em amplo
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crescimento - de maneira a otimizar a compreensao do texto e tornar a leitura uma
experiéncia positiva para o leitor.

Duarte (2010, p. 9) traca uma perspectiva de futuro para as publicacbes
digitais, afirmando que ela se tornardo um “suporte digital, aberto, acessivel, universal
e interativo para o pensamento humano e que possibilite ainda mais a difusédo do
conhecimento”. Assim, a énfase no estudo da interface do meio digital se deve muito
a relevancia do meio nas sociedades contemporaneas globalizadas.

No ambito do design gréafico, o estudo de interfaces amigaveis na plataforma
dos tablets constitui uma oportunidade de assimilar conteidos que envolvam a
interface digital, através da abordagem de temas como interatividade e usabilidade e
aspectos relacionados a cor, tipografia e grid, sempre voltados para o meio digital.

A revista criada - devido a tematica abordada - sera destinada principalmente
ao publico vegetariano, pessoas que tém interesse ndo s6 em alimentacdo como
também em saude, qualidade de vida, defesa animal e sustentabilidade. Que buscam
nao sO a informacdo e entretenimento mas uma leitura diferente das versdes
impressas, com maior interacdo, videos, links e outros recursos que a interface

escolhida proporciona.

1.5 ASPECTOS METODOLOGICOS

A partir da definicdo do objetivo geral e dos objetivos especificos desse
trabalho, observou-se a necessidade de realizacdo de duas modalidades de pesquisa
a fim de atingir de maneira eficaz os objetivos tracados: uma analise sincrénica, que
consiste no estudo de cases de revistas digitais da atualidade, e uma pesquisa

exploratoria e descritiva a fim de conhecer melhor o publico-alvo da revista.

1.5.1 Metodologia da pesquisa

Desse modo, apds a elaboracdo da fundamentagéo tedrica, que norteou os

principais aspectos a serem trabalhados no projeto, foi realizado um estudo de cases
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de revistas digitais. Esse estudo consiste em uma andlise sincrbnica de revistas
digitais para tablets.

Ja para o desenvolvimento do projeto editorial, foi realizada uma pesquisa
exploratoria e descritiva, a fim de conhecer e analisar o pubilco-alvo da revista. Esse
tipo de pesquisa € muito importante, em um primeiro momento, para melhor
compreensao e maior detalhamento da amostra de publico que seréd estudada. Gil
(2008) define que a pesquisa descritiva busca tracar caracteristicas de uma
populacdo, fenbmeno ou experiéncia. Assim, pensando no desenvolvimento desse
projeto, esse método se mostra bastante pertinente, j& que o foco da pesquisa seria o
publico-alvo da revista a ser elaborada.

ApoOs a aplicacdo de um questionario, que se deu a partir de uma plataforma
de pesquisa online, os dados foram interpretados através de uma analise quantitativa
e qualitativa das respostas.

Seguindo esta metodologia, as informacgdes obtidas com a pesquisa aplicada
foram, primeiramente, organizadas e discriminadas no formato de graficos. Em um
segundo momento, foi realizada uma descricdo e interpretacdo analitica dos dados

coletados.

1.5.2 Metodologia do projeto

De acordo com Munari (1997, p. 342), “o designer (...) precisa de um método
gue Ihe permita realizar o projeto com o material correto, com as técnicas adequadas
e na forma correspondente a fungéo”. E possivel perceber que, trabalhando com um
processo direcionado e controlado, os objetivos do projeto podem ser atingidos de
modo mais eficaz.

Sendo assim, para o projeto, foi designado o método que se da em 3 etapas,
seguindo a metodologia de Guilhermo Gonzalez Ruiz (Figura 1) apresentada em
Fuentes (2006).
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Figura 1 - Etapas para o desenvolvimento de um projeto
Fonte: Fuentes (2006)

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para a realizacdo deste projeto, primeiramente foram contactadas pessoas
envolvidas na area do vegetarianismo e veganismo - sendo eles ativistas,
nutricionistas e pessoas interessadas de modo geral - que tivessem disponibilidade e
algum conteudo para contribuir com a parte de conteldo da publicacdo. Com a
proposta de conteldo ja estabelecida, o trabalho se dividiu basicamente em um eixo
tedrico, que envolveu a aquisicAo de conhecimentos teoricos para embasar o
desenvolvimento do projeto, uma analise de similares e uma pesquisa com o pulbico-
alvo e um eixo pratico, que consistiu na criagdo da identidade visual da revista,

diagramacao do conteudo e simulacéo do layout da interface.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A producdo de conteudo, o0 modo como 0s projetos sdo concebidos e a
maneira como as informagdes s&o consumidas vém sofrendo intensa modificagdo em
virtude do surgimento e adaptacao de livros e revistas para o meio digital.

No presente capitulo, sdo destacados o0s principais marcos teodricos
relevantes para nortear o desenvolvimento da parte pratica deste projeto. A definicdo
dos principais conceitos sobre design de informacéo, design editorial para revista e
design para interfaces digitais dao base para as mais diversas possibilidades de
aplicacdes praticas utilizando-se da tecnologia dos tablets.

Alguns dos conceitos apresentados a seguir sdo retomados e aprofundados
no capitulo 4 deste trabalho, visando um melhor aproveitamento dos assuntos

abordados para aplicacédo na parte pratica do projeto.

2.1 DESIGN DE INFORMACAO

Segundo a Society for Technical Communication’s (STC), design de
informacédo pode ser definido como a disciplina que transforma dados complexos,
desorganizados e desestruturados em informacdo valiosa e significativa (BAER,
2009). Esse conceito ainda pode ser complementado pelo que assegura Petterson
(2007), ao defender que o design de informacdo compreende a anélise, planejamento,
apresentacao e compreensdo de uma mensagem, seu conteddo, linguagem e forma.

A partir dessa visédo e pensando especialmente na organizacao da informacéo
para o design de revistas, essa disciplina € um dos pontos basicos a serem estudados

para a realizagcdo desse projeto.
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2.1.1 Principais aspectos de um bom design de informacéo

De acordo com Petterson (2007), apesar de ndo existir uma regra que
estipule a melhor maneira de se estabelecer visualmente uma mensagem, existem
principios e diretrizes para que um projeto seja tracado de modo a transmitir
claramente as informacgdes pretendidas. O autor define que os principios basicos do
design de informacdo podem ser divididos nos campos funcional, administrativo,
estético e cognitivo e cada um desses pontos possui especificidades capazes de
servir como guia no momento em que se projeta.

Completando essa visdo, Baer (2009, p.23) destaca o0s principais pontos a
serem considerados no campo do design de informacéo, capazes de simplificar até as
informacdes mais complexas. Sdo eles o foco no contetdo, ou seja, o0 designer deve
ser capaz de compreender, interpretar e traduzir o contetado, de modo a transmitir as
informacdes essenciais; foco central no usuario - entender as necessidades do
publico para o qual se projeta - e ter atencdo as ferramentas do design que
contribuem para uma comunicacgéo eficaz, tais como hierarquia, estrutura, tipografia,
cores, etc.

Os pontos destacados tanto por Petterson (2009) quanto por Baer (2007) séo
importantes principalmente por contemplar o olhar para as demanda do usuario e as
especificidades do conteudo, o que otimiza o servico do designer e a escolha de
ferramentas.

Para a elaboracdo de um projeto editorial - em especial, um projeto voltado as
interfaces digitais - s&o utilizados os mais diversos componentes de tipografia,

fotografia, infograficos e textos.
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2.1.2 Informacgdo visual

Segundo Dondis (2000, p. 51) os elementos visuais “constituem a substancia

basica daquilo que vemos, e seu numero € reduzido: o ponto, a linha, a forma, a

direcao, o tom, a cor, a textura, a dimensao, a escala e 0 movimento”.

Inicialmente, ele [0 receptor] vé os fatos visuais, sejam eles informacdes
extraidas do meio ambiente, que podem ser reconhecidas, ou simbolos
passiveis de definicdo. No segundo nivel de percepcdo, o sujeito vé o
contetildo compositivo, 0s elementos basicos e as técnicas. E um processo
inconsciente, mas é através dele que se da a experiéncia cumulativa de input
informativo. Se as intengBes compositivas originais do criador forem bem-
sucedidas, ou seja, se para elas foi encontrada uma boa solugéo, o resultado
ser& coerente e claro, um todo que funciona. (DONIS, 2000, p. 105).

A questdo visual é de suma importancia quando se pensa em um projeto
editorial voltado a uma interface digital, tendo em vista que as imagens e o conteudo
visuais sdo os principais pontos de apoio da informacéo e os principais aspectos que
chamam a atencao do leitor para o conteudo ali presente. O papel do design, nesse
caso, é fomentar o discurso visual do conteldo divulgado na revista, facilitando a
leitura e distribuindo de maneira clara o contetdo presente na pagina, como coloca
Marceli (2006, p. 9) “o design de noticias representa uma situacdo concreta na qual
ndo ha qualquer propriedade na tradicional identificacio de uma dicotomia entre
forma e conteltdo. Ele é, por definicdo, tanto forma quanto conteddo”. A autora ainda
afirma que é importante que a leitura seja agradavel e ressalta a importancia de nao
existirem ruidos na comunicacao.

Tendo em vista que o foco deste trabalho é a criacdo de um projeto editorial
para uma revista digital, os principios e conceitos de design da informacéo que foram
trabalhados nesse tépico serdo complementados quando aliados as principais no¢des

acerca do design para interfaces digitais.
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2.2 DESIGN PARA INTERFACES DIGITAIS

Na contemporaneidade, além do suporte impresso, é cada vez mais comum
se encontrar livros e revistas adaptados para o suporte digital, em dispositivos como
notebooks, smartphones, e-readers e tablets.

Nesse contexto, Duarte (2010, p. 9) traca uma perspectiva de futuro para as
publicacdes digitais, afirmando que elas se tornardo um “suporte digital, aberto,
acessivel, universal e interativo para o pensamento humano e que possibilite ainda
mais a difusdo do conhecimento”. Assim, torna-se bastante relevante o estudo do
papel do design em tais interfaces.

Johnson (2001, p.19) define interface como “softwares que dao forma a
interacao entre usuéario e computador”. O autor ainda acrescenta que a interface atua
como mediadora entre essas duas partes, formando uma relacdo de significado e
expressao por meio de um trabalho com sinais e simbolos. Hoje, tem-se contato diario
com a interface dos computadores, notebooks, tablets e outros suportes que, segundo
Johnson (2001), de certa forma “representam-se a si mesmo ao usuario”, numa
linguagem que ele compreende, ou seja, os elementos se dispdem de maneira
intuitiva, e sdo manipulados através do teclado e mouse ou, no caso dos tablets,
através da tela multi-touch (Figura 2), que € um tipo de “manipulacgéo direta”, capaz de
apresentar representacdes de informacdes eliminando fronteiras entre mundos fisicos
e virtuais (YU et al., 2011).
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Figura 2 - Diversas possibilidades de toque na tela para navegacéao
Fonte: DUALPIXEL (2012).

Para esse trabalho, s&o destacadas as questbes relacionadas com as
interfaces digitais e a relagdo do usuario com estas, mas com foco nos aspectos
relacionados aos tablets (plataforma Android e iOS), visto que a revista criada é
destinada a interface presente nesse tipo de aparelho que, na atualidade, sdo os que

apresentam os mais amplos recursos de interatividade e usabilidade.
2.2.1 IHC - Interagdo Humano-Computador

Hiratsuka (1996) define Interagdo Humano-Computador (IHC) como o estudo

multidisciplinar que tem como principal objetivo adequar sistemas computacionais aos
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usuarios, promovendo satisfacdo e seguranca para as pessoas na realizacao de suas
tarefas.

Pode-se inferir, portanto, de acordo com Rocha e Baranauskas (2003), que
esse conceito abrange muito além do design da interface, mas diz respeito a tudo que
envolve a relacdo direta do usuario com o sistema e a maneira com a qual ele se
comunica e entra em contato com o conteddo apresentado em uma interface
computacional.

A finalidade da IHC é produzir plataformas que apresentam usabilidade,
seguranca e funcionalidade, levando em conta as qualidades dos proprios sistemas e
dos usuérios, de uma forma que envolva a totalidade do ambiente que utiliza a
tecnologia computacional (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003).

2.2.2 O suporte tablet

Segundo Pinheiro (2011), tablet pode ser definido como um dispositivo com

tela tatil LCD e capacidade multimidia.

A Apple (iPad), a Samsung (Galaxy) e a Amazon (Kindle Fire) sdo trés dos
principais fabricantes de tablets. Devido ao tamanho e qualidade do seu ecra,
0 tablet é frequentemente utilizado para leitura de ebooks, mediante as
inUmeras aplicagdes disponiveis para esse efeito. (Pinheiro ,2011, p. 35).

Em se tratando mais especificamente dos tablets da Apple (iPad) e da
Samsung (Galaxy) existem algumas caracteristicas que permitem uma experiéncia
diferenciada, como defende Lopes (2011), ao citar algumas particularidades dos
tablets: tela relativamente grande, a navegacgdo através manipulagdo direta, com
interagdo mais livre e intuitiva; as imagens coloridas; o suporte de recursos
interativos; sua bateria de longa duragéo, portabilidade e acesso a internet.

De acordo com Stevens (2011), as telas sensiveis ao toque - touchscreen -
permitem que o usuario literalmente toque no que ele vé, diferentemente do que
ocorre por meio de mouses e teclados nos computadores de mesa, manipulados de

maneira indireta.
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Tais recursos tém sido amplamente explorados nos mais diversos aplicativos
desenvolvidos para esse suporte, especialmente no campo editorial. Hoire e
Pluvinage (2011) defendem que a narrativa dos tablets se difere das revistas
impressas, visto que sdo capazes de trazer conteldo personalizado e com recursos

multimidia interativos e hipertextuais.

2.2.3 Elementos relacionados a interface de tablets

Quando se projeta para tablets, é relevante considerar alguns elementos que
caracterizam esse suporte e o diferenciam do design editorial voltado aos meios
impressos. Além de se considerar as diferencas de layout, cor, tipografia, uso de
imagens e outras questdes relacionadas a identidade visual quando comparadas com
as revistas impressas, as revistas digitais possuem suas particularidades
especialmente em se tratando da interatividade, usabilidade e maneira de navegacao,
as quais sdo bastante diferenciadas de outras plataformas, como notebooks e
desktops, e devem ser trabalhadas pensando no universo dos tablets e,

principalmente, na promoc¢ao de uma experiéncia para o usuario.

2.2.3.1 Interatividade

Em uma definicdo conceitual, Santaella (2004, p.153) afirma que a palavra

A 11}

interatividade estad “nas vizinhancas semanticas das palavras a¢ao, agenciamento,
correlacdo e cooperagéo, das quais empresta seus significados.”. Com o termo acao,
a interatividade ganha o sentido de operagéo, evolugao e trabalho. Na terminologia
agenciamento esta relacionada ao intertrabalho. Por fim, com a correlacdo a
interatividade adquire o sentido de influéncia simultanea e com a cooperacdo ganha
os sentidos de contribuicdo, co-agenciamento, sinergia e simbiose (SANTAELLA,
2004).

Por meio desse raciocinio, fica evidente que, para que haja interagdo, ha uma

clara necessidade de envolvimento entre o usuario e 0 meio. Seguindo essa mesma
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linha de raciocinio, Silva (1995, p.3), por sua vez, defende que a interatividade est4 na
“disposicdo para uma hiper-interagdo, para bidirecionalidade (fusdo emisséo-
recepcao), para participacdo e intervencao. Digo isso porque um individuo pode se
predispor a uma relacéo hipertextual com outro individuo.”

Através dessa linha de pensamento, o autor trata a interatividade ndo apenas
pautada nas relacdes humanas e nem tdo somente nas relagdes homem-maquina,
mas como um processo mais profundo de trocas, em que todo os atores do processo
intervém e participam de uma forma mais complexa. Desse modo, isso significa que a
a possibilidade de interagdo entre o usuério e a interface digital pode representar uma
mudanca significativa no contetdo apresentado. Na tela de um tablet, por exemplo, o
modo como o leitor interage com o contetddo é capaz de modifica-lo e transforma-lo
das mais diversas formas.

Essa visao é reforcada por Brennand e Lemos (2007), ao destacarem que a
interatividade ndo é um processo estatico, mas sim uma circunstancia em que 0s
envolvidos estabelecem uma comunicacdo com fluxo de informacdes variavel, de
modo que as acdes do leitor sdo capazes de modificar o0 ambiente em que ele se
encontra.

Pensando mais especificamente nas revistas projetadas para tablets, a
possibilidade de interacdo coloca o usuario em um contato mais profundo com o
contetdo da publicacéo. Ele se torna capaz de imergir e se envolver no contetdo de

uma forma que dificilmente seria possivel quando se trabalha com meios impressos.

Quanto maior a interatividade, mais profunda sera a experiéncia de imerséo
do leitor, imersdo que se expressa nha sua concentracdo, atencao,
compreensao da informacao e na sua interagdo instantanea e continua com a
volatilidade dos estimulos. O desenho da interface é feito para incentivar a
determinacéo e a tomada de decisdo por parte do usuario. (SANTAELLA,
2004, p. 51)

A possibilidade do uso de sons, videos, galerias, animagfes e outros recursos
nos suportes digitais abre um leque ainda maior de possibilidades de interacdo nessa
interface. Todos esses recursos citados permitem que o leitor interaja com a revista e
absorva o contetudo das mais diversas maneiras, ndo apenas folheando paginas e sim
participando ativamente do processo de leitura e sendo capaz de criar e modificar o

gue esta presente na tela.
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Para que 0 uso desses recursos tornem a experiéncia positiva para o usuario,
é preciso utilizar esses elementos de maneira clara, coerente e organizada, fazendo
com que a relacdo do leitor com a revista seja intuitiva e facilite a compreenséo do

conteudo.
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2.2.3.2 Usabilidade

De acordo com a ISO - International Organization for Standardization -
usabilidade diz respeito a eficacia, eficiéncia e satisfacdo, atingindo os objetivos
especificos dos usuérios (ISO 9241-11). Essa definicdo permite afirmar que o
conceito de usabilidade esta intimamente ligado a percepc¢do do usuario sobre
determinando sistema.

Complementando essa visédo e relacionando essa concepgdo com 0S meios
digitais, Nielsen e Loranger (2007) creem que a usabilidade na interface digital € uma
caracteristica relacionada a facilidade do uso. Uma interface deve se apresentar de
maneira clara, para que usuario seja capaz de interagir de forma intuitiva, assimilando
facilmente os recursos apresentados por ela.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), usabilidade € elemento decisivo na
facilidade, eficiéncia e qualidade da experiéncia do usuério. Nielsen (2000, p.44)
corrobora esse pensamento ao afirmar que 0s usuarios gastam no maximo um minuto
para tentar descobrir como utilizar determinado website, se o tempo necessério para
isso for mais longo, "concluem que nédo vale a pena gastar seu tempo e saem”. Tal
pensamento pode se aplicar em quaisquer outras interfaces, o que reflete a
importancia de um layout limpo e claro.

O conceito de usabilidade esta relacionado com o modo facilitado com que o
usuario realiza determinada tarefa certo sistema. Aplicando esse conhecimento ao
design de uma revista digital, pode-se inferir que é importante o uso de elementos que
tornem o uso do aplicativo intuitivo. icones, guias de uso, menus - que seriam
equivalente ao indice em uma revista impressa - e o posicionamento facilitado de

informagdes sdo alguns dos componentes a se considerar no projeto.

2.2.3.3 Navegacéo

Nielsen e Loranger (2007) afirmam que a web é um “sistema navegacional”,

ou seja, 0 usuario clica e navega por um espaco repleto de informacéo e conteudo.
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Esse conceito é reforcado por Memoria (2005, p. 50), ao destacar o modo com o qual

0 usuario interage na web.

Na internet os usuarios estdo no comando e ndo precisam necessariamente
consumir o conteddo de uma sequéncia pré-determinada. Dai a vocacao de
ser um meio orientado aos usuarios. E para que as pessoas consigam achar
0 contelido que procuram, o projeto de uma navegacgédo eficiente, facil e
intuitiva torna-se fundamental.

Nas revistas digitais, a navegac¢ao se da por meio dos mais diversos recursos.
Na atualidade, € comum a presenca de areas ativas que levam a links, botées para
avancar ou retroceder, possibilidade de realizar anotacdes, etc. Tais recursos variam
entre as publicacdes, mas geralmente o foco é que a navegacao torne melhor a
usabilidade por parte do leitor.

Preece, Rogers e Sharp (2005) destacam que ha maior facilidade na
navegacao em espacos digitais quando os sistemas exploram o conhecimento que o
usuério tem do espacgo fisico. No mundo virtual, ao aproximar a linguagem visual -
como icones e figuras - e 0s sons ao realizar determinadas acfes semelhantes as
executadas no mundo real, o usuéario se sente mais confortavel e aprende com mais
facilidade como deve agir em tal interface.

Uma particularidade dos tablets é que geralmente a navegacdo pode ser feita
com o aparelho tanto na horizontal quanto na vertical (Figura 3). Isso implica, ao
designer, que crie uma interface que seja adaptavel a ambos os formatos e mantendo
menus e botdes onde ha um melhor acesso dos dedos para clicar de modo a tornar a

navegacao confortavel e intuitiva.
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Figura 3 - Revista digital em ambas orientagdes
Fonte: BILLBOARD (2012).

Outro aspecto importante para uma navegacao facilitada é a simplicidade. O
menor numero de distrag6es possivel, uma hierarquia informagdes clara e definida e
ferramentas de navegacao correspondentes sao caracteristicas a serem consideradas
(NIELSEN; LORANGER, 2007).

Diante disso, é importante que sejam destacados alguns pontos relevantes
sobre o design editorial focado para a producéo de revistas. O detalhamento de
alguns aspectos e conceitos acerca desse campo, aliado as diretrizes e principios do
design de informacdo e do design para interfaces digitais levardo a um melhor

direcionamento do projeto de modo geral.

2.3 DESIGN EDITORIAL PARA REVISTA

O design editorial para revistas se distingue do design editorial para livros e
jornais especialmente pelo seu conteudo e forma diferenciada em se trabalhar
imagens, grid e outros elementos. Para esse topico, destacam-se as aplicagbes do
design grafico no universo das revistas, especialmente as digitais, cujo modo de

leitura e disposi¢éo dos elementos também é diferente das revistas impressas.
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2.3.1 Caracteristicas do meio revista

Nielsen e Loranger (2007) afirmam que as revistas sao publicacdes
periddicas, geralmente semanais ou mensais que apresentam artigos pesquisados e
escritos de forma mais abrangentes que integram tendéncias ou eventos mais
duradouros, quando comparadas aos jornais, por exemplo.

Nascimento (2002, p.18) complementa essa visdo, caracterizando uma revista

como “uma publicagdo periodica de formato e temética variados que se difere do

jornal pelo tratamento visual [...] (maior liberdade na diagramacédo e utilizacdo de

cores) e pelo tratamento textual (sem o imediatismo impostos aos jornais diarios).”.

Na perspectiva cultural, Scalzo (2004, p.12) caracteriza revista como “um fio
invisivel que une um grupo de pessoas e, nesse sentido, ajuda a construir identidade,
ou seja, cria identificacbes, da4 sensacdo de pertencer a0 mesmo grupo”. Nesse
sentido, a autora afirma que uma revista tem como principal caracteristica a
segmentacdo. Pensando no papel do designer, isso significa que ndo sé a abordagem
dos temas como também a linguagem visual determina a maneira como a revista se
apresenta no mercado. Haslam (2007) afirma que o design voltado para 0os meios
editoriais deve fazer com que o leitor se relacione diretamente com o conteudo
transmitido nas paginas, ou seja, “o layout da pagina é determinado pela natureza do
conteudo” (HASLAM, 2007, p. 143).

Dessa maneira, o papel do designer no processo de execucao de um projeto
editorial € bastante amplo e vai muito além da diagramacédo do contetdo, como
explica Haslam (2007, p.16) “os designers planejam grades, selecionam a tipografia e

o estilo do layout da pagina. Eles também trabalham com os pesquisadores de fotos,

ilustradores e fotégrafos fazendo a direcéo de arte e preparando imagens.”

Adentrando o campo das publicagbes digitais, Scalzo (2004) destaca que as
revistas digitais sdo positivas para o universo editorial quando usam a tecnologia a
seu favor, pois dessa maneira sdo capazes utilizar ao maximo a tecnologia que essas
interfaces proporcionam.

Segundo Hoire e Pluvinage (2011, p. 7) a principal caracteristica que difere

uma revista digital de uma publicagdo impressa é a unido de elementos editoriais e
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gréficos tradicionais da midia impressa com recursos interativos, hipertextuais e

multimidia.

Para que uma revista seja realmente digital, ndo basta fazer um PDF estatico
de uma revista impressa e inserir em um tablet. E necessario que a revista
tenha, efetivamente, uma linguagem digital, e que reaja aos toques do leitor
na tela do dispositivo de leitura. (HOIRE e PLUVINAGE, 2011, p. 7)

Assim, de certa forma, pode-se afirmar que a revista digital que apresenta
recursos de interatividade fornece ao usuério o poder de definir o modo de leitura que
deseja seguir. A existéncia de galerias, animacgfes, videos, links e outros recursos
multimidia permitem que a leitura ndo seja necessariamente linear, fazendo com que

0 usuario possa optar por qual caminho seguir enquanto interage com o conteudo.
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2.3.2 Elementos de uma revista digital

A seguir estdo expostos os principais elementos que compdem uma revista
digital. Para esse momento, sdo explicados apenas 0s conceitos e qual a importancia
de tais elementos na constituicdo de um projeto editorial. Uma explicacdo e anélise
mais profunda foi realizada no desenvolvimento pratico deste projeto, em que cada

um desses elementos foi pensado e estruturado no desenvolvimento da revista.

2.3.2.1 Capa

Em um primeiro momento, é possivel afirmar que a capa é um dos principais
chamarizes para a revista. No caso das revistas impressas, € a capa que fica exposta
nas bancas e chama a atencéo do leitores, tanto pela questdo de imagem - uso de
fotos chamativas e atrativas e destaque das cores - como pelo texto, apresentando
chamadas para as principais matérias e de certo modo ja buscando passar para o
publico qual o tipo de matéria que ele encontrara no interior da revista.

No caso das revistas digitais, mais especificamente, elas podem até estar
“expostas” na Apple Store! (no caso do iPad) ou na Google Play (no caso dos tablets
com tecnologia Android) mas ndo ha necessariamente uma concorréncia entre as
revistas nessa plataforma. Nesse caso, 0 usuario procura a revista que ja conhece na
versao impressa e geralmente a capa € uma réplica da capa edicdo impressa,
adaptada tanto em formato retrato quanto paisagem, para se adequar a estrutura dos
tablets.

O recurso que tem sido bastante explorado para as capas das revistas digitais
sdo as animacodes. As revistas que usam a tecnologia a seu favor costumam trazer
capas que se formam através de uma animacdo dos elementos, o que é bastante
interessante e atrativo em especial para o leitor que ndo esta acostumado as revistas

digitais. Logo no primeiro momento de contato com a revista ele ja é capaz de

Servico que permite aos usuérios de tablets e smartphones fazer downloads de aplicativos, pagos ou
gratuitos, para seu dispositivo.
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perceber a diferenca com a versdo impressa, e nota que estd adentrando em uma

interface diferenciada.

2.3.2.2 Grid

O grid € um sistema de alinhamento que permite que as informacdes sejam
dispostas de forma a facilitar a compreensdo do leitor. Assim, é estabelecida uma
ordem que, no caso das revistas digitais, € capaz de possibilitar que a informacéo

seja melhor distribuida e, consequentemente, a navegacao se torne mais intuitiva.

O grid estabelecido pelo modernismo reafirmou esse antigo senso de ordem,
formalizando-o ainda mais e transformando-o em parte integrante do design
[...] o observador sabe onde localizar a informa¢é@o procurada porque 0s
pontos onde se cruzam as divisbes horizontais e verticais funcionam como
sinalizadores daquela informag&o. (SAMARA, 2007, p. 9).

Samara (2007) classifica os mais diversos tipos de grid, mas ressalta que
todos possuem basicamente a mesma anatomia, constituida de 6 partes: zonas
espaciais, colunas, guias horizontais, margens, médulos e marcadores (Figura 4).
Cada uma dessas partes, segundo o autor, desempenha uma funcdo especifica e
todas devem ser combinadas de acordo com a necessidade e o conteudo a ser

ordenado.



Colunas: alinhamentos verticais
que criam divisdes horizontais
entre as margens.

Médulos: unidades individuais de
espago separadas por intervalos
regulares.

Figura 4 - Elementos que constituem um grid
Fonte: Adaptado de SAMARA (2007, p. 25).

1
Margens: espagos negativos entre
o limite do formato e contetido
que cercam. Definem a area
onde ficardo textos e imagens.

Guias horizontais (flowlines):
alinhamentos que quebram o
espago em faixas horizontais.

Zonas espaciais: grupos de
médulos que, juntos, formam
campos distintos.

Marcadores: indicadores
de localizagdo para textos
secundarios ou constates.
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Tendo como foco esses elementos e na composi¢do geral da informacédo na

pagina, a importancia de tal organizacdo é complementada por Dondis (2000, p. 29)

gue afirma que “os resultados das decisdes compositivas determinam o objetivo e o

significado da manifestacdo visual e tém fortes implicacbes com relacdo ao que é

recebido pelo espectador”. Além disso, para facilitar a usabilidade e navegacéo, o grid

tem um papel muito importante para a organiza¢do do contetdo.

A estrutura da previsibilidade, de modo que o observador/leitor, por intuir a
organizacdo fundamental da peca, tem uma sensacdo de ordem e até deduz
a hierarquia de valores comparativos do material.
(WHITE, 2006, p.43)
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De acordo com Memoria (2005), interfaces com elementos mais padronizados
facilitam a utilizagdo, pois o usuario poupa tempo para ler e interpretar as

informacdes.

2.3.2.3 Imagens e videos

Na capa, nas matérias, no indice ou em qualquer outra parte da revista, as
imagens sdo capazes de despertar a curiosidade e chamar a atencao para o que esta
sendo comunicado. Nas revistas digitais, tanto as imagens quanto os videos,
independentemente de seu conteldo, devem ser inseridos de modo a ficarem

harmoénicos e fazerem sentido no layout e no contexto em que se inserem.

Raramente todas as imagens de uma composi¢do sdo usadas no mesmo
tamanho. Assim como o texto transmite informag&o, o tamanho da imagem
indica a importancia de um evento ou assunto [...] além do dinamismo e
funcionalidade por meio do tamanho, o projeto precisa ter variacdo para
manter o leitor interessado. (TONDREAU, 2009, p.15).

l[lda (2000) afirma que os principais fatores capazes de influenciar na
legibilidade em interfaces digitais sdo a iluminagéo e o movimento de imagens. Para o
autor, € mais facil para o usuario navegar em interfaces com contraste e predominio

de objetos estaticos.

2.3.2.4 Tipografia

De acordo com Tondreau (2009, p.13) “os tipos tem uma textura que é
formada por corpo, espaco, largura e quebras de linhas”. A autora ressalta a
importancia de alguns aspectos visando a promoc¢do uma leitura confortavel, que
podem ser aplicados especialmente quando se pensa no design editorial para
revistas. Sao eles: tamanho constante da tipografia ao longo do texto; ajustes nos

espacos entre palavras e linhas; e ajustes nas larguras das colunas.
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Tais aspectos sao especialmente relevantes em se tratando de textos longos,
comuns nas principais matérias de revistas. E importante que a tipografia se
apresente de modo a incentivar o usuario a ler a matéria até o fim.

No que tange a escolha da fonte a ser utilizada em um projeto editorial, White
(2006) assevera que a melhor fonte é aquela capaz de se tornar “invisivel”. Desse
modo, 0 usuario ndo possui consciéncia da existéncia de determinada fonte no
momento em que Ié. A ideia central é que o que chame a atencdo do leitor seja
somente o contetdo do texto que ele esta lendo e néo a tipografia utilizada.

Outra funcdo importante da tipografia, quando se pensa em design editorial, &
o poder de hierarquizar a informacdo. White (2006, p.109) cré que “o titulo é o
primeiro sinal que [os leitores] procuram. As fotos podem atrai-los, mas € o titulo que
na verdade os informa”. Mudancas no corpo de texto, peso dos caracteres,
alinhamento e espacamento sdo capazes de classificar os topicos e informacdes de
acordo com a sua relevancia para o conteudo. De acordo com White (2006), essa
estrutura trabalhada através da tipografia € capaz de promover uma ordem que da
uma maior sensacdo de organizacdo e faz com que o proprio usuario identifique a
organizacdo da peca. Essa visao pode ser complementada por Tondreau (2009, p.14)
ao afirmar que “a tipografia pode ajudar um usuéario a entender imediatamente o
conteudo”.

Pensando mais especificamente na leitura em suportes digitais, Farias (1998),
explica que o reconhecimento do texto e das palavras se da por meio da percepc¢ao
de padrdes visuais. Segundo a autora, os leitores reconhecem as formas da tipografia
e assim conseguem ler de maneira mais confortavel.

Farias (1998) ainda destaca que outro aspecto importante na escolha da
tipografia é que as fontes escolhidas sejam capazes de se adequar ao meio virtual
sem que haja perda de legibilidade - em especial em textos maiores e em corpos
pequenos - visto que o fato o meio virtual trabalhar em pixels modifica o espagamento
entre caracteres e palavras. Para tornar a leitura ainda mais confortavel, Cybis (2003)
recomenda o uso de fontes sem serifa que, apesar de facilitarem a leitura em meios
impressos, ndo possuem boa reproducédo em suportes digitais.

Kroemer e Grandjean (2005) ainda ressaltam alguns aspectos técnicos de
modo a promover maior legibilidade. E necessario que os caracteres sejam bem
construidos e tenham desenhos especificos, além de ser importante observar o

espaco entre as linhas, pois caso este seja muito estreito a legibilidade é bastante
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prejudicada. Assim, Cybis (2003) também ressalta a importancia do uso de caracteres
com no minimo tamanho 12pt para melhor leitura em tela.

Desse modo, pode-se afirmar que a escolha da tipografia ndo deve se dar
apenas pelo apelo estético, mas principalmente pela sua influéncia na legibilidade e

visualizag&o na tela.

2.3.2.5 Cor

White (2006) defende que a escolha e utilizacdo de cores deve visar um

proposito. O autor afirma que a questdo estética € secundéria frente as outras
funcdes da escolha das cores em um projeto editorial.

A cor ndo é preponderantemente um recurso estético, e sim uma técnica
racional a ser aplicada com objetivos funcionais: identificacdo, énfase,
associacdo, organizacdo, persuasdo e também, as vezes, para criar beleza
intencionalmente, mas em geral como uma consequéncia derivada. (WHITE,
2006, p. 201)

Sobre os aspecto funcional da escolha de cores, Nielsen e Loranger (2007)
afirmam que, no que se refere a interfaces digitais, o fundo branco proporciona melhor
legibilidade para um o texto com cores escuras. Pensando nos outros elementos que
constituem a interface, White (2006, p. 201) determina 3 normas para definir as cores
a serem utlizadas em uma revista: a definicAo do impacto de sua mensagem; a
escolha do que é mais importante para seus leitores; e a combinacdo desses
elementos com palavras, imagens e espa¢o numa disposicao feita de maneira lucida,
usando uma linguagem verbal/visual que eles possam entender e explorando a cor
para tornar as ideias claras, vividas, memorizaveis.

Corroborando essa visao, Kroemer e Grandjean (2005) afirmam que o campo
visual de legibilidade esta diretamente relacionado ao contraste. A cor, nesse caso,
auxilia na busca visual. Em suportes digitais, um maior contraste pode ser obtido pela
adicdo de preto na composicdo, permitindo melhor identificacdo dos objetos e uma

leitura mais confortavel (IIDA, 2000).
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2.4 CONSIDERACOES SOBRE A FUNDAMENTACAO TEORICA

O estudo de aspectos tedricos sobre os principais campos que envolvem o
desenvolvimento do projeto reflete na construgdo tanto das pesquisas quanto do
desenvolvimento do protétipo da revista a ser criada.

Os fundamentos sobre o design de informacdo trouxeram nocfes gerais
acerca dos principios e diretrizes que nortearam o desenvolvimento pratico do
presente projeto, e foram retomados de modo que a revista desenvolvida tenha suas
informacdes organizadas de modo a transmitir de forma eficaz as informacdes
pretendidas.

O estudo sobre design para interfaces digitais, em especial as questbes
relacionadas a interface dos tablets, tais como usabilidade, ergonomia e navegacao
sdo de suma importancia e constituem a base para os critérios analisados no estudo
de cases de revistas digitais e sao relevantes no que tange o estabelecimento de
guais recursos a revista criada apresenta.

Por fim, as principais caracteristicas do design para revistas, em especial o
foco em publicac¢des digitais, serviram de base para a compreensao de como o design
se insere no contexto desse tipo de interface e nortearam de modo geral a analise dos

cases e o desenvolvimento final do projeto.
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3 PESQUISAS: APROFUNDANDO O UNIVERSO DOS TABLETS

Para fundamentar o desenvolvimento do projeto e definir os critérios,
aspectos gerais e contetdo da revista a ser criada, primeiramente, foi realizada uma
analise sincronica, por meio do estudo de cases de revistas digitais da atualidade
disponiveis para tablets. Essa pesquisa foi realizada de modo que fosse possivel
identificar o universo do produto, criando, assim, critérios comuns para a comparacao
e analise das revistas estudadas (BONSIEPE, 1986).

Em um segundo momento, foi realizada uma pesquisa exploratéria e
descritiva, com publico-alvo da revista. A pesquisa exploratéria, de acordo com
Lakatos e Marconi (2003, p. 188) tem como objetivo a “formulacédo de questdes ou de
um problema, com tripla finalidade: desenvolver hipéteses, aumentar a familiaridade
do pesquisador com um ambiente, fato ou fendmeno (...) ou modificar e clarificar
conceitos”. Os dados obtidos foram analisados de modo qualitativo. Para Lakatos e
Marconi (2003), a analise quantitativa traduz as opinides e informacfes pesquisadas
em numeros e, para tal, se apoia em recursos de técnicas estatisticas. Ja a andlise
gualitativa de dados, segundo Trivifios (2001, p. 83) obtém “generalidades, ideias
predominantes, tendéncias que aparecem mais definidas entre as pessoas que

participaram do estudo”.

3.1 ANALISE DE SIMILARES

Cybis, Betiol e Faust (2007) defendem que andlise de similares deve ser
realizada antes do desenvolvimento de um sistema e tal processo tem como objetivo
principal apontar pontos fortes e fracos de produtos do mesmo nicho. Desse modo, a
analise é capaz de identificar o que pode ser utilizado e o que deve ser evitado no
desenvolvimento do presente projeto.

A seguir foram estudadas 4 revistas digitais da atualidade, similares por
categoria tecnoldgica a revista a ser criada e que se destacam por explorar o
potencial dos tablets. O estudo foi realizado utilizando-se um iPad 2 com os seguintes
componentes e especificacdes técnicas (APPLE, 2013):
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Capacidade de 16GB de armazenamento
Wi-Fi (802.11a/b/g/n)
Tecnologia Bluetooth 2.1 + EDR

Tela Multi-Touch widescreen brilhante de 9,7 polegadas (diagonal),

retroiluminada por LEDs e com tecnologia IPS

Resolucdo de 1024x768 pixels, 132 pixels por polegada (ppp)
Chip A5 dual core

Acelerbmetro

Sensor de luz ambiente

Giroscopio

Formatos de video compativeis: Video H.264 até 1080 pixels, 30 quadros por
segundo, versao High Profile nivel 4.1 com AAC-LC até 160 Kbps, 48kHz, som
estéreo nos formatos de arquivo .m4v, .mp4 e .mov; video MPEG-4, até 2,5
Mbps, 640 por 480 pixels, 30 quadros por segundo, Simple Profile com audio
AAC-LC até 160 Kbps, 48kHz, som estéreo nos formatos de arquivo .m4v,
.mp4, e .mov; Motion JPEG (M-JPEG) até 35 Mbps, 1280 por 720 pixels, 30
guadros por segundo, audio in ulaw, audio estéreo PCM no formato de arquivo

.avi

Tipos de documento visualizaveis: .jpg, .tiff, .gif (imagens); .doc e .docx
(Microsoft Word); .htm e .html (paginas web); .key (Keynote); .numbers
(Numbers); .pages (Pages); .pdf (Preview e Adobe Acrobat); .ppt e .pptx
(Microsoft PowerPoint); .txt (texto); .rtf (rich text format); .vcf (informacdes de

contatos); .xls e .xlsx (Microsoft Excel)
Leitor de tela VoiceOver
Interface AssistiveTouch para acessoérios para deficientes

Zoom em tela cheia
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3.1.1 Panorama geral das revistas analisadas

Quanto ao critério de escolha para as revistas analisadas, priorizou-se o
estudo de revistas que apresentam recursos de interatividade, ndo sendo uma mera
adaptacdo da versdo impressa, além disso, a ideia foi analisar tanto publicacdes
nacionais, quanto internacionais e também incluir publicacdes independentes efeitas
exclusivamente para tablets. Assim, a analise contempla as mais diversas
possibilidades de aplicagéo nessa interface.

Desse modo, foram estudados especialmente aspectos relacionados a
ergonomia e 0 modo de comportamento do sistema com o usuario abordados no
capitulo anterior: interatividade, usabilidade e navegacdo e os aspectos ligados ao
design: capa, grid, imagens e videos, tipografia e cores.

Pensando especialmente nesses aspectos, as revistas escolhidas para
estudo foram: Revista Superinteressante, publicacdo nacional da editora Abril, que
traz a versao digital desde abril de 2011; a Interview Magazine, fundada por Andy
Warhol em 1969 e relancada em 2008 por Fabien Baron, contando também com a
versao digital; e as revistas independentes - e que possuem somente a versao digital -
Post, da Meri Media, e a Astronaut, revista digital criada por um grupo de amigos

alemaes.

3.1.2 Superinteressante

Com publicacdo mensal desde em 1987 pela Editora Abril, a revista
Superinteressante traz principalmente tendéncias e curiosidades sobre ciéncia,
cultura e tecnologia. Em abril de 2011, a revista passou a trazer versoes digitais para
Windows PC, iPad e tablets Android. Para o aplicativo, disponivel na Apple Store e
Google Play, a edi¢do de langcamento é gratuita e as seguintes saem por US$ 6,99.

Para a essa pesquisa, foi estudada a edicdo 220, que é a edi¢do gratuita de
langamento do aplicativo (abril de 2011).

No que tange os aspectos relacionados ao design, a revista ja mostra um

diferencial com relacdo a verséao impressa logo na capa (Figura 5), cujas informacdes
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se formam através da animacgdo dos elementos que a compdem. Quando se abre o

aplicativo, primeiramente é formado o titulo da matéria de capa e posteriormente

surgem 0s outros elementos (0 meteoro, onda, fumacas) de maneira mais caotica,

buscando transportar o leitor para o universo a que a matéria de capa se refere.
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I " mais do que isso,
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violentas. Agora a ciéncia tenta prever onde e como elas atacardo. Saiba quais sdo
os maiores perigos — e por que o Brasil € um dos paises mais ameagados. ».ss

O RAPPER|ESETODOS WPG% OSMELHORES IOLADOBU l';%DIA
B AARERE G0EER O IPRb in et

Figura 5 - Capa da verséo digital da edicdo 220 da revista
Fonte: SUPERINTERESSANTE (2011).

Com relacdo a usabilidade, por ser a primeira edicdo

digital da

Superinteressante, € possivel perceber uma preocupacao dos editores em guiar o

leitor para a melhor maneira de navegacao na revista, trazendo, logo apos a capa,

uma pagina com um “guia” de como navegar e interagir com 0s recursos da revista

(Figura 6). Esse guia mostra todos os icones a serem utilizados ao longo da edi¢éo da

revista, ndo sO para navegacdo como também para interacdo com o conteudo

apresentado, para que o usuario se localize e saiba como agir ao longo da leitura da

versao digital.
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Figura 6 - Manual de navegacéo
Fonte: SUPERINTERESSANTE (2011).
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No que se refere a navegacdo, a leitura € possivel tanto com o tablet na

posicdo vertical quanto na horizontal e a transicdo de paginas € bastante intuitiva e

acaba ocorrendo de modo natural. Quanto a tipografia, € possivel perceber que a

fonte utilizada € semelhante a versédo impressa, porém o corpo de texto utilizado na

versao digital fica entre 14pt e 16pt, ou seja, um tamanho maior do que o geralmente

7

utilizado nas versdes tradicionais, mas que €& capaz de tornar a leitura mais

confortavel, ja que na edicao digital da Superinteressante ndo ha o recurso de zoom

na tela.
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As cores utilizadas sao semelhantes a versdo impressa, mas ha um cuidado
especial com efeitos de luz, sombras e transparéncias nas ilustragdes e imagens em
algumas secoes, especialmente aquelas com animacdes e outros efeitos visuais.

Quanto ao grid, a estrutura é de certo modo flexivel, visto que as matérias se
adaptam horizontal e verticalmente. De modo geral, as matérias mais longas se
apresentam em estruturas de duas colunas. Ja que o corpo de texto utilizado é
grande, como ja explicado anteriormente, a maior parte das matérias sé pode ser lida
completamente por meio da rolagem na vertical. H4 um amplo uso de imagens,
texturas, infograficos e ilustragfes dispostos de maneira ladica e ndo padronizada
entre as matérias, interferindo no texto e nos titulos, como j& é comum na versao
impressa dessa revista.

Os recursos e possibilidades de interacdo sdo diversos e sdo o principal
diferencial dessa verséo da revista. H4 um icone representando uma méo (Figura 7)
em todos os topicos que podem ser clicados na revista, que levam o leitor para

videos, musicas ou se abrem para mais informacoes.
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Figura 7 - icone para que o leitor tenha acesso as informagdes
Fonte: Adaptado de SUPERINTERESSANTE (2011).
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A versao impressa da revista jA € bastante conhecida por explorar recursos
visuais e a ampla ultilizacdo de infogréaficos. Na versao digital o leitor € orientado para
visualizar os infograficos com o tablet na horizontal (Figura 8), e os infograficos sao
completamente interativos e animados (Figura 9). Desse modo, as informacdes sao
transmitidas de uma maneira diferenciada e inovadora, visto que esse modo de

navegacao ndo poderia ser oferecido por uma revista impressa.

Figura 8 - Orientacdo animada para que o leitor visualize o infogréafico
Fonte: Adaptado de SUPERINTERESSANTE (2011).
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Figura 9 - Infografico animado e interativo
Fonte: SUPERINTERESSANTE (2011).

Em suma, a versdo digital para tablets da Superinteressante explora
amplamente 0s recursos que essa interface proporciona. Nota-se que ha uma

preocupacao em diferenciar e trazer elementos diferentes da versdo impressa.

3.1.3 Interview Magazine

A Interview Magazine foi criada em 1969 por Andy Warhol e na época contava
principalmente com - como o proprio nome ja diz - entrevistas com celebridades,
artistas e musicos. Na contemporaneidade, a revista se destaca principalmente no
cenario internacional por abordar temas relacionados a cultura pop no campo da
moda, arte, musica e entretenimento.

A verséao digital existe desde junho de 2012 e esta disponivel para iPad (na
Apple Store) e tablets com Android (no Google Play). O usuéario pode optar pela
compra das edi¢des individualmente no valor de US$ 3,99. Ou pela assinatura anual

de US$ 27.99. Para essa andlise, foi estudada a edi¢do de maio de 2013.
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Assim como na Superinteressante, a revista apresenta alguns recursos de
interatividade basicos sinalizados por icones ja explicados na primeira pagina (Figura

10), como videos e possibilidade de clique para maior informacdes.

Interview |

TAYV ¢ ¢ VERTICAL SCROLLING TEXT - The down arrow
I\ I [X& ‘2 Ol 3 indicates that the text in the current article continues on
to the next page. Swipe up to reveal the next page.

%  END OF ARTICLE - The right arrow indicates the end
of the current article. Swipe to the left of screen to
access the next article.

‘p) PLAY - This icon appears on video pages. Tap icon
1o play video and tap any part of the screen to pause.

[l HOT SPOT - This icon appears on images and when
FEATURES they are tapped the image credits will appear. Touch
anywhere on the screen to hide credits.

Figura 10 - icones que permitem a interatividade na revista
Fonte: Adaptado de INTERVIEW (2013).

Quando as imagens e videos, por ser uma revista ligada ao mundo das
celebridades, traz um grande numero de fotos de artistas e producdes de moda. Para
esse caso, a presenca da revista em tablets permite que as imagens sejam
reproduzidas em alta resolucao (Figura 11). Apesar do icone de play presente no guia
de navegacdo apresentado na figura 5, na edicdo analisada ndo havia nenhum video,

apenas imagens.
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Figura 11 - Imagens em alta resolu¢c8o em matéria da revista
Fonte: INTERVIEW (2013).

De modo geral, no que tange ao design editorial e ao grid utilizado, a revista
pouco se difere da versao impressa. Ela pode ser lida com o tablet tanto na vertical
guanto na horizontal, mas o layout é pouco adaptavel. O corpo do texto fica bastante
reduzido quando a revista € lida na horizontal (Figura 12), o que dificulta e torna a
leitura cansativa. A tipografia é, em sua maior parte, serifada e as cores
predominantes sédo o preto e o branco, como ja € bem caracteristico da revista desde

seu lancamento.

Figura 12 - Comparacéo entre a revista na horizontal e vertical
Fonte: Adaptado de INTERVIEW (2013).
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A navegacao da revista no tablet busca tornar a experiéncia préxima de uma
revista impressa, com o efeito de que as paginas estdo virando quando desliza-se o
dedo na horizontal, a diferenca é que a maior parte das matérias podem ser lidas em

uma pagina s6, com o recurso de deslize vertical sinalizado por icone (Figura 13).

Winona Ryder knows her Simple Minds—
and not just “Don’t You (Forget About Me),”
to which she enthusiasecally lip-synchs while
propped up on her elbows on a dark red com-
forter on the set of our cover shoot. “Will you
recognize me, call mry name, or walk on by? Rain
keeps falling, rain keeps falling, down, down, down,
doowr: m .. ." But like most things with Ry-
der, her connoisseurship is not half-assed. She

requests deeper curs, like “Alive and Kicking,”
off the band’s Once Upon a Time (1985) album:
“Staaayyy . . . until your love . . . is . . . love . . . is

. a-live and kick-ing!” We listen to that one
twice, which is probably appropriate since Ry-
der’s own romance with acting—that thing that
kept her very busy throughout most of her teens
and her twenties—is a recently rekindled affair.
She will appear in two films this year, the sccond
of which, Gary Fleder drug-lord drama Home-
fromt, with James Franco and Jason Statham, is
due out this fall. The first of them, though, hits
theaters this month: Ariel Viomen's The Ieeman,
a period picce set mostly in the 1960s and *70s
that stars Michael Shannon as Richard Kuklin-
ski, a real-life contract killer for the mob in New
York and New Jersey who is said to have mur-
dered more than 100 people. The real Kuklin-
ski, who was arrested in 1986 and died in prison
in 2006, is said to have hid his bloody business
from his wife, Barbara, who is played in the film
by Ryder (the character is renamed Deborah),
while she and their two daughters enjoyed a life
of relatively affluent suburban idyll. The film is
dark, at times difficule, and unlike anything thac
Ryder has ever done. But in her hands, Deborah
emerges as something much more complicated
than a dutiful wife—in one sense, a sympathetic
figure, but in another, a woman whose blind-
ness scems as much a product of a darker, more
conflicted willfulness as ignorance.

The Iceman is, in some ways, indicative of
the kind the sharp, jagged material that Ryder

has been drawn to in the last handful of years,
like Darren Aronofsky’s Black Swan (2010), in
which she made a brief bur unforgetmable ap-
pearance as a damaged prima ballerina who
is put out to pasture. Ryder’ early career, of
course, was defined by playing outsidery girls
in films like Heathers (1988) and Tim Burton's
Beetlejuice (1988). But by the time she was 23,
she'd already won a Golden Globe for her work
in Martn Scorsese’s The Age of Innocence (1993)
and been nominated for two Academy Awards
(for her performances in The Age of Innocence
and 1994 Little Women). She'd also starred in
Reality Bites (1994), a film which, for better and
for worse, has come to crystallize a certain as-
pect of the post-ironic irony of the early 1990s.
By the end of the decade, she was even produc-
ing, helping to bring Girl, Interrupred (1999)
to the big screen, and if not one of the most
in-demand or obsessed-over actresses of her
generation (which she was), she was generally
considered to be one of the most talented and
interesting (which her parents always taughe
her was better than being popular).

In movies, though, as in life, the hardest part
of the story to get right is the middle, because
that’s where all the stuff happens. In the thumb-
nail narrative above, there is a period of roughly
10 years that are glossed over, a time during
which Ryder still acted, though not as much.
And what is often thought to have precipitated
this period is “that thing that happened,” as Ry-
der refers to it—that thing that frequently gets
pointed to and skated around and inched at by
some people as a reason why other things might
have happened or not happened. And to be hon-
est, it’s a hard thing to forget, though maybe it
shouldn’t be. Maybe we don't need to forget it.
Maybe its one of those unfortunate things that
justoccurs, and you deal with it, but thenfitleads
to other things—better things and things that
might not have been discovered or fully [ ]

e

(RO

hen it leads
things that

fully

Figura 13 - Possibilidade de ler a matéria completa em uma pagina s6
Fonte: Adaptado de INTERVIEW (2013).

A versado digital da Interview se difere pouco da impressa. Os recursos de
interatividade sdo bastante simples, e a capa, grid e tipografia parecem nao terem
sido pensados para a interface dos tablets e apenas replicados da versédo impressa. A
versao digital se mostra interessante em especial pelas imagens. Como sao utilizadas
em grande quantidade e larga escala, a tela dos tablets - em especial das versdes
mais recentes, que apresentam tela retina - favorecem muito a visualizagdo dos

detalhes de cada imagem.
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3.1.4 Post

A Post é uma revista independente exclusiva para iPad criada pela editora
inglesa Meri Media com a primeira edicdo publicada em dezembro de 2010. O foco
principal do projeto é ir muito além de uma revista tradicional, se tornando uma
experiéncia para o leitor, trazendo assuntos relacionados a arte, moda e fotografia de
uma forma diferenciada e exclusiva, além de trazer anuncios e publicidade também

de uma forma digital e interativa (Figura 14).

Available to download from the App Store

Figura 14 - AnGncio publicitario animado
Fonte: POST (2010).

A ideia é que cada edicao trate de um tema diferente e explore cada vez mais
diversos layouts, videos, animacfes, musicas e todo potencial possivel que uma
revista em um tablet possa oferecer. A edicdo estudada foi a primeira edi¢cao lancada,
em dezembro de 2010. Ela é disponibilizada para download por US$ 2,99 na Apple
Store.

No que diz respeito & navegagao e ergonomia, a revista pode ser lida apenas
com o iPad na horizontal, o que ja ha diferencia bastante do modo de leitura das
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revistas impressas convencionais, que geralmente possuem formato vertical. No que
tange a usabilidade e navegacdo, também hé& inovacdo no modo de leitura das
matérias: quando ha bastante texto, as colunas podem ser deslizadas de maneira
individual (Figura 15).

contemporary art over the past five years. The British Art Show 7 at Notingham,
v

/10-09/01/11

Art Show 7 at Nottingham,
/10 -09/01/11
vk

DAYS OF THE COMET

The Seventh British Art Show

THE WILD WORLD WEB

Free: Art and the Internet

ON THE MOVE
Snreaty s o e g, Bl
ideas

Figura 15 - Matéria em colunas com rolagem individual
Fonte: POST (2010).

No que se refere ao design e layout da revista, ha predominancia de fundos
escuros ou dominados por imagens e videos em alta qualidade - que carregam
automaticamente, o que pode causar certa lentiddo no desempenho da revista - e a
tipografia utilizada é geralmente branca, apresentando-se de forma minimalista e mais
“clean” (Figura 16), visual que provavelmente n&o funcionaria para uma revista
impressa, mas traz um estilo irreverente no caso da publicacédo digital. O corpo de
texto utilizado fica entre 12pt e 14pt, 0 que promove uma leitura confortavel em um

tablet, assim como na revista Superinteressante, como ja analisado anteriormente.
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Cinema . J Gaspar Noé nterview
By Xerves Cook

:

THE
DOORS
OF " 4

.

P ER C ERPHON

Figura 16 - Layout de uma matéria da revista com titulo sobreposto a video
Fonte: POST (2010).

De modo geral, a Post utiliza amplamente recursos audiovisuais e de
interatividade, praticamente todas as matérias sdo apoiadas por sons, videos e
imagens em alta resolucao (Figura 17) que se integram ao modo de leitura da revista,

pois a grande maioria se reproduz automaticamente.

Figura 17 - Capa da revista, com video e sons
Fonte: POST (2010).
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E uma revista que possui uma estrutura e visual completamente diferente de
qgualquer revista impressa existente no mercado, extrapolando qualquer limite que o
impresso possa oferecer ideia traduzida no proprio conceito da revista. Segundo
afirma o editor chefe Xerxes Cook, “acreditamos ndo apenas na surpresa, mas
também em inovacdo, componentes interativos, arquitetura e experiéncia do usuario”
(COMPUTER ARTS BRASIL, 2013).

3.1.5 Astronaut

A revista Astronaut surgiu em junho de 2011, idealizada por um grupo de
amigos alemées - Mickael Brock, Anne Prinz e Alexander Schneider - criada
exclusivamente para iPad. Seu conteido € em inglés e a primeira edicdo trata,
basicamente, de pequenos documentarios e reportagens em videos muito bem

produzidos (Figura 18), a respeito arte, cultura e sobre roteiros de viagens.

0.
| |
]
]
]
]
]
I

ZOOMER

Sam Huntley
Film Preview

>
07' 30"

Figura 18 - Preview de video narevista
Fonte: ASTRONAUT (2011).

Para esse estudo, foi analisada a primeira edicdao da revista, de junho de
2011. Ela esta disponivel na Apple Store exclusivamente para iPad por US$ 3,99.

Com um total de mais de 90 minutos de video, a revista traz uma experiéncia

bastante inovadora dentro das possibilidades que os tablets oferecem. A revista pode
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ser lida com o tablet tanto na posi¢ao vertical quanto na horizontal e ja na pagina apés
a capa, a revista traz um guia basico de navegacao (Figura 19), que jA mostra uma
prévia de toda a possibilidade de interacdo e recursos multimidia que a revista

proporciona.

B o

eeoe

SWIPE SCREEN PICTURE GALLERY PLAY BUTTON

HORIZONTALLY TO DOTS INDICATE TOUCH PLAY BUTTON
CHANGE PAGE MORE PICTURES T0 ACCESS VIDEO

000
SWIPE TEXT SINGLE TAP TAP NUMBERS
VERTICALLY T0 10 SEE THE 10 SEE ATDITONAL
SCROLL DOWN NAVIGATION BAR INFORMATION

Figura 19 - Guia de navegacéo da revista Astronaut
Fonte: ASTRONAUT (2011).

Apesar de possuir os mais diversos recursos multimidia e elementos diversos
- videos, sons, fotografia, textos e outras ferramentas - a Astronaut possui um visual
bem limpo que ndo confunde o leitor (Figura 20) e torna a leitura bastante agradavel e
confortavel. O corpo de texto fica em no minimo 14pt e as paleta de cores varia a

cada edicao - nesta primeira, as cores predominantes foram branco, preto e verde.



Early morning at Collaroy in Sydney’s northern beaches .

“A drinking club with
a swimming problem.

A LONGTIME MEMBER

¥

Figura 20 - Uma das matérias da revista
Fonte: ASTRONAUT (2011).

bl

Why a documentary about the sea pools?

For me it's a great contrast to the advertising industry
where | need a street full of trucks to tell a simple
story. While | really love collaboration, its a refreshing
change for me to be able to work alone and complete
a project without interference.

What is special about them?

| started the little Vimeo films really as an experiment
and I've had such great reactions, that | just had to
turn them into something more. What has made them
feel even more worthwhile to pursue, is that they
have made me become a part of them; apart from a
few stray pools around the world these are a pretty
unique piece of Australian culture. The icing on the
cake is the wonderfully calming and surreal locations
they occupy.

B
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Outro recurso interessante e que torna a revista ainda mais interativa € a

presenca das galerias dispostas de forma menos tradicional, de certa forma

“‘escondidas” no meio das matérias (Figura 21), que tornam o layout ainda mais

irreverente e mostra que a revista é capaz de explorar o potencial que os tablets

apresentam.

Fr ;Il Il Wi IN»
Baltic Sea

WRITER

Mathias von Gostomski Turid Reinicke

“You could say that | see the world in pictures.
It can be quite nice to tune out the sound some-

th a smile. The
&gk ars ago where
rapher ever

m extreme
photographs

al world. Alexander Schneider
a journey from the Baltic coast to the

fos and tells us about the freedom and

bt are part of being a young independent

er as well as his tireless quest to succeed.

f their collaboration is photography in

mbiosis of photography and film.

Photographer Alea
Roskilde Festival/ Denma:

Figura 21 - Galerias “escondidas” no meio das matérias

Fonte: ASTRONAUT (2011).
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De maneira geral, a Astronaut é uma revista que traz grande inovacdo no
mercado das revistas digitais, pois € capaz de equilibrar o design simples e limpo com
0S recursos que exploram a tecnologia multitoque que os tablets apresentam e os

mais diversos recursos de imagens, audio e video.

3.1.6 Sintese da analise

Os quatro casos apresentados mostram as possibilidades exploradas na
interface dos tablets e como 0 uso de seus recursos é capaz de modificar o modo de
leitura, tornando-o completamente diferente da leitura em meios impressos.

Nos casos de revistas totalmente digitais - como € o caso da Post e da
Astronaut - ha ainda maiores modificacdes, incluindo ndo somente recursos visuais
como também de audio, o que jamais poderia ocorrer em uma edicao impressa. Além
disso, € possivel encontrar pontos comuns entre as revistas analisadas, notando-se
certa tendéncia em publicacdes desse tipo. O quadro a seguir (Quadro 1) traz uma
sintese da analise realizada, destacando os principais pontos que foram observados
durante o estudo.

C;l\'ig:;%sage Pontos de destaque por revista digital
Superinteressante Interview Post Astronaut
Clique, videos, Acesso a galerias, | Videos, matérias | Cliques, galerias e
infograficos videos e links e publicidade com | reproducé&o de
Interatividade interativos e links externos sons e imagens videos
para sites e em movimento
matérias externas
icones para Guia de Possibilidade de icones para
orientar a navegacao, visualizacé@o orientar a leitura
navegacao flechas para individual de das matérias,
Usabilidade continuacéo das colunas, videos iniciar videos e
matérias e icones | com reprodugdo rolagem nas
com créditos de automética galerias
imagens
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Horizontal e Maior parte Navegacéo Maior parte

verticalmente, forte | horizontalmente, individual por horizontalmente,

presenca de icones | bastante intuitiva | colunas bastante intuitiva

Navegacao

e explicacbes de e guiada e guiada

COMo prosseguir ao

longo das matérias

Animacao dos Imagem em alta Video conceitual Imagem em alta

elementos de qualidade, com audio qualidade e
Capa acordo com o tema | replicacdo da possibilidade de

da matéria principal | capa da versédo acesso ao

impressa sumario

Adaptavel com o Semelhante ao Totalmente Voltado a versao

tablet tanto na impresso, ndo se | voltado a versao digital, espacos
Grid horizontal quanto adapta com o digital reservados para

na vertical

tablet na

horizontal

galerias e

citacdes

Imagens/videos

Algumas imagens e
videos online, mas
o predominio é de

ilustracdes

Imagens em alta
gualidade, ndo h&a

videos

Videos em quase
todas as matérias,

inclusive na capa

Diversas matérias
com
documentérios e
producbes em

video

Corpo de texto

entre 14pt e 16pt,

Corpo de texto em

torno de 12pt, que

Corpo de texto

em torno de 12 pt,

Corpo de texto

entre 14pt e 16pt,

Tipografia facilitando a leitura | fica menor ainda o que dificulta a facilitando a
com o tablet na leitura nessa leitura, tipograifa
horizontal interface bastante variada
Uso de diversas Predominio de Cores mais Amplo uso de
cores em fundos claros, sébrias, cores, mas no
Cores ilustracdes, titulos poucas cores predominio de geral destacam-se

€ no corpo de texto

além das imagens

fundos escuros

os fundos claros,
com tons de cinza

e verde

Quadro 1 - Sintese das revistas analisadas
Fonte: Autoria propria (2014).

Assim, € possivel observar alguns aspectos que diferenciam as publicacbes

impressas e digitais, especialmente em se tratando da utilizagdo de recursos de

interatividade.

Também ¢é possivel

notar

alguns padrées e particularidades
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comumente utilizados nas publicagfes digitais, como o tamanho do corpo de texto, a

existéncia de um guia de navegacao, entre outros.
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3.2 PESQUISA COM O PUBLICO-ALVO DA REVISTA

Com o intuito de conhecer mais a fundo e analisar o publico-alvo da revista,
bem como definir os critérios e se¢bBes da revista a ser criada, foi realizada uma
pesquisa descritiva e exploratéria com o publico.

Foi disponibilizado um questionario (Apéndice A) por meio da ferramenta
Google Docs durante um periodo de 15 dias - do dia 7 de outubro ao dia 22 de
outubro de 2013. O questionérios era composto por 14 questdes, sendo 10 fechadas
e 4 questdes abertas, compondo assim dados quantitativos e qualitativos.

A pesquisa foi divulgada principalmente em grupos fechados do Facebook -
de abrangéncia nacional - que relnem pessoas vegetarianas e veganas e com

interesses comuns sobre saude, alimentacao e relacdo com 0s animais.

3.2.1 Apresentacdo e analise dos dados coletados

Durante o periodo de duracdo pesquisa, foi obtido um total de 150 respostas
validas. O guestionario foi elaborado visando conhecimento do publico potencial e a
definicAo quais assuntos seriam de seu interesse para constituir o conteido da
revista.

Desse modo, as questbes fechadas geraram principalmente dados
guantitativos, que serviram para tracar o perfil do publico potencial da revista e obter
dados gerais sobre seus habitos e interesses. As perguntas abertas geraram dados
gualitativos, que nortearam a definicdo dos requisitos para o desenvolvimento do
projeto.

Algumas perguntas do questionario foram feitas apenas para contextualizar
melhor o publico com o0 assunto em questdo e seus resultados nao serao
apresentados pois ndo sao relevantes para o desenvolvimento do projeto. Analisando
as respostas obtidas, foram gerados graficos para compilar os resultados mais
relevantes.

Constatou-se que a maioria das respostas foram de pessoas com idade entre

18 e 24 anos (42%), que se encaixam na faixa etaria que se pretende atingir com a
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revista, visto que € voltada para uma interface digital. Além disso, 23% dos
entrevistados tinham de 25 a 29 anos, 16% de 30 a 34 anos, 10% acima de 35 anos e

9% tinham menos de 18 anos, como aponta o grafico (Figura 22).

Qual a sua idade?

De 30 a 34 a [24] Até 18 anos 13 9%

De 25 a 29 a [35] De 18 a 24 anos 63 42%
— Acima de 35 [15] De 25 a 29 anos 35  23%

Oe 30 a 34 anos 24 16%

— Até 18 anos [13] Acima de 35ancs 15  10%

De 18 a 24 a [63]

Figura 22 - Idade dos entrevistados
Fonte: Autoria propria (2014).

Quanto ao tipo de dieta vegetariana que seguem, mais da metade dos
entrevistados € ovo-lacto vegetariano - ndo consomem nenhum tipo de carne, mas
incluem ovos, leites e derivados em sua dieta - enquanto 37% dos entrevistados
afirmou seguir uma dieta vegana - ndo consomem nenhum tipo de alimento de origem
animal (Figura 23). Esse dado serd um dos fatores levados em consideracdo na
construcdo do conteddo da revista, principalmente no que tange os ingredientes
utilizados nas sec¢des que envolverdo produtos e receitas, adequando esses aos

interesses do publico-alvo da revista.

Que tipo de dieta vegetariana vocé segue?

Vegana [56] Ovo-lacto vegetariana 79 53%
Lacto-vegetariana 14 9%
Lactc-vegeia [14] Vegana 56 37%
— Other [1] Other 1 1%
Owvo-lacto ve [79]

Figura 23 - Tipo de dieta vegetariana seguida pelos entrevistados
Fonte: Autoria propria (2014).

No que tange a relacdo desse publico com revistas e seus interesses, quase
metade costuma ler revistas quinzenalmente e mensalmente e cerca de um quarto

dos entrevistados néo Ié revistas (Figura 24). Quando questionados sobre qual tipo
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suporte utilizam para acessar conteldo sobre vegetarianismo, a maioria afirmou obter
tais conteddos por meio de sites e blogs online (Figura 25). Isso significa que o
publico-alvo realmente busca informacgcBes sobre o assunto e estad habituado com

plataformas digitais.

Com qual frequéncia vocé costuma ler revistas?

Diariamente g 6%

Maa lefo rev [39] Até 3 vezes porsemana 31 21%

Mensalmente [46] —

Quinzenalmente 25 17%
Mensalmente 46 31%
— Diariamente [3] Nio leio revistas 38 26%

Quinzenalmen [25] ——

Figura 24 - Frequéncia de leitura de revistas dos entrevistados
Fonte: Autoria propria (2014).

Em que tipe de suporte vocé acompanha contelido sobre vegetarianismo?

Publicagdes impressas (revistas, jonais, livros) 50 22%

Publicagies impre... - Sites e blogs online 144  62%

Sites e blogs online Publicagdes digitais para tablets 27 12%

. ) M&o acompanho conteddo sobre esses assuntos 3 1%
Publicagdes digit...

Other 7 3%

MNao acompanho con...

Other

0 29 58 87 116 145

Figura 25 —.Tipo de suporte em que os entrevistados acompanham contetdo sobre
vegetarianismo
Fonte: Autoria propria (2014).

Uma das perguntas mais importantes da pesquisa € com relacdo ao tipo de
contetdo que o publico gostaria de ter acesso em uma revista com a tematica de
vegetarianismo. Essa pergunta era aberta para que as pessoas se sentissem livres
para dar sugestdes e mostrarem realmente o que gostariam de ver, para que a revista
criada realmente atenda as demandas do publico e traga conteudos relevantes e nao
encontrados em outras revistas da mesma temética. Para melhor analise e
visualizacdo das respostas obtidas, foi criada uma nuvem de palavras por meio da
ferramenta Wordle (http://www.wordle.net). A nuvem de palavras serve para mostrar a
frequéncia de palavras em textos. Assim, para aplicacdo na pesquisa, as palavras que

se repetiram mais vezes - Oou seja, 0S assuntos que a maior parte das pessoas
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gostaria de ver na revista - aparecerdo em um corpo de texto maior na nuvem de

palavras (Figura 26).

e e pesquisas vegetarlanlsmo
rar vegana , atmsmo
o [ @ lugares infOrmacoes dia e restaurantes . ﬁ
g Y0820 = e vege arlanos e
I C a S matérias a“"l‘g‘z' ;veganismu . Saude SEI’ agmas -
e ” e art-gos nutrlc:lonals
anlmal - et~
veganos oy —

outros

noticias dlet

cur|05|dades

vitaminas

sepeios vegetarlanas

B prOd Uto r::f%n?tguggmem prtess nUtrlgao “dietas

alimentacao

Figura 26 - Nuvem de palavras compilando respostas de pergunta
Fonte: Autoria propria (2014)

O intuito principal dessa pergunta foi a definicdo das se¢fes e assuntos que
serdo tratados na revista, que serdo melhor explicados e aprofundados no capitulo 4
deste trabalho. Pode-se notar que a palavra de maior destaque foi “receitas”. Nas
respostas, muitas pessoas destacaram seu interesse nao por simples receitas, mas
por receitas que fossem praticas para quem nao tem muita habilidade na cozinha,
receitas que trouxessem substituicbes praticas e acessiveis para o uso laticinios e
ovos. Pbde-se notar uma demanda por receitas mais praticas e com ingredientes
faceis de encontrar.

Outra palavra que se destacou foram “dicas” - que, pela analise das
respostas, seriam dicas principalmente de substituichio de alimentos,
estabelecimentos para comprar e consumir produtos. Além disso, de um modo geral,

se destacaram palavras relacionadas a saude, como “nutricdo”, “alimentos” e “dietas”,
gue mostraram essa preocupacédo do publico, corroborada também pela demanda por
artigos mais cientificos e pesquisas na area que desmitifiquem alguns conceitos.
Observando as respostas, também notou-se uma demanda para assuntos que
relacionem o vegetarianismo e 0 veganismo com a pratica de exercicios fisicos e
nutricdo do atleta. Por fim, algumas pessoas citaram o interesse por temas que tratem
de ética e direito animal, o que mostra a busca por um conteiddo que ndo tenha um
enfoque totalmente em alimentacdo e saude, mas também no comportamento e na

relacdo com os animais.
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Sobre a relacdo do publico com tablets, mais da metade dos entrevistados
tém ou pretendem adquirir um tablet (Figura 27), e quando questionados sobre a
utilizacdo de tablets para leitura de revistas, livros e outras publicagdes, mais da
metade dos entrevistados afirmaram néo utilizar o aparelho para esse fim. Entretanto,
guando perguntados sobre o interesse em acompanhar uma revista digital interativa
sobre vegetarianismo, a grande maioria - 97% - afirmou possuir interesse. Tais dados
mostram que a revista que sera desenvolvida tem potencial para ser lida pois atende
uma demanda do publico. O fato da maioria dos entrevistados afirmar que nao utiliza
o tablet para leitura de revistas pode refletir a falta de publicacbes atualmente que

tratem sobre temas de interesse desse publico.

Vocé possui um tablet?

Mg e nao te [63] Sim 55 3T%
Ndo, mas pretendo adquirir 32 21%
M3c e ndo tenho interesse 63 42%

Nio, mas pre [32]

— Sim [55]

Figura 27 - Relacdo dos entrevistados com tablets
Fonte: Autoria propria (2014).

3.2.2 Consideracdes sobre a pesquisa com o publico

A pesquisa realizada mostrou, de maneira geral, que o publico-alvo da revista
possui grande potencial de ser atingido com a revista a ser desenvolvida, pois a
maioria busca informagdes sobre esses assunto na internet ou em outros meios, e a
criacdo de uma publicacdo sobre o assunto pode ser interessante como outra fonta de
buca de informacdes por parte do publico.

Além disso, as respostas obtidas com a pesquisa serviram como base para a
busca e adaptacdo dos conteudos a serem tratados, que serdo explicados de forma

mais aprofundada no capitulo a seguir.
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4 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

4.1 METODOLOGIA DO PROJETO

Seguindo a metodologia apresentada no item 1.6.2 deste trabalho, o projeto se
desenvolveu nas fases analitica, criativa e executiva, conforme esquema apresentado

a seguir (Figura 28).

FASE ANALITICA

Revisao de literatura

l I

FASE CRIATIVA

+

FASE EXECUTIVA

Geracgédo de alternativas

Desenvolvimento
do projeto

Estudo de cases

Escolha da ideia

Verificagao

Conceituacéo do projeto

Verificacdo

Materializacdo (mock-up)

Pesquisa com o publico

Preparacdo da

apresentacao

Ordenacao dos dados

Figura 28 - Metodologia para a realizagcdo do projeto
Fonte: Autoria propria (2014).

A figura mostra a subdivisdo de cada uma das partes do projeto. A fase
analitica consistiu em uma etapa bastante tedrica que forneceu o embasamento
necessario para a conceituacdo e o desenvolvimento do restante do projeto. Ja as
fases criativa e executiva do projeto dizem respeito a execucao da parte pratica do
projeto, envolvento a geracdo de alternativas para toda a identidade visual da revista,
como também o desenvolvimento de algumas sec¢des da revista, indicando a
presenca e o funcionamento dos recursos de interatividade. Tais etapas serao
desenvolvidas e apresentadas a seguir.
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4.2 PROJETO EDITORIAL

4.2.1 Conceito do projeto e identidade visual

A Revista Mascavo € uma publicacao digital desenvolvida para tablets voltada
ao publico com interesse no estilo de vida e alimentacéo vegetariana e vegana.

A palavra “mascavo” se refere ao acucar obtido da concentracdo do caldo-de-
cana sem adicdo de compostos quimicos, ou seja, ao natural, preservervando assim
0s nutrientes da cana-de-agucar.

Quando aplicado a proposta de revista digital para o publico vegano e
vegetariano, 0 nome mascavo pretende remeter a busca por uma alimentacdo mais
natural e saudavel, minimizando o consumo de alimentos industrializados e
quimicamente processados, transcendendo a um estilo de vida mais saudavel.

O conteudo € constituido de maneira colaborativa ndo apenas por
especialistas e técnicos da area, mas por pessoas interessadas no vegetarianismo e
gue tenham “amor a causa”.

Desse modo, o conceito “mascavo”, quando articulado com a proposta da
publicacdo digital em questdo, tem o intuito de fomentar o livre debate sobre o
cotidiano do publico interessado, ampliando as fontes de informacdes, dando voz aos
préprios atores do contexto abordado, ndo se restringindo a visdo puramente
comercial e artificial.

Quanto a identidade visual, buscou-se relaciona-la a natureza, as coisas que
vém da terra, dai o uso de tons pastéis nas cores e imagens dos alimentos em sua
forma in-natura e integral. O artesanal € também valorizado na construgdo da
identidade visual da marca. De inicio, as alternativas geradas (Figura 29) traziam
elementos como alimentos in-natura, legumes e sanduiches para compor a marca,
porém essas opg¢les acabariam competindo com a ampla utilizacdo de fotos da
publicacdo, conforme indicado anteriormente nos requisitos do projeto. Desse modo,
haveria um excesso de informacdo e um visual muito carregado caso a marca

trouxesse tais elementos.
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Figura 29 — Geracgéo de alternativas para a marca

Fonte: Autoria propria (2014).

Desse modo, iniciou-se a geracao de alternativas sem a utilizacdo de icones e
ilustragéo, buscando mostrar o conceito da revista apenas com o uso de elementos
tipograficos. As tipografias testadas (Figura 30) trouxeram um tom mais informal e o
processo de escolha se deu a partir de testes sobre imagens - para verifcar se as

aplicacdes seriam eficazes - por critérios de legibilidade e por gosto pessoal.
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Figura 30 — Geracgao de alternativas tipogréaficas para a marca
Fonte: Autoria propria (2014).

A marca final (Figura 31) € constituida por texto em letras que parecem
recortadas, para dar a ideia de “feito em casa”, handmade, artesanal. A espessura da
tipografia permite uma boa legibilidade mesmo em tamanhos reduzidos e apliagdo
eficaz sobre os mais diversos fundos.

REVISTA

MASCAVE

Figura 31 - Marca da Revista Mascavo
Fonte: Autoria propria (2014).
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No que tange a utilizacdo de cores para a marca, ela pode ser aplicada em
guaisquer das cores (Figura 32) da paleta de cores da revista — indicadas no topico
4.2.1.3 — ou quando aplicada sobre imagens, que é 0 seu uso mais comum, deve ser
utilizada preferencialmente na cor branca e pode ser aplicada com uma sombra, para
gue haja contraste suficiente e permita boa leitura e identificagdo da marca (Figura
33).

MASCAV® MASC

MASCAVO MASC

Figura 32 — Exemplo de aplicac8o da marca em cores
Fonte: Autoria prépria (2014).

REVISTA§ R 3 REVISTA:
R )

Figura 33 — Exemplo de aplicag&o da marca sobre fundos com imagens
Fonte: Autoria propria (2014).

De forma geral, o0 estilo que se buscou com a identidade visual da revista ndo
foi uma escolha aleatéria e, além de todos os aspectos abordados anteriormente,

pautou-se também nas tendéncias do design para 2014, partindo de algumas
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referéncias mostradas no infografico da Shutterstock (Figuras 34, 35 e 36). Vale
destacar alguns aspetos levados em conta que se apresentam de forma marcante e
destacam-se no desenvolvimento geral da publicacdo, como € o caso do uso de
tipografia manuscrita, fotos com filtro e fotos de comida em alta qualidade, assim

como a utilizacdo de videos.

MAIS BAIXADOS

Representando as tendéncias atuais, no ano passado, o top vetor, foto,
ilustragao e video somaram um total de 11.340 downloads.

E isso é apenas uma fracao das milhdes de imagens que licenciamos,

destacando ainda mais a ampla diversidade de necessidades criativas.

(ID: 117146032)

% "Elementos de flat design vao dominar sites

e plataformas moveis."

Contribuidor Christophe Boisson / Franca / |D: Christophe BOISSON

Figura 34 - Tendéncias de Design - Edicdo 2014
Fonte: Shutterstock (2014).



Analdgico

Sinalizagao

‘ ,‘~ "Fontes que parecem manuscritas ou gravadas serao
'y muito populares.”

Contribuidora Anja Kaiser / Alemonha /1D: akaiser

PESQUISAS EM ASCENSAC

Do glamour dos anos 20 ao surgimento da impressao 3D, estes termos
foram os mais populares em nossas buscas no ano passado -
um reflexo das histérias visuais que influenciam o design.

: Infografico
Voceé esta lendo um agora
Apetitoso
"'401% f ore obcecadas con

Figura 35 - Tendéncias de Design - Edicdo 2014
Fonte: Shutterstock (2014).
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TENDENCIAS GLOBAIS

Algumas coisas sao tendéncias globais, nao importa onde vocé esteja.
E elas estdo impactando o mundo universalmente.

flat design

0 movimento em direcdo ao
design de interface inspirado no
usudrio continua a ter o efeito de

uma bola de neve. Tivemos um

aumento de 200% de downloads =) ' 7/ \ .
de flat-design e perto de 170 mil / 4
novos ativos adicionados a ; 1M1
cecoemzois. | pautenticiddde
Com a mesma popularidade das —"' PEssoas e outros assuntos em
cameras retro e aplicativos de contextos da vida real estao cada

celular,imagens ¢om uso de vez mais populares, comum
filtros estao porteda parte-A aumento nas buscas de até 347%.
busca por fotos “estilo Instagram” 0 creseimento desta tendéncia

aumentaram 661%em 2013, [epresenta um desejo de
= cowﬁes emacionais mais fortes
=N em design.

(10: 161014439} & \ (10: 165528621)

demanda do que nunca.”

Contribuidora Susan Schmitz / EUA /\D: srichey

/ ;\ "Estilo fotografico auténtico e singelo terd mais

Figura 36 - Tendéncias de Design - Edicdo 2014
Fonte: Shutterstock (2014).

Visando possivel execucdo de outras edicdes da revista e melhor
entendimento da conceituacdo da identidade visual e das motivacbes para as
escolhas visuais, foi desenvolvido um manual de identidade visual que norteara os
futuros usos da marca da Revista Mascavo. O manual pode ser encontrado para

download e visualiza¢do online no link: http://bit.ly/tdrevistamascavo.

4.2.2 Estrutura, contetdo e secdes

Para melhor aproveitamento e organizacdo do contetdo, optou-se por dividir
a revista em 8 secdes, além da matéria de capa (especial). Optou-se por essa divisdo
a partir do resultado da pesquisa com o publico, apresentada anteriormente. O
conteudo sera variavel a cada edicdo e contara com a colaboracdo dos mais diversos

atores tratando de temas de interesse do publico-alvo da publicagéo.
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Para cada uma das secOes foram geradas alternativas de marcas com
elementos que as representam e no que se refere ao contetdo. Foram feitas diversas
experimentacdes e estudadas demais alternativas, mas para melhor aproveitamento
do presente trabalho, serdo apresentadas apenas algumas delas. Os temas que

serdo tratados em cada secao estédo explicitados a seguir:

* Receitas:

Diversidade é uma das palavras que pode resumir a alimentacdo vegana.
Diferente do senso comum, uma dieta isenta de alimentos de origem animal pode ser
nutritiva, saborosa, variada... E cozinhar pode ser um enorme prazer. E tudo uma
guestdo de pratica e de habito. A secao “Receitas” surge de uma grande demanda do
publico - conforme apontado na pesquisa realizada e citada anteriormente no topico
3.2 - e visa trazer receitas praticas de se fazer no dia-a-dia, contando com
ingredientes faceis de encontrar, com o intuito de acabar com o mito de que cozinha
vegetariana é complicada e de que é dificil se levar uma vida mais saudavel.

Para o desenvolvimento da marca, a escolha entre as alternativas geradas
(Figura 37) se deu a partir da busca de uma maior integragdo com as marcas das

demais secoes, resultando em melhor unidade visual.

Py
TAS TRECEITAS RECEITAS
ﬁEﬂ@/’/ sem ovo & sem leite « S0M 0V0 & sem leite

Lo anva. & aem Leoike

Figura 37 — Geragéo de alternativas para a marca da se¢éo Receitas
Fonte: Autoria propria (2014).

Sendo assim, na alternativa selecionada (Figura 38), optou-se pelo uso de
uma tipografia manual e como se escrita a lapis, buscando semelhanca com
anotagcdes em um caderno de receitas e refletindo certa informalidade e simplicidade,
tal como as receitas que serdo apresentadas na secdo. Além disso, quando
comparada com as demais alternativas geradas, a marca apresenta diferenca de
pesos visuais entre as tipografias, tal como ocorre nas demais sec¢des, apresentadas

em seu conjunto na pagina 83.
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sem ovo & sem leife

Figura 38 - Marca da sec¢éo Receitas
Fonte: Autoria prépria (2014).

» Achados:

Com a correria do cotidiano, mesmo aqueles que se dedicam bastante na
cozinha e tem paixao por inventar novas receitas nem sempre tém tempo para
preparar seus proprios alimentos ou ainda ndo encontra todos os ingredientes
necessarios para o preparo. O jeito € sair em busca de produtos que proporcionam
diversidade, qualidade, sabor e principalmente seguranca para a alimentacdo de
vegetarianos e veganos. A secao “Achados” traz op¢des de produtos que tem feito a
felicidade de vegetarianos e veganos por ai.

A geracdo de alternativas para a marca dessa secao (Figura 39) pautou-se
pela busca de uma linguagem visual utilizada em varejo, para dar o tom de algo
imperdivel, que desperte o interesse do publico em questao.

.achad®* achados  ,hados

X ‘ produtos
vegetarianos - produtos vegetarianos - vegetarianos

Figura 39 — Geracéo de alternativas para a marca da se¢cdo Achados
Fonte: Autoria propria (2014).

A marca (Figura 40) é construida com uma tipografia que lembra cartazes de
promocéo, como Se escrita com um caneta tipo marcador, um pouco similar com a
linguagem visual utilizada em cartazes de varejo, conforme pretendido. A opc¢éo pela
tipografia manuscrita € para a assimilagdo dessa se¢cdo com as restantes e com a

identidade geral da revista.
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produtos
vegetarianos

Figura 40 - Marca da secéo Achados
Fonte: Autoria prépria (2014).

* Preserve:

Atualmente, fala-se muito em sustentabilidade e acdes voltadas para a
preservacdo do ambiente. No meio vegetariano e vegano, em especial a tematica
ganha cada vez mais destaque. Um publico que se preocupa com a questdo animal e
gue também busca uma alimentacdo saudavel e bem-estar geralmente alinha tais
interesses com a questao do meio- ambiente, praticas de consumo e desenvolvimento
sustentavel. A secdo “Preserve” traz dicas para ter atitudes mais sustentaveis no dia a
dia, como sugestdes de reciclagem, reinvencdes e reutilizacdo de materiais.

A geracao de alternativas para a marca (Figura 41) se deu a partir da busca
de icones que lembrassem elementos da natureza, como plantas, 4gua, pictogramas

de reciclagem e outros itens relacionados.

) " E dicas ‘ Mj
sustentaveis dicas sustentaveis
Figura 41 — Geracao de alternativas para a marca da secao Preserve

Fonte: Autoria propria (2014).

A marca (Figura 42) criada € construida em um formato arredondado
buscando a semelhanca com um selo, comumente utilizado para sinalizar quando
algo é sustentavel ou organico. O icone de trevo € utilizado ndo sO0 para a
aproximacdo com a natureza como também para estar de acordo com o conceito da
revista de algo “feito com amor”, visto que é constituido por formas semelhantes a

coragoes.
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Figura 42 - Marca da secéo Preserve
Fonte: Autora (2014).

 Arte:

“A gente ndo quer s6 comida/ A gente quer comida/ Diversado e arte...”. O
trecho da musica “Comida” da banda Titas reflete um pouco do que se trata a secao
“‘Arte”. Para muitos, 0 veganismo e vegetarianismo ganham um aspecto de
movimento ativista e a arte torna-se aliada no processo de expressao. Essa sec¢ao
motiva 0 manifesto artistico através de um processo colaborativo nas diversas formas:

musica, desenho, pintura, grafite, lambe-lambe, poesia e afins.

As opcbes para a marca (Figura 43) se pautaram por elementos que
trouxessem expressividade e a ideia de que essa seria uma se¢ao mais “livre” da
revista, ou seja, a marca desenvolvida para essa secao deveria refletir tal atrevimento

e independéncia.
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CULTURA E EXPRESSAO

ae cultura e expressao
SAdo

cultu
expre

0 =

Figura 43 — Geragéo de alternativas para a marca da segéo Arte
Fonte: Autoria propria (2014).

A marca (Figura 44) apresenta a palavra construida com tipografia irreverente
e inovadora e separada em silabas, refletindo a ideia de que a manifestacao artistica
deve ser livre e expressiva. A espécie de “teia” formada das letras busca mostrar que

a arte, em suas mais diversas formas, é capaz de conectar as pessoas.

cultura e
expressdo

Figura 44 - Marca da sec¢éo Arte
Fonte: Autoria propria (2014).

* Mexa-se:
O corpo dos seres humanos ndo é composto apenas por partes
desarticuladas e de funcionamento independente entre si. A integracdo entre mente e

corpo se faz essencial quando falamos em saude. Aléem do papel do movimento para
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a saude, o autoconhecimento e a sociabilidade s&o frutos colhidos por quem se
dedica a alguma pratica do movimento. A secdo “Mexa-se” trata da relagdo de bem-
estar que o movimento proporciona, através de relatos e informacdes, pretende-se
demonstrar que, seja qual for o esporte, a arte marcial, a pratica milenar ou a danga...

O importante € movimentar-se.

Para o desenvolvimento da marca, as alternativas (Figura 45) deveriam refletir
a sensacdo de movimento. Foram pensandos também em icones relacionados a

esportes especificos.

MEXA

esporte e bem estar

esporte e bem-estar

Figura 45 — Geragéo de alternativas para a marca da segéo Mexa-se
Fonte: Autoria propria (2014).

A marca da secdo “Mexa-se (Figura 46) sugere o movimento pelo uso das
flechas apontando em dois sentidos, trazendo a ideia de movimento e prolongamento.
O uso desse icone também remete a pluralidade de diversidade, que tange nao s6 o
esporte, que pode ser manifestado de diversas formas, quanto a alimentacdo e o
projeto colaborativo que € a revista. Assim, essa escolha foi a mais adequada dentre
as alternativas geradas por ndo se limitar a um esporte especifico, mas ampliar essa

Vis&o ao que se busca transmitir nessa sec¢éo da revista.

esporte e bem-estar

Figura 46 - Marca da secéo Mexa-se
Fonte: Autoria propria (2014)
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* Pitacos:

Viver em sociedade é partilhar. Uma das regras sociais mais valorizadas entre
0s seres humanos € a socializacdo. Seja partiihando a comida, um objeto ou um
espaco, seja compartilhando conhecimento. A secdo “Pitacos” vai trazer perspectivas
de varios atores sociais que, de um modo ou de outro, vivenciam o vegetarianismo e
possuem alguma informacdo ou conhecimento para compartilhas com esse publico.
Seja agricultor, chef de cozinha, nutricionista, motorista, médico, sommelier... Cada
secao trard uma pessoa diferente abordando algum tema interessante dentro de sua

area que envolva os interesses do publico da revista.

Para a marca, as alternativas geradas (Figura 47) visam mostrar a pluralidade

de informacdes e a variedade de profissionais que podem contribuir para essa secao.

Figura 47 — Geragéo de alternativas para a marca da secéo Pitacos
Fonte: Autoria propria (2014).

A marca (Figura 48) é constituida por uma tipografia com relevos e nuances
gue remetem a pedacos, partes ou recortes, fazendo referéncia tanto ao fato de que
na secdo cada ator dara sua contribuicdo, quanto a tematica, que gira em torno de
uma alimentacao diversificada e formada por diversas partes, uma variedade infinita

de sabores.

Figura 48 - Marca da sec¢éo Pitacos
Fonte: Autoria propria (2014).
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* Deu fome:

Um tour pela cidade em busca de comida pode ser uma grande decepcao
para quem nao consome alimentos de origem animal. Grande parte dos
estabelecimentos alimenticios ainda néo estd sensibilizada para a existéncia de
centenas de vegetarianos e veganos pelo mundo. Mas ha aqueles que, mesmo que
nao tenham a comida vegetariana como carro chefe, ttm se preocupado em incluir
opcbes de pratos que contemplem as escolhas de tal publico. A secdo “Deu fome”
busca mostrar lugares que possuem tais opcdes. Cada edicado da revista trara uma
cidade diferente e listar4 lugares interessantes de serem visitados por quem nhao
come carne, trazendo informacdes gerais sobre o local, dias e horario e
funcionamento, bem como quais opg¢des apresenta.

Para gerar alternativas (Figura 49) para o desenvolvimento da marca dessa
secdo, buscou-se transmitir a mensagem por meio de pictogramas relacionados a

alimentacédo e comida.

peud<FoME PEU Unr) FOME|

- lugares para conhecer - lugares para lugares para conhecer

- conhecer -

Figura 49 — Geracao de alternativas para a marca da secdo Deu fome
Fonte: Autoria propria (2014).

A secdo aproveita a simbologia universal do “garfo e faca” para sinalizar que
em algum lugar proximo pode haver comida vegetariana disponivel, assim, a parte
textual da marca (Figura 50) interage diretamente com a imagem e comunica de

maneira clara e eficaz o objetivo da secéo.
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DEU 3 FOME

- lugares para conhecer -

Figura 50 - Marca da sec¢éo Deu fome
Fonte: Autoria prépria (2014).

* Afeto:

Mesmo com as diversas motivagcdes que fazem uma pessoa mudar seus
hébitos alimentares, uma das mais fortes € a questdo animal. Criar consciéncia de
gue o ser humano néo é o centro do universo parece um passo importante e dificil em
muitas sociedades. Alguns resumem 0 respeito a um grupo restrito de animais como
cachorros e gatos (que merecem todo afeto desse mundo também), porém a secéo
“‘Afeto” traz entrevistas, relatos e vivéncias de pessoas com 0s animais, e pretende
mostrar como essa relacdo de respeito pode se estender e ndo se limitar apenas aos
animais domeésticos que costumam estar mais proximos das pessoas.

Para desenvolvimento da marca, buscou-se alternativas (Figura 51) que
fossem compativeis com o tema tratado, a partir do uso de icones de animais e de
tipografias light ou thin para o titulo, para que essa secdo fosse representada de

maneira mais suave e mostrando certo cuidado.

- 1O AFETO

amigo animal amigo animal

Figura 51 — Geracéo de alternativas para a marca da secéo Afeto
Fonte: Autoria propria (2014).

A escolha por uma tipografia fina para constituir essa marca (Figura 52) traz a
tona a suavidade com a qual o tema deve ser tratado e favorece a composicéo pelo
uso de uma verdo bold no subtitulo que vem, por outro lado, representar a forca da

discusséo da tematica. O uso do icone de uma vaca vem para refor¢ar a ideia de que
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afeto ndo se limita a um sentimento que as pessoas tém apenas com animais

domeésticos e de pequeno porte.

amigo ¢ animal

Figura 52 - Marca da secéo Afeto
Fonte: Autoria propria (2014)

Apesar de ser mantida a integracdo e coeréncia visual entre os elementos
gue compdem as marcas criadas e um certo equilibrio de pesos da tipografia presente
em todas as marcas (Figura 53), a identidade desenvolvida diferencia as secdes entre
Si para que a transicdo consiga ser percebida com maior clareza pelo leitor. Além
disso, a escolha pela mistura de tipografias com estilos diferentes reflete a pluralidade
de opcdes e a diversidade da alimentacdo vegetariana, além do dinamismo do publico
em questdo. De certo modo, a unidade entre as marcas criadas — mesmo com
tipografias tdo diferenciadas — se da pelo aspecto de “selo” que é caracteristico de

todas as marcas desenvolvidas.
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Figura 53 - Se¢Bes da revista
Fonte: Autoria propria (2014).

4.2.3 Aspectos técnicos

O desenvolvimento final do projeto tem como objetivo a simulacdo de um
layout para a revista, ou seja, o desenvolvimento de um prototipo da revista na pratica
nao esta entre 0s objetivos da pesquisa, porém, cabe pontuar 0s aspectos técnicos

gue tornariam sua existéncia possivel.
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A publicacdo desenvolvida podera ser lida tanto em tablets que apresentam
sistema operacional iOS (iPad, da Apple), quanto em tablets que utilizam o sistema
operacional Android (sistema operacional do Google, como o Samsung Galaxy Tab,
por exemplo). Ambos sistemas possuem lojas de aplicativos - App Store e Google
Play, respectivamente - em que o usuario pode fazer download de aplicativos das
mais diversas tematicas para seu dispositivo.

A principal ferramenta para a criacao de publicacfes digitais da atualidade € a
Adobe Digital Publishing Suite (ADPS). Atualmente, essa ferramenta é uma extensao
do Adobe InDesign - disponivel a partir da versdo CS5 - e conta com os mais diversos
recursos de interatividade, como videos, audio, galerias, entre outros (HOIRE,
PLUVINAGE, 2011).

Assim, para a criacdo e publicacdo da Revista Mascavo, a execucdo se daria
através do ADPS e a publicacéao final teria como formato o ePub que, atualmente, é o
formato mais utilizado para tais publicacbes, pois é capaz de se adaptar para a
maioria dos dispositivos moveis mantendo as possibilidades de interacdo e recursos
multimidia (DUARTE, 2009).

No que tange o formato da tela, cada dispositivo apresenta um formato
diferenciado; assim, para varias versdes da revista é necessario que seja criado um
arquivo diferente, 0 que acarretaria em mudancas significativas na diagramacao para
implantacéo do projeto em outra orientacéo e outra plataforma.

Entretanto, de acordo com Hoire e Pluvinage (2011), em um tablet Android é
possivel a leitura de uma revista com dimensées da tela de um iPad, mas em um iPad
ndo é possivel ler revistas com dimensdes diferentes de 1024 x 768 px, por exemplo.
Desse modo, por uma questao técnica e pratica, a revista foi diagramada no formato
1024 x 768 px, ja que este se mostrou o formato adaptavel aos mais diversos
dispositivos do mercado atual.

Além disso, apesar dos tablets permitirem leitura tanto na orientacdo vertical
como na horizontal, para 0 momento a revista foi diagramada somente na versao
horizontal - e isto esta indicado para o usuario logo no inicio da leitura - pois para que
a leitura seja confortavel em ambas orientacfes a revista teria de ser diagramada
duas vezes, e isso ndo seria pratico para o objetivo deste trabalho. Caso haja
continuidade no projeto, a ideia € que as edicbes seguintes sejam executadas em
ambas orientacdes, para ampliar as possibilidades e explorar ao maximo 0s recursos

disponiveis nos tablets.
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4.3 DESENVOLVIMENTO DO MODELO

Para ordenar o desenvolvimento do projeto, e tomando como base
recomendacdes levantadas na fundamentacdo tedrica e indicacbes observadas no
estudo de publicagbes similares, foram definidas algumas diretrizes basicas que
visam orientar as escolhas gréficas, o design de informacdo e a usabilidade da

revista, visando tornar a leitura mais agradavel.

4.3.1 Escolhas de grid, tipografia e cores

Para o desenvolvimento do modelo, foram geradas alternativas para as
escolhas de cores, tipografia e definicdo do grid, tendo como base o conhecimento

adquirido nas analises e revisao de literatura da parte teérica deste projeto.

* Grid

Retomando o que foi abordado na fundamentagéo teodrica, o grid tem como
principais funcdes definir o alinhamento, propor¢cdo e a posicdo dos elementos nas
paginas da revista (WHITE, 2006). Em se tratando do projeto em questado, o grid tem
um papel ainda mais importante pelo fato da Revista Mascavo ser uma publicacao
periddica e a existéncia de um padrdo ira facilitar muito a diagramacdo das sec¢fes
seguintes.

Pelo fato de a revista ndo possuir um layout estatico, € necessario que o grid
possua uma organizacao que permita flexibilidade na utilizacdo de textos e imagens
de diversos tamanhos. Sendo assim, foram realizados alguns testes e
experimentacdes com o contetdo da revista nos grids citados por White (2006, p. 49).

Foram experimentadas variacbes em grids de 3, 4 e 7 colunas (Figura 54).
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TESTES EM GRID DE 3 COLUNAS

7 7 3
vinhoe € vinhoe ¢
ve@e’rarmnog ve@fz’rmnmnog

EM HARMONIA EM HARMONIA

TESTES EM GRID DE 4 COLUNAS

a N 7 N
vinlnoi‘l’\e vinhoc €
Ve lanog veaetarianog
@E-It HARMONIA @d
© ©
. _ . J

7 N e 3
vinhoe € (L """" vinhoe ¢ e
V€@€1‘0\Y’L0|ﬂ c vegﬂ‘mrtanog
EM HARMONIA EM HARMONIA
e i © e ©
il
\ J A\ J

Figura 54 - Experimentacfes e geracao de alternativas de grids
Fonte: Autoria propria (2014).

Apods o testes, notou-se que o grid de 3 colunas é muito limitado para o uso
de diferentes tamanhos de imagens e ndao sugere uma diagramacéo de texto téo
inovadora. Por outro lado, o grid de 7 colunas, apesar de apresentar inUmeras

possibilidades, ndo funcionara tdo bem na interface dos tablets, pois tal plataforma
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permite rolagem dentro de uma mesma péagina, assim, ndo é preciso uma quantidade
tdo grande de colunas.

Dessa forma, mostrou-se mais pertinente para o projeto a utilizacdo de um
grid de 4 colunas que, segundo White (2006, p. 49) “possibilita muitas variagbes de
leiaute e mesmo assim preserva um aspecto enxuto, agil.” Além disso, o autor mostra
(Figura 55) que tal grid permite dar énfase a determinadas partes e, a0 mesmo tempo,
facilita a utilizacdo de uma ampla variedade de textos e imagens. Ademais, para que
0 uso desse grid ndo limite ou engesse o layout, ndo serdo utilizadas guias
horizontais, com excec¢do do cabecalho e rodapé.
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Figura 55- Possibilidades e flexibilidade do grid de 4 colunas
Fonte: White (2006).

* Tipografia

Devido ao fato de as marcas de cada secdo ja apresentarem misturas de
tipografias diferentes, com tamanhos e alinhamentos variados, ndo ha necessidade
de uma variedade tdo grande de fontes nos titulos e textos corridos da revista. Desse
modo, optou-se pelo uso de uma familia de fonte sem serifa para os textos longos e
titulos e uma fonte manuscrita mais despojada para alguns destaques maiores, partes
do titulo e citacoes.

No que tange as escolhas tipograficas dos textos longos e titulos, os critérios
de selegéo das foram a utilizagdo de fontes sem serifa, modernas e que permitissem
boa legibilidade em um tamanho aproximado de 14 pt (tamanho minimo dos textos
longos da revista), pois segundo apontado por autores citados na fundamentacdo

tedrica, tais escolhas sdo mais eficazes para textos em suportes digitais. Portanto,



Helvetica Neue

Antes de comecar a estudar o que &
chamado de crudivorismo, ou seja,
a pratica de se viver de alimentos
crus, eu nao sabia que a raca
humana habitava a terra ha 8
milhoes de anos, que comegamos a
cozinhar ha 10 mil anos, e comemos
da forma moderna ocidentalizada ha
menos de 100 anos.

foram feitos experimentos com 3 fontes: DIN, Helvetica Neue e Avenir (Figura 56).

Avenir

Antes de comecar a estudar o que é
chamado de crudivorismo, ou seja,

a pratica de se viver de alimentos
crus, eu nao sabia que a raca
humana habitava a terra ha 8
milhoes de anos, que comegamos a
cozinhar ha 10 mil anos, e comemos
da forma moderna ocidentalizada ha
menos de 100 anos.
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DIN

Antes de comecar a estudar o que é
chamado de crudivorismo, ou seja,
a pratica de se viver de alimentos
crus, eu nao sabia que a raca
humana habitava a terra ha 8
milhoes de anos, que comecamos a
cozinhar ha 10 mil anos, e comemaos
da forma moderna ocidentalizada ha
menos de 100 anos.

Figura 56 - Experimentacé&o para selecéo de tipografia
Fonte: Autoria propria (2014).

Analisando a experimentagao, a fonte Avenir foi descartada, pois dentre as
opcOes, foi a que apresentou pior legibilidade quando no tamanho 14pt, pois o
aspecto mais achatado dos caracteres torna a leitura mais dificil, conforme pode-se
observar no exemplo anterior. Notou-se também que a Helvetica Neue aparenta ficar
um tanto pesada e sé seria eficaz com mudancas no kerning e entrelinhas, pois a
unido das letras tende a tornar a leitura mais dificil e cansativa, e ter de realizar
pequenos ajustes em todos os textos tomaria um tempo muito longo na diagramacéao.

Sendo assim, a tipografia escolhida foi a DIN, que se mostrou menos pesada
e capaz de proporcionar uma leitura mais suave, especialmente para meios digitais,
além de apresentar uma familia com diversas variacbes de pesos, podendo assim ser
utilizada com bastante diversidade no projeto.

A DIN é uma fonte paga, e o custo de aquisicdo das versdes que serdo

utilizadas na publicacéo (DIN Pro Bold e DIN Pro Regular) tém um custo total de US$
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190,00. Maiores detalhes sobre os custos para tornar o projeto vidvel estdo no topico
4.4 deste trabalho.

No que diz respeito a fonte manuscrita que se optou por utilizar para dar
alguns destaques e promover harmonia com a identidade visual da publicacéo,
através de uma tipografia arrojada e seguindo o conceito de “feito com as méaos e com
carinho”, para tal também foi feito um teste com o titulo de uma das matérias (Figura
57) aplicado em 3 fontes: The Great Escape, Stars From Our Eyes e Shadows Into
Light.

“The Great Eccape

vinhoc ¢ VINHOS E

Veﬂemmnog VEGETARIANOQS
EM HARMONIA em harmonla

_«x?iwba?—’nmemigm

Nirnhes 2 VINHOS E
Nz%muaym VEGETARIANOS
EM HARMONIA  om Jhoorumernia

Shadows Info Ligit

\INhhos € VINHOS E

veg&’mriamoa VEGETARIANOS
EM HARMONIA em narmonia

Figura 57 - Experimentacao para selecéo de tipografia manuscrita
Fonte: Autoria propria (2014).
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A partir da analise do teste realizado, a fonte Stars From Our Eyes foi
descartada pois acabou lembrando uma letra cursiva infantil, o que € incompativel
com a intencao visual da revista, além de promover baixa legibilidade, especialmente
guanto aplicada em um corpo muito reduzido. A fonte Shadows Into Light, quando
comparada com a fonte The Great Escape, possui uma legibilidade inferior, em
especial para as letras “0” e “a@”, que se apresentam menos arredondados e ficam
mais dificeis de identificar. Assim, a tipografia escolhida foi a fonte The Great Escape,
gue € capaz de promover um visual arrojado e descontraido sem que haja perda de
leitura e problemas na identificacdo dos caracteres, nesse caso, a fonte € gratuita.

Quanto ao alinhamento do texto, Lupton (2006) defende que, apesar de
aparentemente refletir uma maior organizacdo, o texto justificado prejudica a
legibilidade pois altera e deixa irregular o espaco entre as palavras e pode ocorrer
certo exagero na hifenizacdo. Sendo assim, White (2006) acrescenta que o texto
alinhado a esquerda - principalmente se for longo - tende a facilitar a leitura e tornar o
fluxo de informacfes mais natural.

O autor também comenta sobre o comprimento da linha, afirmando que o
texto fica mais simpético em linhas mais curtas que as linhas mais longas exigem uma
tipografia e espacamento entre palavras maior. Tais fatores apontados seréo levados

em conta durante a diagramacao da revista.

e Cores

Tomando por base alguns aspectos ja citados na fundamentacao tedérica, um
dos principais pontos levados em conta na escolha das cores da revista foi a intencéao
de proporcionar melhor legibilidade, buscando-se o predominio de fundos claros
(NIELSEN, LORANGER; 2007).

Para a escolha das cores, levou-se em conta a recomendacdo de Marcus
(1992), de se utilizar entre 3 e 7 cores diferentes para compor a publicagdo. Em
seguida, foram geradas 3 opcdes de paletas de cores (Figura 58). A escolha das
cores se deu visando gerar opgdes que lembrassem tons da natureza, de alimentos e
gue tivessem boa harmonia entre si para que fossme usadas de forma conjunta.
Assim, as opcdes apresentadas tambéem foram testadas ndo sO para avaliar quais
seriam mais compativeis com a identidade visual da revista, como também foi levada

em conta a acessibilidade para usuarios dalténicos.
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Figura 58 - Op¢des de paletas de cores para a revista
Fonte: Autoria prépria (2014).

Segundo Arditi (2006), pessoas com alguma deficiéncia visual tendem a
enxergar menos contraste entre as cores. Assim, as cores propostas foram testadas
no site Colour Contrast Check (http://snook.ca/technical/colour_contrast/colour.html),
gue mostra de maneira bastante funcional o contraste entre o texto e o fundo,
indicando se ha necessidade de escurecer pouco mais as cores escuras e clarear as
cores claras, de modo a promover uma leitura mais eficaz, especialmente para
dalténicos e pessoas com alguma deficiéncia visual. Assim, isso foi pensado de modo
a executar um projeto que permita acessibilidade as mais diversas necessidades e
mudancas visuais.

Ja que a prépria identidade visual da revista - conforme explicado no topico
4.2.1 deste trabalho - propde um amplo uso de fotos de comida e a publicacdo em si
apresenta videos e outros recursos que ja envolvem muitas cores, para melhor
harmonia e conforto do usuario durante a leitura, optou-se pela uma paleta de cores
apresentada na opc¢éo 2, com predominio de tons mate (Figura 59). Todas as cores
apresentadas foram testadas com diversas cores de fundo na ferramenta mostrada

anteriormente, para que permitam boa leitura na revista de modo geral.


http://snook.ca/technical/colour_contrast/colour.html
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PALETA DE CORES - REVISTA MASCAVO

#48542D #725139 #FO4A3B

#A1CD76 HC6A965 #F99D38

Figura 59 - Paleta de cores utilizada na revista
Fonte: Autoria propria (2014).

Além disso, tal escolha é bastante compativel e harmbnica com o conceito da
revista, pois ddo uma impressdo suave, como cores impressas em flexogravura,
remetendo aos alimentos provenientes da terra e também compativel com a
identidade de algo “feito em casa”.

No que tange a utilizacdo das cores, elas podem ser combinadas de variadas
formas, desde que exista contraste suficiente entre a cor da tipografia e o fundo, para
gue permita boa legibilidade, em particular para quem possui necessidades especiais
de visao.

Sendo assim, o ideal é que as cores sejam utilizadas sobre fundos claros que,
além de tornarem a leitura em tablets mais confortavel, também promovem maior

contraste e melhor leitura com as cores apresentadas.

4.3.2 Capa, guia de navegacéo e indice

Antes da apresentacdo da revista de uma forma geral, é importante pontuar 3
partes que se diferem do restante da publicacdo e durante a execucao mereceram

cuidado e atencao especial pois possuem caracteristicas unicas.
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* Capa:

Para a primeira edicdo da Revista Mascavo, optou-se pela criagdo de uma
capa inusitada e que mostrasse ao maximo que a publicacdo é diferente e explora os
recursos de um tablet, j& que a revista é completamente digital. A ideia foi criar algo
gue dificilmente poderia se aplicar ou se adaptar em uma edi¢cdo impressa. Assim,
tomando como base alguns dos similares analisados no topico 3.1 deste trabalho, que
trazem recursos diferenciados para a capa, foi criado um video de 28 segundos -
disponivel em http://bit.ly/tdrevistamascavo - que consiste na animacdo do nome da
revista e do titulo da matéria principal: “Quer ter mais saude? Coma ao natural!” Ao
fundo, v@o passando imagens apetitosos de pratos veganos e crudivoros, animados
no ritmo da musica instrumental que é tocada.

Para esse primeiro momento, observou-se que ndo ha necessidade de uma
capa que traga chamadas para as outras matérias, pois além de causar certa
confuséo devido ao grande volume de imagens ao fundo, a revista ndo estard exposta
em uma loja ou banca para que precise de titulos chamativos para incentivar a
compra.

A proposta é que a capa Vva se repetindo em loop infinito® até que a pessoa
deslize o dedo na horizontal e passe para a pagina seguinte. Apesar de essa ser uma
convengdo na navegacdo em telas touchscreen, para garantir maior conforto dos
usuarios inexperientes, surgira um pictograma com uma animacao sutil para a

esquerda, indicando como o deve-se proceder (Figura 60).

{CONE QUE SE
MOVE PARA
A ESQUERDA

Figura 60 - Pictograma indicando que 0 usuério passe para a pagina seguinte
Fonte: Autoria propria (2014).

2 Sequéncia de instrucdes que serdo repetidas indefinidamente.
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* Guia de navegagéo:

Assim que o usuéario deslizar o dedo e sair da capa da revista, a pagina seguinte
apresenta - como foi observado em todos os similares apontados na pesquisa que se
encontra no tépico 3.1 deste trabalho - um guia de como utilizar a revista (Figura 61) e
de quais pictogramas serdo encontrados durante a navegacao, para que o0 USUArio se

familiarize com a interface.

"GUIA DE NAVEGACAO

0la! Obrigado por baixar a Revista Mascavo no seu tablet. Para maior conforto, todas as matérias
devem ser lidas na horizontal. Para melhor desfrutar de todo o contetdo, observe o guia a seguir.

"ARRASTE ARRASTE

Yo Virar ra ler
; 5? Pa‘gimg g;dog longoc

CLIQUE CLIQUE DUPLO
para ter acecco m para ir até a
rapldo a0 cumario cegdo ceguirte

avangar ou S : ver maie
OO S e ® accictir II=- imagenc de

SETAS  patériac ; PLAY 01 Videoc i GALERIA UMd matéria

Figura 61 - Guia de navegacéo
Fonte: Autoria propria (2014).

O guia criado explora todas as possibilidades de interacdo que podem haver
no decorrer da publicacdo, para que ndo haja dlvidas para o usuario, sdo elas:
arrastar o dedo para direita ou esquerda para avancgar ou retroceder nas paginas;
arrastar o dedo na vertical para ler textos mais longos dentro de uma mesma pagina;
clique no centro da tela para que o sumario apareca na parte inferior; clique duplo
para ser direcionado automaticamente até a secéo seguinte.

Quanto aos pictogramas criados, foram eles: setas para avangar ou voltar o
conteudo dentro de uma mesma matéria; botdo play para assistir aos videos; e

pictograma indicando onde ha galerias, para que o usuario saiba que o clique revelara
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novas imagens.

Para cada pictograma criado, foram feitos estudos e geradas alternativas de
possibilidades de representacdes dos comandos (Figura 62). A escolha desse estilo
de representacdo se deu pelo fato de tais pictogramas mostrarem de maneira clara
gual o comando pretendido. O uso do pictograma de mao sobre um tablet aproxima-
se do universo do usuario e € de facil compreenséo. O entendimento da instrucdo se
completa por meio da representacao das setas e sugestdes de movimento proximo ao
dedo indicador. Além disso, a representacdo das setas, play e galeria séo
pictogramas geralmente utilizados nas interfaces web, o que promove clareza na

compreensao.

— e 100

o € @O 00 <>

w ) ® O
GALERIA ||=- 9 E

Figura 62 — Geracgao de alternativas para os icones do guia de navegacao
Fonte: Autoria propria (2014).

« indice:

O indice da revista, chamado de cardapio para estar de acordo com a
linguagem utilizada na publicacdo, apresenta as marcas de cada secéo dispostas na
cor preta ao redor do titulo da material de capa - este maior e com uma sombra
suave, para promover maior destaque - e traz a orientacdo para que o usuario clique

no titulo da secao que deseja ler para ser direcionado (Figura 63).
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CARDAPIO

Clique na no titulo da secao para ser direcionado automaticamente.

RECEITAS ,chado$ ?S

sem ovo & sem keife vegetarianos

ESPECIAL %
£SER L QUER TER MAIS SAUDE?

Nt _ :
‘¢ COMAAO <

expressdo

peudrome  ALTETO
esporte e bem-estar - lugares para conhecer - amigo i} animal

Figura 63 — indice
Fonte: Autoria propria (2014).

No momento em que o usuario clica na marca de deteminada sec¢éo, o icone
muda de cor - para um marrom escuro (Figura 64) - e é emitido um som de clique,
logo em seguida a pessoa ja é redirecionada automaticamente para a se¢do em
guestdo. Tal confirmacéo sonora e visual € importante para o usuario identificar a
resposta da interface a seus comandos e tornar o sistema mais eficaz e a navegacao

mais confortavel.
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CARDAPIO

Clique na no titulo da secao para ser direcionado automaticamente.

RECEITAS adoS | \TACOs

produtos

sem ovo & sem leife vegetarianos

ESPECIAL :
©SEp,  QUERTER MAIS SAUDE?

Q

9¥%" COMA AO

(Z)

Q ) g
wwne  NATURAL! oo

expressdo

m peudrome  ALLTO
esporte e bem-estar - lugares para conhecer - am.igo‘g'animal

Figura 64 — Exemplo de alterac&o de cor quando clicado (se¢ao Pitacos)
Fonte: Autoria propria (2014).

Além disso, cada secdo possui uma abertura animada da marca sobre um
fundo com imagem que esteja de acordo com o tema tratado na material (Figura 65).
Isso ocorre com o0 objetivo de situar melhor o usuéario na revista e delimitar mais

facilmente as sec¢Oes e temas tratados ao longo da publicacéo.

@NA STIVELBERG

Figura 65 — Imagem representativa da abertura da secéo Pitacos
Fonte: Autoria propria (2014).
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4.3.3 Contetdo e simulacao do layout

Estd  disponibilizado para download e \visualizagdo no link
http://bit.ly/tdrevistamascavo um arquivo com as secdes da revista que foram
diagramadas, onde ha indicacdo dos locais onde haveria videos, links, galerias e
demais recursos de interatividade.

Optou-se, por uma questao técnica, em diagramar apenas algumas secdes da
revista, ja que estas exploram todos o0s possiveis recursos de interatividade da
publicacdo. Desse modo, nédo se fez necessaries diagramar a revista por completo.

A revista foi diagramada a partir do grid indicado no topico 4.4.1.1 deste
trabalho, com algumas adaptacdes simples conforme a necessidade e o contetudo de
cada secdo. Para indicar o funcionamento da revista com recursos de interatividade,
foram feitas simulacdes dos elementos que sofreriam algum tipo de transformagé&o no
decorrer da navegacado. Os detalhes da diagramacéo e a justificativa das escolhas
gréficas da publicacéo serdo exemplificadas e explicitadas a seguir.

Utilizando como exemplo a matéria da secéo Pitacos (Figura 66), o titulo foi
criado a partir da composicéo das duas tipografias escolhidas para a revista. Pode-se
perceber também a utilizacdo de uma tipografia no tamanho 14pt para o contetdo da
matéria — assim como utilizado na maior parte do texto da revista. A matéria também
apresenta o olho em tipografia tamanho 18pt, com uma cor de fundo para promover
maior destaque e com suficiente contraste do texto na cor branca. Também
estabeleceu-se como padréo o uso de tipografia em corpo 12pt para inser¢cdo dos
créditos da imagem, sempre no canto superior direito da foto.

No que tange os recursos de interatividade dessa sec¢do, ha um link clicavel
que leva a um lightbox® (Figura 65) com a lista de harmonizacées vegetarianas. Ha
um pictograma com a letra x do lado direito do lightbox para que o usuario possa
fecha-lo facilmente e contiuar a leitura do restante da matéria. Por meio desse
mecanismo, tal contetdo pode ser facilmente acessado e consultado pelo usuario.

Outro recurso presente nessa matéria e em diversas outra € o uso das setas
— icone que ja foi apresentado ao usuario no guia de navegacao — para que 0 usuario

interaja e clique, sendo assim possivel prosseguir na leitura da matéria sem

8 Espécie de janela modal bastante usada em websites e blogs, que exibe determinado contetddo que
se sobrepde a pagina principal.
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VEGETAr LANOS
EM HARMONIA

Resveratrol. Essa substancia

é responsavel por centenas de
beneficios ao corpo humano:
Aumenta os niveis do colesterol
bom (HDL), reduz o risco de
formacao de coagulos, possui
efeito anti-inflamatério. E
antioxidante, reduzem a producao
de substancias vasoconstrictoras
(endotelina) e a formacao

de trombos pela agregacao
plaquetaria, ou seja sao amigos do
peito, literalmente. Reduz os riscos
de artrite, osteoporose e ameniza
os efeitos do sedentarismo.

Onde ela se encontra? Em
algum alimento “milagroso”? Nao!
Nos vinhos. Isso torna o vinho a
bebida alcoolica mais escolhida
por aqueles que optam por uma
alimentacao mais saudavel. E
sim, com alguns cuidados e,
claro, moderacao, se torna uma
opc¢ao para tornar a gastronomia
vegetariana ainda mais deliciosa e

com sabores criativos.

Para escolher os rétulos
ideais, além da harmonizacao
(clique aqui para ver o box),

é necessario tomar algumas
precaucées.

Embora cada vez mais raro
hoje em dia, claras de ovo tém sido
utilizadas ha centenas de anos nas
regioes da Borgonha e de Bordeaux,
na Franca. Conta-se que em
Portugal, os monges utilizavam as
claras para “afinar” seus vinhos.

0 vinho normalmente
contém apenas uvas, fermento e

“ Hojeemdia, 5
diversos rotulos
sao organicos e

apontam a auséncia
de substancias de
origem animal. 99

Titulo trazendo as tipografias escolhidas
compostas de forma harmaénica.

6 Link clicavel que leva ao lightbox.

0 Legenda em corpo 18 pt (permite zoom).

necessidade de avanco para a pagina seguinte.

Foto: etsy.co!
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Ovinhoéa j;
bebida alcoolica |
mais escolhida
por aqueles |

que optam por |
uma alimentacao
mais saudavel. |

uma pequena por¢ao de sulfitos [sais do acido sulfuroso, acrescentados
ou criados durante a fermentacao), que servem para a conservacao da
bebida. No entanto, ainda hoje é comum o uso de outros elementos para
clarificar o vinho, ou seja, evitar que particulas sélidas turvem a bebida. E
a maioria deles de origem animal. Gelatinas feitas de tecidos, cartilagens
de animais (de vacas e porcos, em particular); aglomerados derivados

de crustaceos (da quitina, mais especificamente, a substancia que os
reveste); gelatinas feitas de visceras de peixes. Utiliza-se também a
caseina, uma proteina existente no leite. ) o

o Crédito da imagem em corpo 12 pt [permite zoom).

(5]

o Indicacdo de continuidade da matéria.

Olho da matéria em tamanho 18 pt [permite zoom)
e com contraste de cores entre tipografia e fundo.

Figura 66 — Indicacéo de elementos e recursos de interatividade na se¢do Pitacos
Fonte: Autoria propria (2014).
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Harmonizagbec vegetarianac daccicac

Cacarolas a base de lentilhas ou vegetais:
tintos do Sul da Franca, tintos basicos da
Califérnia, tintos sicilianos ou do sul da

K]

Massa (com molho de tomates): tintos
leves como Chinon, Saumur, Pinot Noit,
Bardolino ou Barbera.

©)
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Italia.
Pizza: tinto leve ou meio-corpo como

Chili vegetariano: tintos vigorosos do Sul Valpolicella, Dolcetto ou Barbera.

da Franga, um Merlot frutado ou um do sul

da Italia. Quiches e omeletes: Chardonnay sem notas
de carvalho, Pinot Blanc ou tintos leves

Hamblrgueres vegetarianos e nozes como o Beaujolais e Valpolicella.

tostadas: Shiraz, tintos de Bordeauy,

Dolcetto ou Chianti. Lasanha (com tofu): brancos encorpados

como Chardonnay ou Pinot Gris.
Lasanha (com tofu): brancos encorpados

como Chardonnay ou Pinot Gris. Risoto de cogumelos: um bom tinto da

Borgonha, um bom Cabernet Sauvignon,

Massa [com molho cremoso): Chardonnay um Barolo ou Barbaresco.

sem notas de carvalho, Pinot Blanc ou
Sémillon.

o Fundo com a matéria em segundo plano, apds clique.

Icone clicavel para que o

Lightbox com o conteddo. Contraste entre texto e fundo usuario possa fechar o box.

promovendo destaque a informacao.

Figura 67 — Exemplo de exibi¢cédo do lightbox na secéo Pitacos
Fonte: Autoria propria (2014).

Analisando a se¢do Receitas (Figura 67), a diagramacéo, corpo de texto e
titulo seguem as mesmas diretrizes ja definidas anteriormente e sdo compativeis com
0 restante da revista. O que pode-se destacar € a existéncia de videos para a
receitas, que sao indicados pelo botdo play, que pode ser clicado pelo usuario,
conforme indicado no guia de navegacdo. O volume do audio é controlado no proprio
tablet, de modo diminuir a quantidade de informacfes na tela e deixar o layout mais
limpo. As demais possibilidades e ferramentas da reprodugédo de videos estdo
indicadas na figura 2. Além disso, essa secao possui um espaco para a presenca de
um anuncio publicitario. O maior detalhamento acerca de como funcionara a

publicidade na revista esta explicado no tépico 4.4 deste trabalho.
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LANCHES PRAT!COS
para 0 da-a-dia

e Quem é vegetariano ou vegano

sabe como as vezes pode ser dificil
encontrar lanches faceis, rapidos e
sem ingredientes de origem animal.
Por isso, nessa primeira edicao,
trazemos como tema receitas
praticas de se fazer no dia-a-dia,
contando com ingredientes faceis
de se encontrar.

Todas as receitas
acompanham um video curto e
explicativo do passo-a-passo da
preparacao, basta dar o play!

Polo de caneca

(mu@cake) )

Receita por Naa (Chubby Vegan)

INGREDIENTES

* 8 colheres rasas (sopa) de agua

MODO DE PREPARO

1 Cologue os ingredientes secos

E exatamente o que vocé
esta pensando (ou nao)! Essa aqui
é aquela receita de bolo de caneca
que vai no microondas que fica
pronto em 5 minutos!

E rapido, facil e 6timo para
quando vocé esta com vontade de
comer doce. Além de ser super
préatico e até criancas podem
aprender a fazé-lo.

* 1 colher rasa [sopa) de 6leo

* 6 colheres rasas [sopa) de
chocolate solavel

* 4 colheres rasas (sopa) de farinha
de trigo

« 1 colher [cha) fermento em p6

* Esséncia de baunilha (se quiser)
« 1 caneca de 300ml ou maior (para
nao transbordar)

na caneca e misture bem, depois
adicione o 6leo e em sequida a
agua, mexendo bem até formar uma
massinha liquida e homogénea.

2 Coloque no microondas por cerca
de 3 minutos, cuidando pra nao
transbordar. 3 Decore com frutas ou
confeitos de acucar e sirva quente.

o Espaco reservado para andncio publicitario. e Link clicavel que leva a site externo.

Video que é reproduzido por meio
de clique no icone play.

Matéria em corpo 14 pt com entrelinhas
17pt (permite zoom).

Figura 68 — Indicac&o de elementos e recursos de interatividade na secdo Receitas
Fonte: Autoria prépria (2014).

A reproducéo do video ocorre no proprio espaco que lhe é destinado, com os

controles de pausa e retorno (Figura 69).



Ydo de beljo
(m”o de cb«xJeﬂ'o vegano)

Receita por Alana Rox [The Veggie Voice)

Pao de queijo sem glaten, sem
lactose, sem ovo e sem queijo!

Vocé pode chamar de pao de
mandioquinha, mas ele tem gosto,
textura,cara e cheiro de pao de
queijo.

INGREDIENTES

« 1 xicara de puré de mandioquinha
« 2 colheres de sopa [cheias) de
polvilho doce

* 1 colher de sopa (cheia) de
polvilho azedo

1 colher de sopa de azeite

* 3 colheres de sopa de agua

* sal a gosto
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LANCHES PRATICOS

A 0 da-a-dia

MODO DE PREPARO

1 Misture todos os ingredientes
manualmente. A massa pronta nao
deve grudar na mao. Se grudar,
acrescente mais um pouquinho de
polvilho. 2 Faca bolinhas e coloque
numa forma em forno pré-aquecido
por aproximadamente 20 minutos.
Nao precisa untar. Eles estarao
prontos quando moreninhos.

o Possibilidade de parar/retomar o video.

p

Sorvete de banana

Receita por Taina Navolar (Buena Vibra)

Essa receita é perfeita pra
quem é fa de banana. Além de facil,
€ muito boa para aproveitar aquelas
bananas maduras da fruteira, que ja
comecam a chamar mosquitinhos.
Jogar fora? Nem pensar! Basta
congelar transforma-las em uma
sobremesa deliciosa!

INGREDIENTES

* 3 bananas maduras congeladas

MODO DE PREPARO

1 Coloque as bananas em um
saquinho plastico e deixe no
congelador por umas 5 horas.

2 Na hora de preparar, deixe a
banana congelada em temperatura
ambiente por alguns minutinhos,
apenas pra que as rodelas
descongelem um pouco. 3 Bata

a banana ainda congelada no
liquidificador. Nao acrescente agua.
Aos poucos a sua banana vai mudar
de textura e se transformar em um
creme firme e saboroso.

e indicacao da passagem do tempo no video

*Os controles aparecem quando o usuario toca em qualquer parte do video e desaparecem logo em seguida.

Figura 69 — Modo de exibi¢do de videos
Fonte: Autoria propria (2014).

Utilizando como exemplo a se¢édo Afeto (Figura 70), observa-se que quando

aparece a palavra “foto“, esta € destacada com outra cor e com mudanca de peso na

tipografia, para que a pessoa clique e a imagem seja exibida, conforme indicado na

figura 70. Também h& um icone indicando a existéncia de uma galeria e o

funcionamento da desse recurso se da a partir do clique na imagem, em seguida, as

imagens se sobrepde ao restante da matéria, aparecem as legendas para cada uma

delas e a possibilidade de avancar ou retroceder entre as imagens e o icone com a

letra x para fecha-la (Figura 71).



A Pipoca estava sendo criada
para o abate e foi resgatada por
uma veterinaria vegana. Nos
adotamos ela desta moca em
setembro de 2012. (Aquela da
Sara abracando a Pi é desta época.
Ela tinha seis meses.)

A Piaprendeu a andar de
coleira, para ter mais seguranca em
alguns passeios, mas ela anda com
liberdade, come grama e brinca na
lama pra se refrescar. Ela ja cresceu
bastante e esta com mais de
duzentos quilos atualmente (aquela

da Sara de bracos abertos atras
dela é a mais recente. Estdvamos
medindo o tamanho dela.)

Nesse meio tempo, a Pi teve
um probleminha de salide, um
tipo de cancer na orelha, e teve
que passar por uma cirurgia. Foi
muito interessante este momento,
pois tivemos que contar com
duas equipes na operacao, uma
que entendia de animais grandes
e outra com experiéncia com
oncologia. Percebemos que animais
de grande porte nao recebem
este tipo de olhar por parte da
medicina veterinaria, e qualquer
tratamento mais caro é visto
como nao lucrativo, e o animal é

o Link clicavel que leva a respectiva imagem.

icone clicavel indicando a existéncia de
um galeria de imagens.

Foi muito importante para nos
mostrarmos que animais tidos como
de consumo sao seres que merecem

toda atencao, respeito e cuidado.

ESPACO PUBLICITARIO

(4
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descartado. Foi muito importante
para nés rompermos esta barreira
e mostrarmos que animais tidos
como de consumo sao seres que
merecem toda atencao, respeito e
cuidado. Foi uma troca bem rica.

0 motivo de termos adotado
a Piveio de uma enorme vontade
da minha filha cacula em conhecer
um porquinho. Ela sempre foi
vegetariana e tinha isso como um
grande sonho.

Temos visto como o contato
com esses animais tidos como
de consumo é importante para
as criancas, tirando aquele
afastamento ilusério entre o
bicho e o produto final de carne,
trazendo uma importante ligacao
emocional e, principalmente, uma
nocao de ética fundamental para
o pensamento critico sobre nossa
relacao com o mundo, a natureza
e todos os seres. Nas fotos estao
alguns momentos deste contato.

vive em Curitiba
com sua filha Sara, de 8 anos, e sua
porca, Pipoca, que hoje tem 2 anos.

Olho da matéria em tamanho

24 pt (permite zoom).

e Espaco reservado para anuncio publicitario.

9 {cone de indicacdo do fim da matéria.

Figura 70 — Indicac&o de elementos e recursos de interatividade na secéo Afeto

Fonte: Autoria propria (2014).
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o Fundo com a matéria em segundo plano, apds clique.

Icone clicavel para que o

) ) usuario possa fechar o box.
Lightbox com a galeria. Contraste entre texto e fundo

promovendo destaque a informacao. . - .
Icone indicando funcionamento

9 Legenda da imagem em corpo 18 pt (permite zoom). e navegacao da galeria.

Figura 71 — Indicac&o do funcionamento da galeria
Fonte: Autoria propria (2014).

Os exemplos apresentados anteriormente trazem recortes de apenas
algumas secdes da revista, mas o tipo de diagramacao, tipografia, cores, imagens e,
principalmente, os recursos de interatividade apresentados exploram todas as
possibilidades que a revista pode vir a apresentar.

E possivel que existam pequenas variagdes de acordo com as necessidades
de contetudo de futuras edi¢cdes, mas as diretrizes citadas no topico 4.2.3 deste
trabalho e o manual da marca desenvolvidos deverdo sempre ser consultados.

A seguir, serdo abordadas algumas questdes sobre a interface da revista de
modo geral, 0s recursos e e a maneira de utilizacado e navegacao que se aplica para a
publicacdo como um todo. Tais fatores sao importantes de serem destacados para
facilitar a criacao de edi¢Oes futuras e também visando tornar mais clara a maneira de

interacao entre o usuario e a interface.
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4.3.4 Aspectos referentes a interface, navegacao e recursos

Apéds abordar os principais pontos acerca das escolhas visuais e diagramacao
da revista, vale destacar alguns elementos e recursos padrdes que se aplicam na
totalidade da publicacéo.

Tendo em vista que a revista ndo apresenta numeracéo de paginas, é preciso
que, de alguma forma, o usuéario possa ter um acesso rapido ao indice (cardapio) ou
entdo possa visualizar as miniaturas das paginas para avancar ou retroceder, que se
localize facilmente ao longo da publicacdo. Sendo assim, quando o usuario clica em
um ponto néo interativo da tela, uma barra é exibida na parte inferior da tela (Figura
72). Esse recurso ja é previsto no guia de navegacdo, portanto o leitor ja é orientado

para a forma de utiliza-lo.

egporJreg

em
nh
CUIDADO COM AS
DEFICIENCIAS

apaz de sup

é
des do corpo p:

Figura 72 — Exibicdo do acesso rapido ao menu na parte inferior da tela
Fonte: Autoria propria (2014).

Outra possibilidade também presente na totalidade da revista € o zoom. O
movimento de pingca com os dedos — ja padréo e bastante intuitivo para interfaces

multitouch — possibilita a ampliagdo em qualquer area da revista (Figura 73).



INGREDIENTES

1 xicara de puré de mandioquinha
» 2 colheres de sopa [cheias) de
polvilho doce

» 1 colher de sopa (cheia) de
polvilho azedo

* 1 colher de sopa de azeite

» 3 colheres de sopa de agua

 sal a gosto

MODO DE PREPARO

1 Misture todos os ingredientes
manualmente. A massa pronta nao
deve grudar na mao. Se grudar,
acrescente mais um pouquinho de
polvilho. 2 Faca bolinhas e coloque
numa forma em forno pré-aquecido
por aproximadamente 20 minutos.
Nao precisa untar. Eles estarao
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Figura 73 — Exemplo de exibic&o de matéria ap6s zoom
Fonte: Autoria propria (2014).

Em suma, buscou-se tornar a navegacao bastante intuitiva e fazendo uso de
recursos que ja fossem padrBes desse tipo de interface para facilitar a navegacao.
Outras particularidades e os picogramas utilizados para indicar os recursos foram
apresentados anteriormente ao usuario por meio do guia de navegacao desenvolvido.
O modelo foi concluido com o desenvolvimento grafico da maior parte das secdes
propostas, explorando grande parte das possibilidades de diagramacdo e

interatividade previstas nas diretrizes do projeto.
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4.4. ORCAMENTO

Para averiguar a viabilidade do projeto, fez-se necessario o célculo dos custos
de producao e distribuicdo da revista. A revista digital possui algumas vantagens com
relacdo aos custos, quando em comparacdo com uma publicacdo impressa. Segundo
Hoire e Pluvinage (2011, p. 9), os maiores gastos das revistas impressas envolvem o
custo com a producédo industrial para a impressdo de milhares de exemplares, o
processo de distribuicdo dos exemplares e os custos de estoque e encalhe.

Ja no caso da revista digital, ndo existem custos de producdo industrial, de
estoque e nem de entrega, apenas se faz necessario a compra do servico de
distribuicdo e o cadastro como desenvolvedor no sistema operacional do tablet em
gue a revista sera publicada (HOIRE; PLUVINAGE; 2011).

Para esse projeto especificamente, os custos envolvem a aquisicéo de fontes
tipogréficas, o cadastro como desenvolvedor do sistema operacional dos tablets em
gue a revista sera publicada e a compra de um servigo de distribuicdo de revistas
digitais. Nao foram considerados gastos com honorarios de jornalistas outros
profissionais responsaveis pelo conteudo, visto que a contribuicdo é voluntaria. As
imagens utilizadas na publicacao foram cedidas ou estdo com os devidos créditos ao
fotégrafo, portanto, também néo existem gastos com aquisicdo de imagens.

O custo total do projeto, para a producéo e veiculacdo da primeira edicdo da
revista, € de R$ 7.610,00. Os valores detalhados de cada gasto que compde o custo
final para execugéo do projeto estdo na tabela 1. Os valores estdo em doélar e foram
convertidos para real considerando o délar a R$ 2,30. Para a definicdo dos valores
das taxas da ADPS e do cadastro como desenvolvedor da Apple Store e Google Play,
foi usado como base o livro Revistas Digitais para iPad e outros tablets — Arte-finalizacao,
Geracéo e Distribuicdo, de Ricardo Minoru Horie e Jean Pluvinage. Como 0s proprios
autores citam, os custos sédo apenas uma base, baseada em valores fora do Brasil, a

compra de tais servicos pode ser negociada com uma revendedora brasileira.
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Tabela 1 — Orcamento total do projeto de pesquisa — 2014

Item Descricao Valor US$

Aquisicio de fontes Din Pro Regular 95,00
Din Pro Bold 95,00
Cadastro como desenvolvedor Sistema i0S Apple 99,00
Google Play 25,00
2.995,00
Taxa ADPS Uso_mensal da plataforma de
Servicos
Total US$ 3.309,00!

Fonte: HORIE e PLUVINAGE (2011); FONTSHOP (2014).
Nota: (1) Em Real o valor total é de R$ 7.610,00.

Para tornar o projeto viavel, pensou-se em arcar com 0S custos por meio da
venda de espaco publicitario na revista. Assim, a revista poderia distribuida de
maneira gratuita na Apple Store e no Google Play, por ser um projeto sem fins
lucrativos. O detalhamento dos valores e opcbes de publicidade na revista estao
detalhados na tabela 2. Os espacos seriam destinados a empresas, produtos e
servicos voltados ao publico da revista e que se relacionem de algum modo com o
universo do vegetarianismo e veganismo. Os anuncios podem trazer textos, imagens
e até mesmo recursos audiovisuais. Por estarem inseridos em um meio digital, as

possibilidades sdo inUmeras e bastante vantajosas para os anunciantes.

Tabela 2 — Custos para compra de espaco publicitario na revista

Formato Quantidade na revista Valor unitario (R$) Valor Total (RS$)
Pagina inteira 3 1.700,00 5.100,00
1024x768
Coluna vertical 3 600,00 1.900,00
226x694
Faixa horizontal 3 355,00 710,00
472x112

Fonte: Autoria propria (2014).



111

Os valores totais apresentados sao referentes a 12 edicdo, nas edigOes
seguintes o valor total serd menor, pois ndo havera gasto com a compra das fontes
tipograficas e nem com o cadastro como desenvolvedor — que ja foi feito
anteriormente — o Unico gasto sera com o uso de plataforma de servicos ADPS,
portanto, o valor cobrado para os anuncios publicitarios das demais secfes podera

ser reduzido.

4.5 CONSIDERACOES SOBRE O PROJETO

Os testes realizados antes do projeto para a definicdo de grid, tipografia e
cores a serem utilizadas na publicacdo facilitaram muito o desenvolvimento do
modelo, e pdde-se confirmar que é fundamental para realizar um bom projeto, ter
como base diretrizes pré-estabelecidas.

Ja que, por gquestdes técnicas, nao foi possivel criar um protétipo da revista,
apenas um modelo estético, ndo se pbde realizar um teste de usabilidade para
averiguar a eficiéncia da interface. Porém, caso o o projeto prossiga e interface se
torne realmente interativa, serd necesséria a realizacdo de testes e pesquisas com o
publico-alvo para garantir que a revista seja aprimorada e aperfeicoada e se torne
agradavel para o publico a que se destina.

O orcamento elaborado comprova que o projeto é viavel de ser executado,
desde que consiga-se anunciantes suficiente para cobrir os custos necessarios.

Desse modo, a revista poderia estaria disponivel para download de modo gratuito.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A motivacdo para o0 desenvolvimento desse trabalho envolveu,
principalmente, o desejo de explorar uma tecnologia que se insere em um contexto
bastante recente e que apresenta um grande potencial para o mercado editorial
brasileiro.

Os temas e autores estudados na fundamentacdo tedrica, nos temas de
design de informagéo, design para interfaces digitais e design editorial para revista
promoveram uma base sélida para o desenvolvimento do restante do projeto. Foi
importante pesquisar e levantar dados sobre o mercado editorial digital e as
particularidades que envolvem a interacdo entre o usuario e os tablets, além da
importancia do papel do designer para facilitar a leitura, navegacao e usabilidade
nesse tipo de interface. Nesse cendrio, tem-se a importancia e a relevancia do uso de
recursos multimida nas revistas digitais.

Entretanto, uma das grandes dificuldades encontradas foi o acesso a
pesquisas brasileiras semelhantes e materiais em Lingua Portuguesa que
envolvessem o uso dos tablets no mercado editorial. Assim, os dados levantados por
meio da andlise de similares, a partir do estudo de revistas digitais da atualidade,
contribuiu imensamente para adequar a linguagem, os recursos de interatividade e as
escolhas visuais da revista criada e também para levantar aspetos bem particulares
do design editorial voltado para esse tipo de interface. Esse tipo de pesquisa foi de
grande importancia para observar os pontos e recursos essénciais que néo poderiam
faltar na Revista Mascavo.

Além disso, a pesquisa com o publico-alvo — vegetarianos e veganos —
permitiu que fosse pesquisado e gerado conteudo relevante, além da melhor divisdo e
organizacdo do contetudo nas 8 sec¢Oes descritas no projeto — que estivessem de
acordo com as expectativas dos usuarios e possiveis leitores da revista.

Pdde-se perceber a importancia de se definir e descrever os elementos
pertinentes para a diagramacgao da revista, como o grid, tipografia e cores, bem como
a identificacdo dos recursos e elementos que permitem a interatividade na interface
dos tablets, para assim desenvolver um projeto coeso, com diretrizes claras e melhor

coeréncia visual entre os elementos.
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Desse modo, o projeto foi finalizado com o desenvolvimento de um modelo de
revista digital, simulando os recursos de interatividade existentes nesta, a partir de
uma identidade visual desenvolvida e defendidapreviamente. O modelo criado, o
manual da marca desenvolvido e as diretrizes previstas no docimento escrito dao
ferramentas para o desenvolvimento de futuras edi¢des da publicagéo, visto que o
intuito é que sejam criadas edi¢cdes mensais da revista.

De maneira geral, o desenvolvimento do trabalho foi bastante enriquecedor
para estudar disciplinas que ndo foram tdo aprofundadas ao longo do curso de
Tecnologia em Design Gréfico e por todos os aspectos anteriormente citados, pdde-
se concluir que o objetivo geral do trabalho foi alcancado, por meio do
desenvolvimento de um projeto editorial da Revista Mascavo, publicacdo digital
para tablets, que explora os recursos multimidia que essa tecnologia oferece, dando
ao usuario a possibilidade de interagir com o conteddo ao longo da leitura, por meio
de links, recursos audiovisuais e galerias que transformam a maneira como as
informacgdes sdo consumidas.

Assim, acredita-se que o restulado obtido por meio do desenvolvimento deste
podera contribuir para pesquisas e estudos na area e para fomentar o debate sobre o
potencial uso de tablets no mercado editorial.

O crescente aumento nas pesquisas e no desenvolvimento de ferramentas e
softwares que facilitam a criacdo, diagramacdo e publicacdo de materiais para
interfaces digitais e dispositivos moveis constituem elementos facilitadores da
continuidade desse projeto. Além disso, 0 orcamento realizado mostrou que é viavel a
implementacgéo da revista e a sua distribuicdo de maneira gratuita.

O processo de implementacdo poderia ocorrer apds um maior refinamento
visual e a realizacéo de testes de usabilidade, para garantir que a revista possua uma
navegacdo intuitiva e eficaz e atenda as demandas do publico a que se pretende

atingir.
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APENDICES

APENDICE A — Formulario de pesquisa realizada com o publico-alvo da revista

Pesquisa TCC | Revista digital sobre vegetarianismo

Ola! Essa pesquisa foi criada com o objetivo de levantar dados para o desenvolvimento do meu
projeto de TCC do curso de Design Grafico da UTFPR. O projeto visa a criagdo de uma revista
digital para tablets, tratando de temas relacionados ao vegetarianismo. Desde ja agradego a
colaboragdo, as respostas coletadas serdo bastante Uteis para o desenvolvimento da revista :-)

* Required

1. Qual a sua idade? *
Mark only one oval.

Até 18 anos

De 18 a 24 anos
De 25 a 29 anos
De 30 a 34 anos

Acima de 35 anos

2. Qual seu género? *
Mark only one oval.

Feminino

Masculino

3. Em qual cidade vocé mora? *

4. Que tipo de dieta vegetariana vocé segue? *
Mark only one oval.

Ovo-lacto vegetariana
Lacto-vegetariana
Vegana

Other:

5. Com qual frequéncia vocé costuma ler revistas? *
Mark only one oval.

Diariamente

Até 3 vezes por semana
Quinzenalmente
Mensalmente

N&o leio revistas
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6. Em que tipo de suporte vocé acompanha contetdo sobre vegetarianismo? *
Check all that apply.

Publicagbes impressas (revistas, jomais, livros)
Sites e blogs online

Publicagées digitais para tablets

N&o acompanho conteudo sobre esses assuntos

Other:

7. Vocé costuma ler revistas sobre vegetarianismo/salide/bem estar? *
Mark only one oval.

Sim

Nao

8. Se marcou sim na questio anterior, quais revistas sobre esse assunto vocé costuma ler?

9. Qual o tipo de conteudo que vocé gostaria de encontrar em uma revista sobre
vegetarianismo? *

10. Vocé possui um tablet? *
Mark only one oval.

Sim
N&o, mas pretendo adquirir

N&o e ndo tenho interesse

11. Se sim, qual o modelo?
Mark only one oval.

iPad

iPad Mini

Samsung Galaxy Tab
Motorola Xoom

Other:
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12. Vocé utiliza seu tablet para ler revistas, livros ou outras publicac¢des digitais?
Mark only one oval.

Sim
Nao

13. Se sim, quais recursos interativos vocé aprecia e costuma encontrar nessas publicacées?
por exemplo: maneiras diferentes de navegar, videos, galerias, links...

14. Vocé teria interesse em acompanhar uma revista digital interativa - com conteido
multimidia, videos, galerias, animacdes - sobre vegetarianismo? *
Mark only one oval.

Sim

Nao

L Google Drive
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APENDICE B — Artigo “Anélise comparativa entre versdo impressa e digital da
Revista Superinteressante”.



