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RESUMO

ESCHILETTI, Pedro Biz. Padrdes de projeto para o design de revistas digitais para tablet.
2015. 114 f. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2015.

A presente pesquisa tem como objetivo propor padrdes de projeto para o design de
revistas digitais para tablet. E apresentado um conjunto de 20 padrdes relacionados sobretudo a
questdes de interatividade e navegacdo referentes a configuracdo da pagina e a diagramacéo do
conteido, visando aproximar questdes de projeto editorial e de projeto de interface. Para a
elaboracdo dos padrbes, foi descrito o método de padrGes de projeto: o que sdo eles, 0s
procedimentos para a elaboragdo e as questdes que envolvem o uso especifico para a interacao
de revistas digitais para tablet. Com base em pesquisas sobre revistas digitais, foram
identificados os principais elementos de design de interacdo para analisar, em um conjunto de
revistas digitais para tablet, a forma como estdo presentes e seus propositos editoriais. Eis uma
primeira proposta sujeita a validacdo junto a projetos de revistas digitais, com potencial para
desenvolvimento e ampliacdo para outros produtos editoriais.

Palavras-chave: PadrGes de projeto. Revistas digitais. Tablet. Design de interface. Design
editorial.



ABSTRACT

ESCHILETTI, Pedro Biz. Design patterns for the design of digital magazines for tablet. 2015.
114 f. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Escola Superior de Desenho Industrial,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2015.

The current research aims at suggesting design patterns for the design of digital
magazines for tablet computers. A set of 20 patterns related mainly to interactivity and
navigation regarding the page layout and the typesetting of the content are presented with the
goal of linking issues of the editorial design to the interface design. For the creation of the
patterns, the method of design patterns language were described: what are design design
patterns, procedures for the preparation and the issues regarding its specific use related to
interaction design of digital magazines for tablet. Based on researches for digital magazines,
we identified the main interaction design elements to analyse, in a group of digital magazines
for tablet computers, how they take shape and their editorial purposes. This is a first proposal
subject to the validation with the design of digital magazines, with the potential for
development and enhancement towards other publishing products.

Keywords: Design patterns. Digital magazines. Tablet computer. Interface design. Editorial

design.
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INTRODUCAO

O inicio das revistas digitais para tablet

Rumores do lancamento de um dispositivo de interface tatil, de tela maior que o iPhone,
espalhavam-se pelos blogs especializados em tecnologia. Em 2010, em conferéncia da Apple,
Steve Jobs lanca o tablet iPad sob gritos e aplausos da plateia. Os numeros de venda
impressionam: no primeiro dia, 300 mil tablets foram vendidos; e, em dois meses, esse nimero
alcanca a marca de 2 milhdes (KASTRENAKES, 2015). Na sequéncia de smartphones e e-
readers, os tablets chegavam prometendo mudancas no mercado (ABC INTERACTIVE, 2010),
preenchendo uma lacuna entre dispositivos de tela pequena e notebooks e desktops nem tdo
portéateis. Por seu tamanho, peso, manuseio e portabilidade, de semelhanga ergonémica a livros
e revistas, editores viram a possibilidade de produzir publicacbes digitais para tablet com a
qualidade do impresso que os websites ndo ofereciam e com potencial econdmico para
substituir publicacdes impressas em constante queda havia alguns anos, além de substituir o
jornalismo na internet, que gera pouca receita as editoras (HEIKKILA, 2012b).

A novidade empolga o mercado editorial, e revistas como a Sports Illustrated®
apresentam videoconceitos de como seria sua revista digital, misturando interatividade e
audiovisual para contar historias de modos que o papel ndo poderia proporcionar. No entanto,
quando as revistas digitais foram lancadas oficialmente, assemelhavam-se mais a revistas
impressas do que as impressionantes publicacOes apresentadas nos videos (HEIKKILA,
2012b), frustrando as expectativas de alguns entusiastas.

Em abril de 2010, a Time foi a primeira revista para tablet publicada. Em seguida, houve
um rapido crescimento das publica¢des digitais. Segundo Santos Silva (2011, p. 3), entre “abril
de 2010 e abril de 2011, o nimero de revistas para iPad aumentou de 36 para 485, sendo em
sua maioria extensdes da edigdo impressa, com contetdo interativo e outros extras digitais”.?
Em junho de 2010, a edicao para tablet da revista Wired é anunciada como um sonho da editora
em postagem do editor-chefe: “O tablet é a oportunidade de fazer a revista que sempre
sonhamos. Ele tem todo o impacto visual do papel, enriquecido com elementos interativos,
como video e infograficos animados” (ANDERSON, 2010).2

! Disponivel em: <http://tinyurl.com/ong9tpc>. Acesso em: 20 ago. 2014.

2No original: “April 2010 and April 2011, the number of magazine iPad editions grew from 36 to 485, being the
most extensions of print editions with interactive contents and other digital extras.”

3 No original: “The tablet is our opportunity to make the Wired we always dreamed of. It has all the visual impact
of paper, enhanced by interactive elements like video and animated infographics.”


http://tinyurl.com/ong9tpc
http://tinyurl.com/ong9tpc
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A revista digital dos sonhos nédo abria méo da configuracéo tradicional de revista. A
Adobe, desenvolvedora de ferramentas de editoracdo e publicagéo, e parceira da Wired no

desenvolvimento da revista, confirmou em seu blog a intencdo de Ihe preservar o formato:

Experimentos prévios de trazer a experiéncia da revista para a web via navegador
resultaram em uma experiéncia estatica. Com novos paradigmas de leitura, como o0
aplicativo leitor Wired, os leitores tém a fidelidade da experiéncia de uma revista
impressa casada com a interatividade do digital. (DICKSON, 2010).*

A equipe da Wired ja estudava uma forma de conciliar o processo editorial do impresso
e do digital. A prioridade, afirmam dois designers da Adobe envolvidos no projeto, era
desenvolver um modelo de transicdo considerando que editoras e leitores precisam de tempo
para se adaptar ao contexto digital e que a revista seja tdo facil de ler quanto uma revista
impressa (CLARK; BRANDT, 2012, p. 647).

Projetar a revista digital mais proxima ao que os consumidores estdo acostumados e,
portanto, facil de assimilar é uma estratégia de design antiga. Segundo Forty (2007, p. 20), a
ideia de progresso nas sociedades modernas estd associada ao capitalismo, dependente “de sua
capacidade incessante de inovar e vender novos produtos”, sem saber se realmente precisamos
desses produtos nem se queremos compra-los. A novidade, prossegue o autor, sempre mostrou
resisténcia por parte dos consumidores, e uma das formas de obter aceitacdo, tornando os
produtos vendaveis, é por meio do design e de sua capacidade de fazé-los “parecer diferentes
do que sao” (FORTY, 2007, p. 20). Forty cita como exemplo a comercializagdo dos primeiros
radios no inicio do século XX. Inicialmente os radios “eram uma montagem grosseira de
resistores, fios e valvulas”. Para vender os radios e seus compradores aceitarem coloca-los em
suas salas, os fabricantes perceberam que teriam de partir para “uma abordagem mais
sofisticada de design” (FORTY, 2007, p. 20). Foram trés abordagens: 1) alojar o aparelho em
mobilia antiga; 2) esconder o radio em uma peca de mobilia; e 3) colocd-lo em um estojo
desenhado para sugerir que pertencia a um futuro melhor. Essa Ultima era a mais comum. Forty
sintetiza as trés abordagens como arcaica, supressiva e utopica, afirmando que se repetiram com
“tanta frequéncia no design industrial que se pode dizer que compdem uma gramatica basica
do repertorio da imagética do design” (2007, p. 21).

Na area da comunicagdo, essa compreensdo se aproxima do que Bolter e Grusin (1999)

chamam de “remidiacdo”,®> 0 que McLuhan (1996) [1964] ja evidenciava em sua célebre

4No original: “Previous experiments to bring the magazine experience to the Web via a browser have resulted in
a static experience. With new reading paradigms like the WIRED Reader, readers are able to experience the design
fidelity of a print magazine married with the interactivity of digital.”

% Optei por traduzir o termo remediation por “remidiagdo” para enfatizar a relagdo com as midias e desvincular do
sentido de remediar.
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afirmacdo de que “o meio ¢ a mensagem”. Segundo Bolter e Grusin, toda midia se apropria de
técnicas e culturas das midias anteriores para se firmar no cenario atual de intensa competigéo.
A remidiagdo prevé duas ldgicas: 1) immediacy, que é a légica da transparéncia; esconder a
midia para parecer estar mais proximo do contetdo, como acontece na metafora do Calice de
Cristal, de Beatrice Warde; e 2) hypermediacy, a opacidade, em que a midia é superexposta até
que seja naturalizada no ambiente.

A0 pensarmos as revistas digitais com a ajuda desses conceitos, podemos inferir que,
de modo geral, as revistas digitais para tablet (RDT) se valem da abordagem arcaica,
correspondendo a immediacy, ao passo que 0s videoconceitos que apresentavam a nova midia
sdo utdpicos, correspondendo a hypermediacy. Enquanto, a partir da revista para tablet se queria
atrair o leitor por proporcionar estilo de leitura semelhante a uma revista impressa, os videos
almejavam impressionar o leitor ao imaginar um futuro inovador no jornalismo.

O que denominamos RDT opera com base em categorias editoriais da revista impressa
no ambiente digital, especificamente, do dispositivo tablet. Diferentes nomes ja foram
propostos para definir esse tipo de revista: revistas multimidia (HEIKKILA, 2012a), revistas
digitais expandidas e nativas (DOURADO, 2013) — referindo-se as edi¢des para tablet com o
mesmo contelido das revistas impressas e publicacdes desenvolvidas especialmente para 0s
tablets —, revistas digitais convergentes ou nativas (SOUZA, 2013) — referindo-se a revistas que
adaptam seu conteudo para qualquer midia digital ou que sdo produzidas especificamente no
contexto digital. Optamos por vincular o0 nome ao dispositivo porque é a partir do tablet que
esse formato surge e, seja uma adaptacdo, seja nativa, sua configuracdo € estabelecida
considerando as caracteristicas do tablet, sobretudo o iPad, e ndo de um smartphone ou de um
navegador da internet. Além disso, caracteriza-se por ter aplicativo préprio disponivel na loja
do sistema operacional do tablet, apresentar entrada por interacdo gestual e recursos de

hipertexto e de multimidia.

Ampliando o cenario: convergéncia midiatica

A “remidiagdo” oferece formas de entender as estratégias de afirmacdo da midiadigital
e de adaptacdo de midias anteriores a0 novo contexto que se estabelece. Uma de suas
caracteristicas é a de que ndo haveria uma eliminacdo das velhas midias, mas sim uma
reorganizacdo do espaco mididtico, em que todas passam a conviver e a conflitar. Esse convivio
resulta em influéncia reciproca, em que “nenhum meio, pelo que parece, pode agora funcionar
independentemente e estabelecer pura e separadamente seu proprio espaco de significado
cultural” (BOLTER; GRUSIN, 1999, p. 55). Na medida em que a revista em papel também
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publica uma edicdo digital, passa a abracar e a formar novas culturas, além de preservar, quando
convém, as préprias. As revistas digitais para tablet (RDT) sdo um exemplo dessa colisao,
resultado de um esforgo de editoras e de desenvolvedores de software para preservar estruturas
profissionais e praticas editoriais ja existentes na producdo de um novo produto.

Por outro lado, essa colisdo entre velhas e novas midias é o que Jenkins (2006) chama
de convergéncia de cultura. A convergéncia implica uma mudanca tecnoldgica e uma
reorganizagdo cultural do sistema orientada pelo “fluxo de contetido através de multiplas
plataformas de midia, a cooperacdo entre multiplas industrias da midia e 0 comportamento
migratorio da audiéncia, que ird a quase qualquer lugar na busca das experiéncias [...] que
quiserem” (JENKINS, 2006, pos. 186).°

Nesse contexto, a audiéncia tem uma posi¢cdo mais ativa, buscando informacdo a
qualquer momento. A popularizacao das redes de computadores, das ferramentas de producéo
e dos canais de distribuicdo de informacdo levou ao desenvolvimento de uma cultura de
participagdo em que a audiéncia também pode produzir e disseminar informagdo por meio das
midias.

Jenkins (2006) salienta que umas das preocupacfes das empresas de comunicacao que
distribuem contetdo por meio de multiplas midias sdo a fragmentacdo e a erosdo de seus
mercados. Uma vez que a audiéncia “sai” da frente da TV e vai para a internet, ha o risco de
nunca mais voltar, e isso vale também para o jornalismo impresso. Com a migracao de leitores
para o digital, sobretudo para a internet, cada vez mais as editoras precisam fragmentar sua
presenca online para alcancar esses leitores dispersos.

Entretanto, a ampliacdo do nimero de tecnologias de comunicacdo tende a um
movimento contraditorio. Ainda segundo Jenkins, ao mesmo tempo que o publico tem mais
participacdo por ter acesso a mais tecnologias, os conglomerados de midia concentram mais
poder por distribuir conteddo de modo disperso por essas tecnologias a que a audiéncia tem
acesso. Para uma grande empresa de comunicacéo, a convergéncia significa a oportunidade de
explorar um novo mercado a fim de ampliar e de concentrar ainda mais seu dominio. Do ponto
de vista de empresas de jornalismo, € o que Salaverria (2010) chama de “mudanga para nada
mudar”.

Empresas comecam a investir em produtos multimidia e em multiplataforma, ampliando

a abrangéncia da marca e comecando a se distanciar do suporte de origem como matriz

6<«Pos.” é a referéncia do Kindle e-book. No original: “[...] flow of content across multiple media platforms, the
cooperation between multiple media industries, and the migratory behavior of media audiences who will go almost
anywhere in search of the kinds of [...] experiences they want.”
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identitaria (SALAVERRIA, 2010). A publicacdo impressa ainda é o principal produto de
revistas, mas agora divide espaco com outras formas de distribuicdo de contetdo controladas
pela marca editorial. Para Paulo Lima, editor das revistas Trip e TPM, os dois titulos sdo tratados
como uma “grande plataforma voltada ao nicho comportamental”, sendo “composta pelas duas
revistas, dois eventos [...], um programa de TV e programa de radio” (PARENTE, 2013, p. 16).
Nessa visdo, a énfase da marca esta na venda de contetdo e de servi¢os para o segmento de
publico, e ndo simplesmente em um suporte material. No caso de Claudia, na documentacédo de
marketing — o brand kit (antes, midia kit) —, revistas tendem a se apresentar como comunidades
que representam e influenciam o segmento no qual atuam, e sdo influenciadas por ele. Nesse
contexto, as RDT sdo mais uma forma entre outras de distribuir conteudo.
Salaverria (2010) descreve a convergéncia especifica para o jornalismo como um
processo multidimensional organizado em quatro eixos: tecnoldgico, empresarial, profissional
e de contetido. No @mbito tecnoldgico, empresas passam a ser multiplataforma, tendo de
responder a aceleracdo das mudancas tecnoldgicas das midias digitais. Assim, um mesmo
contetdo é difundido em diversos suportes, adaptando-se as caracteristicas de cada um. Esse
processo acelera a digitalizacdo da producédo e o emprego de cada vez mais ferramentas digitais.
A dimensdo empresarial da convergéncia jornalistica se orienta em duas direcGes: 1) atuacao
diversificada em midias (multiplataforma); e 2) concentragdo de midias, que caminha em
direcdo a um monopélio da comunica¢do. Como consequéncia, hd uma reorganizacao da
producdo e da logistica que visa ao aumento da produtividade, resultando na integracdo das
redacdes. Em setembro de 2008, o grupo Rede Globo unificou a marca do diario impresso O
Globo e O Globo Online com o Unico nome de O Globo e o slogan “Muito além do papel de
um jornal”. Contudo, a nova estratégia de O Globo buscava apenas novos leitores em mercados
emergentes, como o de telefonia movel, afirma Diaz Noci (2013, p. 224), e ndo era fruto de
uma reflexdo acerca do papel dos periédicos em tempos de convergéncia, segundo critica do
mesmo autor.

Na dimensdo profissional, a partir do contexto multiplataforma e da integracdo das
redacGes visando a produtividade, o que se busca no perfil profissional do jornalista é
polivaléncia: funcional, tematica e midiatica. A primeira poderia ser denominada também
multitarefa, ou seja, executar mais de uma funcéo na redacéo; a segunda significa ser capaz de
escrever sobre qualquer assunto; e a terceira, trabalhar com diversas midias ao mesmo tempo.

De acordo com Salaverria (2010), todas as dimensdes de convergéncia levam a uma
mudanca de foco para o conteldo. As linguagens dos meios passam a se combinar

proporcionando novas experiéncias multissensoriais na recepg¢éo de informacao. Esse contetdo
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multimidia pode ser produzido de modo integrado ou apenas justaposto: no primeiro, os codigos
comunicativos da mensagem sdo recebidos de forma indissociada; j& no segundo, 0s suportes
digitais oferecem videos, audio, hipertexto, porém visivelmente separados.

O processo de convergéncia € importante para visualizar o contexto amplo em que as
RDT séo propostas a partir da afirmacdo do tablet: em que parte esse produto se situa nesse
mercado; como vem acontecendo a reestruturacdo das empresas de jornalismo para viabilizar
esse e outros produtos; e as condic¢des da audiéncia para consumi-lo.

Nesse quadro geral, deve ser compreendido como as RDT efetivamente se situam e se
desenvolvem no mercado. As edicOes para tablet ndo competem apenas com o impresso, mas
com outras plataformas digitais de entrega de conteddo, como smartphones, phablets, e-
readers, nos mais variados formatos, sistemas operacionais e capacidades de processamento e
armazenamento de informacdo, e também com outros canais de informacdo, como websites,
blogs, redes sociais, canais de video e por ai vai. Ndo ha um unico computador que centralize
todas as midias. O processo de digitalizagdo dos meios de comunicacdo — televisdo, réadio,
imprensa e telefone — promove a integragdo de suas culturas antes dissociadas. A0 mesmo
tempo que o conteudo converge para as midias digitais, ha uma divergéncia pela diversidade
de dispositivos de comunicacdo digital (JENKINS, 2006), fazendo a informacdo fluir
dispersamente.

Mesmo buscando conciliar as qualidades do impresso com a potencialidade do digital,
a audiéncia para as RDT ndo foi a esperada, ainda que o nimero de leitores continue crescendo.
Segundo dados da Association Magazine Media (2015), o nimero de leitores adultos de edi¢des
digitais, nos Estados Unidos, mais que quadruplicou nos ultimos anos, passando de 1,4% em
2011 para 6% em 2014. Mesmo sendo um nimero baixo em termos econémicos, o crescimento
continuado no numero de leitores € um dado positivo. Segundo a pesquisa Global Entertainment
and Media Outlook 2015-2019, do PwC (2015), a previsao é de que, até 2019, 37% das receitas
com publicidade no mercado global de revistas venham de midias digitais, gragas a penetracéo
do tablet, que leva ao consumo de revista digital e de websites.

As RDT, em comparagdo com outros dispositivos, ocupam uma pequena parcela do
mercado. De acordo com dados do Gartner (2015), a venda de tablets cresce a passos lentos,
perdendo para smartphones. Em ambos, o Android € o sistema operacional dominante. Além
disso, a venda de iPads esta em declinio em comparacdo a de iPhones. Esses indicadores sdo
importantes para as RDT, em primeiro lugar, porque as edi¢bes sdo desenvolvidas sobretudo
para iPad. Em segundo, porque, & medida que o Android domina e a variedade das

caracteristicas de tablet usada no sistema é enorme, o formato fixo das RDT pode nédo
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proporcionar a melhor experiéncia de leitura. Em terceiro lugar, porque os smartphones tém se
mostrado mais promissores em termos de crescimento de consumidores, ou seja, 0 alcance de
pessoas € maior por meio de smartphones. Considerando ainda a recente perspectiva de geracao
de receitas com websites de noticias, assinaturas via paywall (CASSIDY, 2014) e que 0s
websites tendem a ser responsivos, funcionando em diversas plataformas, esses fatores ajudam
a explicar o mau resultado das RDT.

A expectativa de que as revistas se consolidariam como um produto economicamente
sustentavel no modelo em que se apresentou até hoje teve de ser reavaliada. As RDT se
tornaram um produto de apoio das impressas, um produto que apresenta contetdo extra e que é
sinal de status por a revista acompanhar as Ultimas tecnologias no mercado. No entanto, as
pesquisas citadas mostram que as RDT ainda estdo presentes no cendrio editorial.
Independentemente do fato de que diminui 0 mercado das revistas, cresce de forma lenta a
participacdo das RDT na receita total desse mercado, e esse crescimento relativo justifica a

investigacao de seus parametros de design.

O design de RDT: consideragdes sobre interagéo e leitura

O design das revistas digitais para tablet (RDT) € marcado por uma exploracao inicial,
com certo entusiasmo pelos recursos de interacdo, animacao, video e audio (CUNHA, 2011).
Essa experimentacdo eufdrica gera diversas criticas: designers teriam se esquecido de praticas
de design de interface ja difundidas (BUDIU; NIELSEN, 2011); manifestacGes sobre o
emprego de recursos interativos e multimidia apenas para chamar atengdo, como argumento de
vendas, e ndo uma nova forma de contar histérias (BRASILEIRO, 2013); e ainda ha aqueles
que consideram o modelo ultrapassado, apontando semelhancas com as revistas em CD-ROM
dos anos 1990 (SCOLARI, 2013).

Quando as RDT foram langadas, valorizava no tablet a possibilidade de proporcionar
uma experiéncia da revista impressa e o potencial do digital. Envolvia mudancas, mas sem
precisar mudar de forma radical o trabalho na redagéo e os modos de apreenséo da informagao
pelos leitores. Ou seja, havia uma motivacdo econémica por parte do empresario para se manter
no mercado e ndo perder espaco para uma nova concorréncia, mas sem investir em reformas na
estrutura da editora. Do ponto de vista da producéo do design e do jornalismo, valorizava-se a
transferéncia para midias digitais de uma pratica profissional difundida. Ha valor naquilo que é
tradicdo, pois ja foi testado e repensado, e ja passou por outras mudancas tecnoldgicas e
culturais que reafirmam sua permanéncia e eficiéncia para capturar o leitor e conduzi-lo a

leitura.
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Na logica de promogdo das RDT, muitas vezes os recursos de interacdo e multimidia
sdo “vendidos” como bdnus proporcionados apenas pela revista digital, e ndo pela impressa,
reforcando as criticas quanto a superficialidade de seus empregos. Sendo bénus ou ndo, as
propriedades desses elementos demarcam o espaco de possibilidades no qual o designer
estabelecera o projeto grafico como manifestacdo material e discursiva que contribui para a
constituicdo do contetido e da identidade editorial. Como nova variavel projetual, esses recursos
ampliam esse espaco de atuacdo sobre os modos como o leitor usa a interface da revistadigital
para acessar a informacao.

As RDT séo produzidas, de modo geral, por designers editoriais de revistas impressas e
de acordo com os protocolos projetuais de design editorial impresso. Isso implica uma forma
de entender interatividade e multimidia com mais foco em maneiras de contar a historia,
organizar a pagina, atrair, engajar, surpreender e entreter o leitor, e menos foco no acesso ao
conteddo. A interatividade € encarada por sua materialidade na interface e pelas formas que
podem provocar sentidos no leitor relacionados diretamente com o conteldo da narrativa
jornalistica, com menos énfase no cumprimento da tarefa de ver uma foto ou executar um video
COmo se a mensagem estivesse apenas na midia.

Como as plataformas digitais de jornalismo, de modo geral, sdo projetadas para serem
geridas por sistemas de gerenciamento de contetdo que automatizam a composi¢do da pagina,
o0 contetdo é desvinculado de sua forma. Sendo assim, o foco do designer esta em projetar o
acesso a informacdo e ndo na materialidade da informac&o propriamente dita. E diferente do
designer editorial, que, junto com o jornalista, concebe forma e contetdo de modo indissociado
para contar a historia.

Para o campo do design de interacdo, esse sujeito que 1€ é entendido como usuério que
realiza tarefas para acessar e ler a informacdo. Para essa pratica projetual, “como os textos séo
usados se torna mais importante do que o que eles significam”, critica Lupton (2010, p. 97). A

preocupacao esta na efetividade das ac¢Oes e na satisfagdo do usuario, que aparentemente nao
tem tempo a perder com interacGes malfeitas ou feitas para nédo ter utilidade. Torna-se pratica
projetual antecipar as acOes e reacfes para que ndo seja preciso pensar no que se esta fazendo,
como defende Krug (2006). Sendo assim, a interacéo é entendida como um meio, e ndo um fim.
Embora revistas também tenham a caracteristica de impressionar o leitor, utilizar os recursos
das interfaces digitais apenas para chamar atencdo é subaproveitar todo o potencial dos
tablets e ir na contram&o de praticas de design de interacdo que ndo devem ser

desconsideradas. A questdo esta, portanto, no emprego desses elementos com sentido relevante
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aos leitores’ e ao jornalismo, e ndo apenas como “fogos de artificio”. Um exemplo ¢ a revista
The New Yorker, uma das RDT mais vendidas, que atualmente conta com mais de 80.000

assinantes:®

Existem revistas que contém longas histérias literérias, que obviamente ndo se
beneficiam muito com a inclusdo de interatividade. A revista The New Yoker pode
servir de exemplo desse tipo de produto. Sua versdo de iPad é um sucesso [...] e tem
conscientemente preferido uma experiéncia de leitura muito visual, mas calma e
ininterrupta. (PETERS, 2011 apud HEIKKILA, 2012b, p. 9).°

A revista ndo deixa de usar interatividade, mas a usa consciente do tipo de leitura que
melhor se encaixa em seu perfil jornalistico, no perfil do publico e nas caracteristicas das RDT.
Se a receita de uma das edi¢bes de iPad mais vendidas é o emprego de interatividade e
multimidia — como um meio, e ndo um fim — para oferecer uma experiéncia de leitura
prolongada, isso nos faz questionar qual seria 0 uso apropriado desses recursos em uma légica

editorial de revista.

Escopo da pesquisa

Esta pesquisa se insere em uma série de estudos em expansdo. Um levantamento
preliminar do nimero de pesquisas brasileiras sobre revistas digitais publicadas em congressos,
revistas e desenvolvidas em programas de pds-graduacao de 2010 a 2014 registra um total de
31 publicaces: 20 artigos, 7 dissertacdes, 2 teses e 2 livros. Além do design, esses estudos s&o
oriundos das areas de comunicacao (jornalismo e publicidade), interagdo humano-computador
(IHC) (usabilidade) e educacéo, que se relacionam com o design seja no campo tradicional da
comunicacdo, seja em sua expansdo pelas midias digitais.

O emprego de recursos de interagdo tem sido estudado em pesquisas sob diversos
aspectos: 1) em relacdo a usabilidade (AGNER; GOMES; MUNIZ, 2014; CORDEIRO;
FREITAS; LESSA, 2012; GURSKI, 2014); 2) nas relagOes entre publicagdes impressas e
digitais (CUNHA, 2011; BUDIU; NIELSEN, 2011; GALVAO, 2014; GIORNO, 2012) e junto
aweb (LOHMANN; BITARELLO; ROCHA, 2011; BRASILEIRO, 2013); e 3) na analise dos
elementos de interacdo (HEIKKILA, 2012b; CUNHA; ARAGAO, 2011; GURSKI, 2014).

"Como as RDT estdo inscritas em praticas de design editorial tradicional, trataremos o pablico como leitor, e ndo
COmMO UsSUArio, pois nao esta na experiéncia de uso o foco desses padrdes de projeto, mas sim na experiéncia que o
conteudo editorial (ndo distinguindo a forma do conteido) pode proporcionar.

8 News Magazines: Digital Issue Circulation. Disponivel em: <http://www.journalism.org/media-indicators/news-
magazines-digital-issue-circulation>. Acesso em: 19 jul. 2015.

® No original: “There are magazines that contain long literary stories, which obviously don’t benefit much from
including interactivity. New Yorker magazine can serve as an example of this kind of product. Its iPad version is
a success [...] and it has consciously preferred a highly visual, but a calm and uninterrupted reading experience.”


http://www.journalism.org/media-indicators/news-
http://www.journalism.org/media-indicators/news-
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As pesquisas em usabilidade sdo abordagens centradas no usuario que procuram analisar
a efetividade do cumprimento de tarefas com base em recursos de interacdo, apontando as
dificuldades dos usuarios em compreender e usar essas interagdes para acessar a informacéo,
estabelecendo recomendaces de producéo, ou seja, a énfase é normativa.

Aguelas que analisam a interface sob o aspecto da transicdo do impresso e da
potencialidade da midia digital fazem um levantamento geral dos impactos sobre o design de
revistas e, indiretamente, das relagdes entre os elementos de interacdo e seus propdsitos e
representacdes na interface.

O que mencionamos como propositos editoriais € o emprego especifico de elementos
de interacdo para a apresentacao do contetdo de revistas digitais para tablet (RDT), atendendo
aos requisitos tradicionais considerados pelo design editorial. Muitos desses recursos de
interacdo encontrados nessas revistas digitais ja estdo presentes em diversas midias, de websites
a jogos, atendendo as mais diversas tarefas. Ou seja, apesar de esses recursos responderem a
especificidade de uma tradicdo, ndo sdo exclusivos ou originados dela necessariamente.

Em suas pesquisas, Heikkild (2012b) e Gurski (2014) se dedicaram a investigar a
recorréncia dos elementos de interacdo em revistas digitais, estabelecendo classificacdes e
recomendacdes. No entanto, ndo fazem referéncia aos propdsitos editoriais e de representacéo
grafica na interface. Partimos da sintese dos estudos relacionados a interacdo para investigar
como esta é empregada como elemento editorial das revistas digitais para tablet (RDT).

A partir dessa sintese, o0 objetivo é estabelecer critérios para a sistematizacdo das
praticas de design editorial e de interacdo para as RDT como ferramenta de auxilio ao projeto.
Para tal, a pesquisa foi desenhada a luz da metodologia da linguagem de padrdes proposta pelo
arquiteto e matematico Christopher Alexander (ALEXANDER, 1979; ALEXANDER;
ISHIKAWA; SILVERSTEIN, 1977) e adaptada por Gamma et al. (2007) [1995] e Tidwell
(2011) sob a demominacdo de padrfes de projeto. Ao nos referirmos ao método em sentido
amplo, chamamos de linguagem de padrdes, pois € a base conceitual a que todas as propostas
subsequentes se referem, mesmo com adaptacdes; e, ao tratarmos especificamente de nossa
proposta, usamos padroes de projeto, conforme descrito no capitulo 3.

O objetivo ndo € criar uma linguagem acabada para o design de revistas digitais para
tablet, mas sim pensar sua estrutura, como funcionariam e como seriam identificados os padrées
e um primeiro conjunto. Apresentamos padrdes privilegiando a configuracdo do espaco de
pagina, a sinalizacdo e a orientacdo da navegacdo e da interatividade, e de recursos de
interatividade relativos ao contedo das matérias. Essa proposta deve ser posteriormente

validada tanto em analises quanto em experimentos relativos a pratica projetual.
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A linguagem de padrfes ja é usada com sucesso em diversas areas da IHC a fim de
documentar solugdes recorrentes para problemas comuns e estabelecer um vocabulério para
equipes multidisciplinares. No caso do design de interacdo, a mudanca rapida de tecnologia dos
computadores exige dos designers estar sempre projetando novas interfaces e, como usuarios
transitam em diferentes ambientes de informacdo com muita velocidade, é preciso haver um
comportamento consistente das interfaces (WALLER; DELIN, THOMAS, 2012).

A tecnologia muda muito mais rapido que a sociedade. Para Norman (2013, p. 268/pos.
5271), o que parece descompasso ¢ o ciclo comum em que tecnologias sao “[...] rapidas para
serem inventadas, lentas para serem aceitas e mais lentas ainda para desaparecerem e
morrerem”.1% O que temos € a convivéncia de diversas midias empregadas pelas editoras para
distribuir contetdo para um publico disperso. A manutencdo da mesma identidade em
diferentes interfaces e a agilidade de producgdo periddica tornam a padronizacdo de certos
recursos pertinente.

No contexto das editoras, as revistas sdo produzidas na sequéncia da edicdo das
impressas. O tempo de producdo de uma revista € o tempo em que a edicdo impressa vai para a
grafica. Uma revista com muita interatividade e multimidia exige grande esforco de producao
(HEIKKILA, 2012a). O uso recursivo de padrdes para a producéo da interface poderia agilizar
a transposicao de conteudo.

E pratica comum do designer projetar com base em solucdes de projetos com problemas
semelhantes a enfrentada ou a grandes referéncias de design. Por meio de exemplos,
identificam-se projetos que passam a fazer parte do cotidiano das pessoas, das possibilidades
técnicas vigentes e das expressdes simbolicas que habitam o imaginario de uma geracéo e de
proposi¢des apresentadas por designers experientes. A pesquisa e a conceituagdo com base em
referéncias de artefatos preexistentes se articulam como uma espécie de colagem que atende a
determinada questao de design. Esse tipo de abordagem difere de abordagens abstratas —como
fundamentos de projeto — ou deterministicas — como regras heuristicas —, mas ndo as substitui.
A linguagem de padrdes € um método sistematizado de projetar com base em referéncias.

Os padrbes sdo ferramentas de auxilio ao projeto, podendo ser ultrapassados pela
propria acdo projetual e por sua potencialidade de criagdo do novo. Eles tém, assim, como limite
o fato de fornecer recursos previamente convencionados, ou seja, ndo buscam por novas
solucBes de interfaces, partindo de solucdes ja familiares. De todo modo, a recepgéo do artefato

pelo usuério esta na dosagem entre 0 que € novo e instigante e o que € familiar e compreensivel.

10 No original: “[...] fast to be invented, slow to be accepted, even slower to fade away and die.”
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Consideramos a linguagem de padrdes um método eficiente para catalogar uma
variedade de configuragfes de elementos de interagdo, possibilitar a acumulagéo e a
generalizacdo de solucbes bem-sucedidas para problemas comuns em revistas digitais. A
descricdo ndo detalhada dos padrbes possibilita construir interfaces misturando solucgdes
comuns em RDT, mas em modos sempre diferentes. Possibilita ainda que o designer, com base
em um conjunto de padrdes, proponha novas articula¢ées de linguagem, apontando para futuros
padrbes. A maneira modular como os padrdes sdo construidos permite que o designer comece
com poucos padroes, aprenda a partir deles sobre solucdes ja empregadas e desenvolva solucées
que atendam as suas proprias demandas. Na medida em que a linguagem de padrdes deve ser
encarada como uma estrutura aberta, pode ser transformada pela ampliacdo de suas
possibilidades de aplicacdo projetual.

Essa perspectiva, que considera a linguagem de padrfes ndo um receitudrio estrito, mas
sim uma compilacdo processual de recursos analiticos voltados para a a¢do projetual, aponta
para o fato de que o ensaio desenvolvido nesta dissertacdo pode vir a subsidiar a compreensédo
projetual de outros formatos editoriais, como websites de jornais, blogs etc., assim como sua

adequacao a outros dispositivos, como notebooks e smartphones.

Objetivos

Obijetivo principal: tendo em vista as especificidades editoriais das revistas digitais para
tablet (RDT), propor uma classificacdo dos elementos de interacdo com base no conceito de
linguagem de padrdes desenvolvido por Alexander (1979).

Objetivos secundérios: levantar bibliografia buscando pesquisas que identifiquem o
design de interacdo em revistas digitais e analisar a presenca de recurso de interacdo e seus

propdsitos editoriais em um conjunto de RDT.

Metodologia

Este € um estudo exploratdrio, em que partimos de uma pesquisa preliminar sobre o
objeto para depois propormos uma problematizacao, definirmos um corpus e as categorias para
a criacao dos padrdes de projeto.

Em se tratando da abordagem do problema, a pesquisa teve énfase qualitativa. A
contextualizagdo do problema foi baseada nas categorias de convergéncia de Jenkins (2006) e
de Salaverria (2010) para a compreensao do contexto das midias digitais e de sua influéncia no

jornalismo. Para a compreensao do design editorial, valemo-nos de Apfelbaum e Cezzar (2014),
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Foges (1999), Lupton (2010), Lupton e Phillips (2008), Gruszynski e Calza (2013), White
(2006) e Zappaterra (2007).

Observacdo sistematica de revistas com base na linguagem de padrbes de Alexander
(1979; ALEXANDER; ISHIKAWA; SILVERSTEIN, 1977), Gamma et al. (2007 [1995]),
Tidwell (1999; 2011) e Waller, Delin e Thomas (2012), considerando parametros de
interatividade, multimidia e design editorial. Com base nas pesquisas de Palacios e Cunha
(2012), Gurski (2014), Budiu e Nielsen (2011), e Heikkila (2012b), buscamos o ponto de partida
para a classificacdo e a conceituacdo dos elementos de interacdo analisados. Apresentamos a
abordagem, sua origem e caracteristicas. Discutimos como se constréi uma linguagem de
padrdes, os procedimentos para a catalogacao e as questdes que envolvem o uso especifico para
a interacdo de revistas digitais.

Os padrbes foram elaborados com base em linguagem de padrbes ja existentes na
literatura de design editorial e de webdesign, em pesquisas sobre revistas digitais e em
observagdo de revistas digitais para tablet, considerando uma amostragem de 12 publicagdes:
Bande a Part, Bloomberg Businessweek, Esquire, GQ, Harrods, Katachi, National Geographic,
Olive, Stylist, The New Yorker, Time, Wired. Esse corpus foi formado por edi¢des de revistas
dos anos de 2014 e 2015 em diferentes segmentos, reconhecidas em premiacdes de design
editorial e tendo como critérios a diversidade e a qualidade, visando contribuir para um
mapeamento de aspectos praticos do projeto como linguagem geral do design nesse contexto
editorial. Dai a opg¢do de ndo nos atermos a publicacGes brasileiras.

Optamos por ndo apresentar nenhum padrao de compartilhamento de conteddo em redes
sociais ou personalizacdo da interface. Também foi opcdo ndo propor nenhum padrdo com
especificidade de design editorial relacionado, por exemplo, a tipografia e a grade construtiva.
Entretanto, levamos em consideracdo essas praticas como referéncias para a elaboracdo dos
padroes. Embora esses recursos sejam fundamentais para qualquer publicacdo editorial,
focamos em padrdes relacionados a interatividade que envolve o conteddo da revista. A
elaboracdo desses padrdes é relevante e deve ser considerada em futuras pesquisas.

N&o mencionamos, neste estudo, o aplicativo leitor por considerarmos apenas 0s
elementos vinculados & producdo editorial periddica. A barra de navegacdo do aplicativo tem
uma fungdo importante para a navegacédo do leitor na revista — que pode ir a outras partes do
aplicativo —, como a loja e os recursos de marcar paginas favoritas e de compartilhar matérias
em redes sociais. No entanto, a barra € um elemento fixo vinculado ao aplicativo, nao

integrando o processo periddico de producédo da revista.
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Estrutura da dissertacao

No capitulo 1, conforme vimos, mostramos uma visdo geral sobre revistas digitais
produzidas para tablet, apresentando questdes que envolvem seu lancamento e adesdo do
formato pelas revistas, sob o contexto da convergéncia jornalistica e sobre pesquisas e relatorios
mercadoldgicos. Além disso, introduzimos questdes sobre interagdo e leitura em relacdo ao
design das revistas como norte para a elaboragéo dos padrdes de projeto.

No capitulo 2, sdo tracadas as questdes do design editorial do meio impresso e as
mudancas ocorridas por influéncias das midias digitais. A interacdo é descrita como nova
variavel de design editorial, trazendo conceitos do design de interacdo e de navegacao. S&o
apresentadas as caracteristicas do tablet, o funcionamento das interfaces tateis e os elementos
de interacdo mais comuns em revistas digitais para tablet (RDT).

No capitulo 3, é descrito o método da linguagem de padrdes e como esse sera adaptado
para a elaboracdo dos padrdes de projeto para RDT. A linguagem de padrdes é apresentada: o
que é, qual é sua origem, como funciona. Sao discutidas algumas adaptacdes da linguagem que
servem de base para nossa adaptacdo especifica. Apresentamos como se elaboram padrdes e
como usar os padrbes de projeto para RDT.

No capitulo 4, os padrdes de projeto para RDT sdo apresentados. Foram elaborados 20
padrdes, divididos em quatro categorias: 1) formatos de tela; 2) sinalizacdo e orientacao; 3)
conteddos interativos; e 4) botdes.

Nas consideracdes finais, é reforcado que esta € uma primeira proposta e que esta sujeita
a desenvolvimento e a validagdo no design de RDT, tendo o potencial para ampliagdo para
outros produtos editoriais digitais.
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1 ASPECTOS PROJETUAIS DE REVISTAS DIGITAIS PARA TABLET

Neste capitulo, sdo fundamentadas questdes que envolvem as revistas digitais para tablet
(RDT). S&o abordados os conceitos gerais sobre o design editorial na producdo de revistas,
levando em consideracdo a tradigdo impressa, pois as RDT ainda sdo produzidas com base nessa
pratica.

O tablet, suporte das RDT, tem seu desenvolvimento introduzido brevemente, até a
massificacdo com o iPad, na sequéncia de outros dispositivos moveis e de leitura. Também é
abordada a pluralidade de caracteristicas técnicas disponiveis no mercado e como isso

influencia a producédo de RDT.

1.1 Design de revistas

O design de revistas é uma instancia do design editorial, que também trabalha livros,
jornais e revistas. Faz parte da grande area do design grafico, denominacdo que foi atualizada
pelo International Council of Design (ICO-D)!! para design de comunicacio em resposta a
ascensdo das midias digitais e da globalizacdo. Sob a nova denominacéo, caberia ao designer
estar atento aos novos fundamentos projetuais, como “movimento, espaco, tempo, som e
interatividade” (ICOGRADA, 2000); em clara mencao as propriedades das midias digitais.
Além de uma atualizacdo conceitual, podemos supor uma mudanca politica para manter o
conselho ativo e influente também nas midias digitais, assim como trazer designers de uma
cultura tradicionalmente impressa para uma cultura que atua sob outras praticas projetuais.

Para Apfelbaum e Cezzar (2014, p. 8), o design editorial € uma disciplina especializada
em “publicacdes seriadas e periodicas, unificadas por uma visdo editorial e criativa distinta”.
Mais uma vez, reforcando uma ampliacdo da categoria. A definicdo ndo delimita se a matéria
sera criada, editada e distribuida para uma revista impressa, um website, um aplicativo de
smartphone. As autoras propdem o termo editorial experience design, cunhado por Khoi Vinh,

que une praticas do design de experiéncia e do design editorial para

criar uma arquitetura altamente efetiva, verdadeiramente imersiva em relagdo ao
modo como usuarios reais interagem com software e [...] saber como realcar e até
maximizar a compreensdo da audiéncia sobre o contetido publicado [...], [e estdo]

11 Ex-The International Council of Graphic Design Associations (ICOGRADA).
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confortaveis em trabalhar com escritores e editores para ajudar a dar forma ao que
lemos. (VINH apud APFELBAUM; CEZZAR, 2014, p. 8).%2

O designer de revistas trabalha em conjunto com jornalistas, fotdgrafos e ilustradores
na definicdo gréfica da revista, participando ativamente da escolha das imagens, da tipografia,
das cores, dos infograficos e de elementos graficos que fardo parte da composicéo das matérias.
Gruszynski e Calza reforcam a importancia da atividade colaborativa entre jornalistas e
designers, afirmando que cabe ao designer ter “bom dominio do jornalismo, e ao
jornalista/editor reconhecer a importancia do design” (2013, p. 208). Scalzo (2011) e Zappaterra
(2007) consideram que designers editoriais sdo jornalistas visuais, ressaltando a importancia da
sinergia do trabalho em equipe e a énfase jornalistica do projeto.

O designer tem um papel importante em publicacdes editoriais e tem ganhado ainda
mais destaque em revistas digitais, participando da producdo da edicdo desde as primeiras
etapas de producdo da noticia, como afirma Cordeiro (2014). O diretor de arte da revista Galileu
Fabio Dias™ destaca que um dos requisitos do designer de revistas é ser comunicativo e
proativo. A comunicagao com jornalistas precisa ser afinada, trocando ideias, sugerindo ajustes
da matéria, buscando informacdes, pois o tempo de edi¢do € curto e ndo hd margem para atrasos.
Em certas ocasides, revelou o diretor de arte, os prdprios designers sugeriam os titulos das
matérias. A designer da revista Superinteressante Paula Bustamante! reforcou essa afirmacéo
relatando que, eventualmente, como para a criacdo de infograficos, é preciso sugerir ao
jornalista que informacdes ele deve buscar e auxiliar o editor a contar a historia.

No processo de producdo de uma revista, o design estd ligado a conformacdo dos
elementos gréafico-editoriais de acordo com a identidade editorial e o contedo das mateérias,
criando mensagens visuais que engajam o publico na leitura. Para Foges (1999, p. 7), o trabalho

do designer se resume em dois:

[...] primeiro, o design deve dar expressdo e personalidade aos diversos elementos
para que eles sejam reconhecidos como um todo coerente, atraindo o leitor em
primeiro lugar e, depois, construindo a lealdade de marca. Segundo, os elementos
devem ser arranjados de modo que o leitor encontre, nesse “armazém”, os itens
individuais que Ihe interessam.®

12 No original: “[...] create a highly effective, truly immersive architecture around the way real users interact with
software and... know how to enhance and even maximize an audience’s understanding of published content... [and
are] comfortable working with writers and editors to help shape what we read.”

13 Em entrevista concedida a mim em 5 ago. 2014.

14 Em entrevista concedida a mim em 2 ago. 2014.

15No original: “[...] first, the design must give expression and personality to those diverse elements, so that they
might be recognized as a coherent whole, attracting the reader in the first instance and then building brand loyalty.
Second, the elements must be arranged in such a way that the reader can find within the ‘storehouse’ the individual
items in which they interested.”
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Nesse sentido, pode-se dizer que o designer organiza os elementos em relagdo ao todo
e 0 todo em relacdo aos elementos a fim de atrair o leitor, preservando a identidade geral, mas
ainda estabelecendo certa autonomia visual das matérias, permitindo assim ao leitor navegar
pelo todo identificando suas partes.

No mesmo sentido, para Werneck, o trabalho do designer seria o de dar as revistas “uma
identidade (com uma capa — que € a face) para torna-las um conjunto coerente e singular (as
paginas — miolo ou corpo), buscando atrair o leitor ¢ ganhar dele a lealdade eterna”
(WERNECK et al., 2000, p. 123). Samara afirma que o objetivo do designer editorial € 0
mesmo, independentemente do meio de publicacdo: “Envolver uma audiéncia em uma
mensagem ou assunto por um periodo de tempo®” (2005, p. 12).

Para Ali (2009, p. 96), “o design tem a fun¢do de emocionar, surpreender, encantar e
apresentar as qualidades do contetido e convencer o leitor de que a informacéo contida no texto
vale a pena ser lida”. White (2006) afirma que a fungdo do editor ¢ seduzir, atrair a atencao,
mostrar a relevancia do material e, depois de ter a atengéo do leitor, guiar sua leitura.

Zappaterra (2007, p. 6), ao descrever trés fungdes que devem coexistir para obter um
projeto editorial de sucesso, resume a posicao desses autores: dar expressdo e personalidade ao
conteudo, atrair e reter o leitor, e estruturar as informacdes claramente.

Nos dispositivos digitais, podemos destacar mais uma funcdo relevante do design, que
é estabelecer modos de o leitor navegar pela revista e interagir com o contetdo. Como passar
de pagina, pular para uma matéria diretamente da capa, acessar um menu, a barra de navegacao,
tudo isso sdo ferramentas disponiveis para o leitor ler uma matéria.

Diferente da permanéncia que o papel proporciona, a interface dos computadores nao
grava nada por longos periodos. As aces e reacdes se desvelam em apresentacdestemporarias
sob 0 mesmo retangulo bidimensional. Em um momento, o que se V€ ali esta e no préximo nao
estd, dando lugar a outra vista. Se, em revistas impressas, temos 0 conjunto de suas paginas ao
alcance de um répido folheio, nas revistas digitais esse acesso depende da proposicdo de
estruturas navegacionais que solicitem ao processador para buscar na memdoria e responder na
interface. Nao ha uma correspondéncia mecénica direta entre a acdo e a reacdo. As relagdes
entre 0 gesto de rolar o dedo sobre a tela no sentido horizontal e a transicdo da pagina
subsequente, por exemplo, sdo determinacdes de design. O mesmo gesto poderia abrir um menu

em pop-up sem que isso causasse nenhuma falha l6gica ou mecénica no sistema.

16 No original: “[...] to involve an audience in that message or subject matter over a period of time.”
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1.1.1 Identidade

A constituicdo da revista estd vinculada a um processo de troca entre o leitor, a equipe
de redacéo e a equipe comercial, sendo influenciado pelo contexto na qual se insere em ambito
interno, o contexto da editora; no ambito externo, pelos aspectos sociais, econdémicos, culturais
etc. Esse modelo de jornalismo baseado na troca de expectativas entre jornalista e leitor é o que
se chama contrato de comunicacdo (STORCH, 2013). A revista também depende de um nicho
social compativel, o que significa dizer um pablico consumidor com alguma afinidade com o
conteudo proposto e gque tenha representatividade econdémica suficiente para atrair anunciantes.
No setor comercial, esse nicho é denominado segmento de mercado e tem origem ligada a
pesquisas sobre habitos de consumo feitas por agéncias de publicidade (BUITONI, 2013, p.
117). A delimitacdo do segmento serve tanto a venda de publicidade quanto a elaboracdo de um
projeto editorial compativel com as preferéncias dos leitores.

Essa ligacdo entre leitor e revista, que direciona o tipo de informacéo e de linguagem, é
também baseada nos habitos de consumo do leitor, seja 0 consumo de informacédo, seja de outros
produtos e servigos que possam se tornar assunto de matérias. Para Fetter (2011, p. 39), “a
identidade dos periddicos é construida a partir desta caracteristica peculiar que define os habitos
de compra do seu publico. A publicacdo torna-se, assim, um canal direto para vender 0s
produtos que essa faixa de pessoas costuma adquirir”.

A efetividade do contrato de comunicacdo depende de uma linguagem comum que
viabilize essa troca entre as partes envolvidas. A comunicacdo nao se fixa apenas na informacao
textual, mas no todo percebido. As imagens que ilustram a reportagem, o modo como a pagina
foi composta, o estilo da tipografia etc. O conjunto desses elementos se articula como
informacao ao leitor, ou seja, a “revista propicia, a partir de sua propria materialidade, efeitos
de sentido” (GRUSZYNSKI; CALZA, 2013, p. 203).

Segundo Tavares (2013, p. 76), a palavra “identidade” para o jornalismo se foca em
duas énfases: uma profissional, que fala do jornalista, e outra midiatica, aquela que situa
editorialmente uma revista. Sobre a énfase de midia, a identidade é modificada em resposta as
transformacgdes ambientais para ndo se perder (ou para se manter) o elo de comunicagédo com

quem se relaciona. Isso quer dizer que aquilo que a torna auténtica ndo é uma esséncia, pois

[...] ndo se pode dizer que hd uma esséncia da revista, mas, concomitantemente, seria
a existéncia dela, de uma autenticidade constituidora, que nortearia sua afirmacéo pela
“mudanga que ndo muda”, indicando sua vitalidade editorial e, a0 mesmo tempo, seu
diferencial ante o mercado e a si mesma como veiculo de comunicagdo e produto
jornalistico especifico [...]. (TAVARES, 2013, p. 90).
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A identidade da revista ndo é somente construida em si, mas a partir de relacGes de
alteridade entre suas edicdes e outras publicacdes. O que a identifica como tal, tanto pelo que
“fala” quanto pelo que deixa de falar, mas que as outras falam, ¢ articulado em um plano
material e discursivo por vias de seu projeto editorial e grafico em um tempo sempre presente.
Do ponto de vista comunicativo, a identidade se forma pelos discursos informativos manifestos
nos géneros jornalisticos das reportagens, matérias, colunas; como na materialidade do leiaute,
na forma do texto (forma textual e ndo textual) e na configuracdo de suas partes, matérias,
secOes fixas e esporadicas, colunas (TAVARES, 2013). As relaces identitarias relacionadas
na materialidade do leiaute sdo desenvolvidas no projeto grafico como uma estrutura maior
e no design de cada edig¢do, em que a “mutagdo perene” ¢ uma constante. Segundo Gruszynski,
“o projeto grafico participa da construgao da identidade de uma revista e busca orientar o leitor
na apreensdo e interpretacdo das mensagens, constituindo assim, a forma

de seu conceito editorial” (GRUSZYNSKI; CALZA, 2013, p. 204).

1.1.1.1 Projeto gréafico

O projeto grafico € um conjunto de diretrizes que determina a configuragéo visual da
revista durante o ciclo periddico de edicdo. O projeto garante regularidade visual no conjunto
das edicgdes, corroborando com “o projeto editorial [...] seu posicionamento junto ao mercado e
aos receptores, sua identidade, periodicidade, materialidade e producdao” (GRUSZYNSKI;
CALZA, 2013, p. 208). Diferente de projetos graficos para outros tipos de artefato grafico que
respondem a demandas pontuais e ndo seriadas, “o projeto grafico deve ser flexivel o suficiente
para acomodar [...] mudancas e, a0 mesmo tempo, suficientemente estruturado para assegurar
uma identidade visual [...]” (FETTER, 2011, p. 18).

A necessidade de revisdo do projeto grafico nos dias de hoje acontece com mais
frequéncia. Para Scalzo (2011, p. 69), existem ciclos visuais que as revistas devem acompanhar
para ndo parecerem anacronicas €, a0 mesmo tempo, tomar cuidado com modismos que tendem
a homogeneizar o visual das revistas. No cotidiano da revista, modificagdes pontuais sao feitas
constantemente durante as edi¢es para ajustar uma nova secdo, corrigir falhas eventuais ou
para renovagdes visuais mais sutis. O designer Oga Mendonga,'” ex-editor de arte na revista
Info, revela que, de trés em trés meses, a tipografia auxiliar era substituida para renovar o visual
da revista. Em algumas ocasifes, a renovacdo do projeto grafico serve para marcar grandes

mudancas editoriais, mudancas dos editores e emprego de novas tecnologias de reproducao:

17 Em entrevista concedida a mim em 11 jul. 2014.



33

Nesse sentido, os redesigns radicais sdo evitados e usados apenas como estratégia de
marketing quando se torna aconselhavel anunciar uma grande mudanca,
redirecionando a publicacdo ou apenas renovando-a para o publico cativo. A
atualizacdo a cada edicdo, se feita com cuidado, revigora o projeto e corrige as
inadequacdes, readequando a revista e alinhando-a com a evolugdo do segmento ao
qual se dirige (FETTER, 2011, p. 40).

Outro aspecto da seriacdo é que as revistas tém a capacidade ndo apenas de refletir tais
mudancas, mas também de inaugurar tendéncias graficas (LESLIE, 2003). Foges (1999) afirma
que revistas sdo consideradas espacos para a experimentacao visual e que, eventualmente, viram
referéncia para outros designers, citando a revista de Ray Gun, projetada por David Carson, que
circulou de 1992 a 2000.

Considerando que a identidade se constitui a partir de sua materializa¢do, todos 0s
elementos que comp&em a revista tém influéncia sobre sua identidade. Os principais operadores
da identidade visual da revista sdo a capa, a grade construtiva, 0 espago de pagina, o conjunto
tipografico, a paleta de cores e o estilo das imagens (GRUSZYNSKI; CALZA, 2013).

1.1.2 Organizacdo do espaco grafico

Organizar o contetdo em uma ordem que estabeleca ritmo a leitura, valorize as partes
mais importantes e diferencie matérias demarcando o espago de cada uma é uma das funcoes
do designer. A organizacdo da revista ajuda o leitor a encontrar as matérias, a associar
rapidamente informacgfes sobre um mesmo assunto como uma matéria Unica e distinta das
demais.

A organizacdo da revista se da em diferentes niveis. H4 aquele que opera na revista
como um todo, tornando um conjunto de unidades de informacdo (matérias, secdes e colunas)
um todo coerente; e, no nivel da pagina, compondo com elementos graficos textuais as unidades
de informacdo. A pagina é o espaco minimo de informacgdo que deve funcionar por si,
compondo unidades de informagdo em coeréncia com o todo.

A organizacao do espaco grafico visa ao posicionamento dos elementos verbais e visuais
no plano do papel ou da tela, com a finalidade de proporcionar compreensibilidade das
informagdes, separando contetdos diferentes, associando elementos relacionados ao mesmo

assunto, tornando a leitura confortavel, e a pagina agradavel, bonita e cativante.

1.1.2.1 Formato da revista
A definigdo do formato da revista € o ponto de partida para o desenvolvimento da
estrutura do projeto grafico. A partir da largura e da altura da revista se estabelecem a margem,

a grade construtiva, as relacbes dos espacos positivos e negativos, o tamanho dos elementos
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textuais e das imagens. O formato também tem parte da construcéo da identidade da revista,
sendo funcdo e proposito estético itens considerados em sua definicdo. Revistas femininas,
visando aumentar o numero de vendas, reduziram seus formatos para caber na bolsa de uma
mulher (SCALZO, 2011). Em grandes formatos, revistas podem impor certo status, assim como
privilegiar imagens ou ter mais espaco para o0 texto. Alguns segmentos tém formatos
convencionados e fugir deles pode causar estranheza no leitor.

Nas revistas digitais para tablet (RDT), o formato € imposto pelo tamanho da tela do
dispositivo de acesso. Com a diversidade de tamanhos de dispositivos disponiveis no mercado
e a necessidade de atingir o maior nimero possivel de leitores, estabelecer um formato de
revista fixo é uma tarefa ingléria que demanda criar um projeto grafico para diferentes
dimensdes de tela. Ao mesmo tempo, como o leitor acessa diferentes revistas pelo mesmo
tablet, uma das consequéncias, afirma Jeremy Leslie, é que elas acabam ficando muito
parecidas, pois vao ter o “mesmo tamanho e¢ acabamento brilhante” (apud CALDWELL;
ZAPPATERRA, 2014, p. 124).

Ao pensar 0 espaco da pagina diferente do papel, notamos algumas questfes. A pagina
deixa de ser um conjunto integro de ldminas de papel para ser um produto em que as paginas
sdo reproduzidas discretamente sob a mesma superficie. O primeiro efeito disso é o fim da
pagina dupla, que era resultado da encadernacdo que formava uma dupla visivel de paginas
espelhadas. Com isso, uma série de configuracGes em funcdo dessa relacdo deixa de fazer
sentido, como os valores diferentes para as paginas esquerda e direita, pois ndo ha mais essa
diferenciacao.

Na interface do tablet, ndo h&a uma restricdo clara dos limites da pagina. O espaco de
pagina, considerando a pagina um conjunto de elementos que a compde e a delimita como tal
(elementos paratextuais com numeracdo de pagina e chapéu, as margens, linhas graficas que
formam uma moldura, contribuem para tornar a folha uma pagina), pode extrapolar o espago
visivel da tela. 1sso pode ser acessado ao mover a pagina em qualquer direcao, gesto de pingar
para reduzir ou ampliar o espaco visivel ao mudar a escala dos elementos.

As nogdes de dentro e de fora da publicagdo e de tempo também ndo sdo téo claras.
Conectado a internet, é possivel acessar websites com outras reportagens, assistir a videos por
streaming (pratica comum para economizar espaco de armazenamento na memoria do tablet),
ler noticias da revista publicadas naquele instante em redes sociais e websites fora da revista.
Ou, de modo oposto, compartilhar reportagens da revista em redes sociais, fragmentando a
edicdo periodica em unidades de matérias que fluirdo no tempo do compartilhamento dos

leitores.



35

A equipe que projetou a primeira edicdo para tablet de Wired, que depois serviu de
laboratdrio para o desenvolvimento do Adobe DPS, o mais comum entre as revistas de grande
circulacéo, estabeleceu quatro tipos de tela para as revistas digitais para tablet (RDT) (CLARK;
BRANDT, 2012, p. 647):

Conteldo continuo: telas com rolagem vertical fluida. Usuarios navegam nesse
conteido como navegam em uma pagina de web no navegador.

Paginado: telas que sdo exatamente do tamanho do dispositivo. Usuarios pulam entre
paginas ao rolar em vez de se mover fluidamente através do conteido que nao cabe
na tela.

Bite-sizes (pedagos, bloquinhos): normalmente apresentam conteddos interativos em
partes da tela que podem mudar, enquanto o restante permanece intacto (por exemplo,
slideshow, flip book).

Midia enriquecida: telas que apresentam midia, como videos, dudio ou jogos.

Figura 1. Tipos de tela de revistas projetadas com o Adobe DPS

Continuous, content Paginated content “Bite-sized” content Rich Media

Map Short Article Slideshow Video
Poster Long Article Flip-Book Audio
Scroll Article with Sidebar Tooltip / Pop-up Game

Fonte: CLARK; BRANDT (2012).

1.1.2.2 Grade construtiva

A principal técnica de organizacdo desses elementos é a grade, uma malha invisivel
composta de linhas horizontais e verticais que orientam o posicionamento dos elementos
graficos textuais em uma pagina. O cruzamento dessas linhas estabelece espagos vazios,
entrecolunas, médulos e margens.

A grade “possibilita a ordenacdo racional do espago dos elementos no projeto grafico,
conferindo um sentido de continuidade, ordem e unidade as edi¢6es de uma publicacéo seriada,
reforcando a sua identidade, mesmo com a constante alteragio de seus contetdos”

(GRUSZYNSKI; CALZA, 2013, p. 211).
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Segundo Lupton e Phillips (2008, p. 175), “uma grade bem-feita incentiva o designer a
variar a escala e o posicionamento dos elementos, sem precisar contar apenas com julgamentos
arbitrarios e caprichosos”. Entretanto, a grade ndo pode ser pretexto para um leiaute amarrado
e dependente. Saber construir uma boa grade é tdo importante quanto saber quando é necessario
rompé-la para provocar sentidos no leitor.

Existem alguns tipos de grade, de uma ou mais colunas, modulares, flexiveis ou rigidas,
maoveis ou estaticas, simétricas ou assimétricas, dependendo da maneira como a revista vai se
expressar e do tipo de contetdo. Periddicos semanais, por exemplo, seguem estruturas pré-
formatadas em funcdo do pouco tempo de diagramacdo. Revistas mais despojadas, que
dialogam com jovens, por exemplo, podem seguir composi¢cGes menos estruturadas. Cabe ao
designer julgar o nivel de utilizacdo da grade de acordo com o tipo de revista, o perfil do leitor
e o tipo de conteido apresentado. As grades mais comuns sdo (LUPTON, 2010, p. 178-199):

e Grades de uma coluna: mais simples, uma coluna cercada pelas margens. E a
configuracdo mais comum de livros de texto, como romances. O texto domina a
pagina.

e Grades multicolunas: duas ou mais colunas oferecem configuragfes mais
diagramaticas e flexiveis, adequadas para formatos de publicacdo com uma
hierarquia complexa ou integram textos e ilustracdes.

e Grades modulares: projetos mais complexos que envolvem grande quantidade
de textos e imagens, associados a dados volumosos (tabelas e formularios),
exigem mais precisdo na construc¢do da malha organizacional, podendo-se optar
pela grade modular. Quanto mais mddulos tiver a grade pelo cruzamento de
linhas verticais e horizontais, mais flexivel sera. A vantagem de regular a coluna
por modulos é a flexibilidade de sua constituicdo, bem como a possibilidade de
movimentacao de acordo com a relacdo entre todos os elementos que compdem

uma matéria.

Figura 2. Tipos de grade mais comuns

R
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Grade de uma coluna Grade multi-coluna Grade modular

Fonte: Lupton (2010, p. 178-199).
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Em RDT, é possivel diagramar em duas orientagdes, exigindo a existéncia de duas
grades distintas para dispor o0 mesmo contetido. A revista Bloomberg Businessweek apresenta
uma composi¢cdo em uma coluna na disposicgéo vertical e em trés colunas na horizontal.

O texto disposto em uma coluna assimétrica é a configuracdo mais comum em revistas
digitais, acompanhado de uma coluna falsa para dispor elementos de apoio. No entanto, em
geral, isso néo quer dizer que a grade seja de uma coluna. A coluna falsa entrega a modularidade
da configuracdo. Em sua dissertacdo de mestrado, Cunha (2011, p. 104) ja apontava como uma
das tendéncias em revistas semanais um ‘“grid menos flexivel e [as revistas] mantém o mesmo
fluxo de colunas na maioria das paginas, de modo a facilitar a distribuicdo dos elementos na

diagramacdo num curto periodo de tempo que é exigido pela circulagdo”.

1.1.2.3 Hierarquia tipografica

Hierarquia é a ordenacdo dos elementos em diferentes escalas, estabelecendo uma
ordem de importancia e clara distingdo de seus propdsitos no leiaute. Distingue o0 que é mais
importante na pagina daquilo que é secundario ou complementar e cria pontos de atencdo para
onde o leitor vai mirar primeiro ao alcancar a pagina. Uma hierarquia bem-estabelecida facilita
a leitura e a capacidade do leitor de rastrear e varrer informac6es, sabendo onde entrar e onde
sair de uma informagéo (LUPTON, 2010).

A hierarquia deve ser aplicada com consisténcia ao longo do texto para que o leitor
reconheca o sentido de cada padrdo no leiaute. Em revisas, reportagens principais e reportagens
secundarias, podem ser distinguidas pelo nimero de elementos de entrada (titulo, subtitulo, lide,
imagens etc.) e por importancias diferentes na hierarquia (titulo da reportagem principal maior
que o da secundaria). A variacdo dos sinais que marcam a hierarquia é diversa. Lupton (2010,
p. 132) afirma que o sinal pode ser espacial (indentacdo, entrelinha, posi¢do) ou grafico
(tamanho, estilo, cor). E preciso haver equilibrio entre uma hierarquia com muitas (por
exemplo, titulo 1, 2, 3, 4, 5) ou poucas escalas (titulo e texto). Em ambos os casos, por motivos
diferentes, a ordenacéo fica pouco clara e perde o sentido.

1.1.3 Atracio e retencdo

O comportamento do leitor tanto em revista quanto em websites € primeiro varrer e
surfar em busca da informag&o. Para Black (2006), se ndo for dada nenhuma informacéo ao
leitor rapidamente, ele ndo absorve nada (apud HELLER; VIENNE, 2006, p. 6).*

18 No original: “In magazines and on Web sites, people skim and surf. If you don’t give them something quickly,
they absorb nothing.”
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White (2006) chama as técnicas para atrair a atencdo do leitor de inducdo. Segundo o
autor, “as pessoas resistem a se envolver, ponderando custos/beneficios do esforco e tempo
investidos em relagdo ao resultado que podem obter” (WHITE, 2006, p. 9). O leitor comeca a
folhear buscando algo que lhe interesse. A func¢ao do designer € inserir as “iscas” para fisgar a
atencdo do leitor e ndo deixar que ele escape. White (2006) estabelece dois tipos de isca:

e Pista rapida, em que se mostra o valor da mensagem apresentando os trechos
mais significativos.
e Pista lenta, em que se aprofunda na noticia para o leitor continuar interessado

na histdria e ndo saltar para a proxima.

Essas pistas se conformam pelos elementos paratextuais (titulos, subtitulos, bigode,
olho, legendas, boxes), imagens, graficos e tabelas, com a composicdo desses elementos
considerando hierarquia, posic¢do e arranjo. O intuito e fazer o leitor assimilar rapidamente a
informacao para que ele ndo pense duas vezes, para que entenda do que se trata 0 assunto e por
que a leitura é relevante.

White (2006) aponta trés estratégias psicoldgicas para atrair e manter o leitor na leitura.
A primeira é apresentar aquilo a que as pessoas estdo acostumadas. O que é familiar é uma zona
de conforto para o leitor. Tratar sempre de contetdo novo, mas sempre sobre 0 mesmo assunto,
posicionar secBes nos mesmos lugares em que o leitor sabe que vai encontrar, tudo isso sdo
modos de operar com o habito. A segunda estratégia € lidar com expectativas; é o inverso da
anterior. Sempre buscar o novo para surpreender o leitor. A terceira é produzir curiosidade.
Uma capa, por exemplo, que antecipa para o leitor, por meios visuais e verbais, de modo
truncado e sem entrar em detalhes a fim de despertar a vontade do leitor de abrir a revista s6

para ler a matéria.

1.1.4 Imagens e multimidia

Revistas operam um jogo entre texto e imagem (FOGES, 1999) (aqui entendido em
sentido amplo de representagdes visuais contidas em uma moldura imaginaria: fotografias,
ilustracdes, diagramas, mapas, videos, animacdes, para diferenciar de elementos gréficos
compositivos, como linhas, planos, icones, simbolos etc.), a imagem complementando o texto,
0 texto como complemento de imagens ou ambas operando de modo insolivel. Na producéo de
sentido do design da noticia, ver e ler sdo processos complementares, “de modo que figuras
poderiam ser lidas e as palavras corresponderiam a objetos da visdao” (GRUSZYNSKI, 2011, p.
137-149).
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Por mais que tenhamos uma midia que seja a justaposicdo de midias aparentemente
dissociadas, a0 mesmo tempo temos uma integracao de técnicas e de ferramentas de midia, mais
visivel em videos e animagbes que misturam técnicas de tipografia e modelagem
tridimensional, por exemplo. Entretanto, essa sensacdo de separacdo é aparente. Manovich
(2013, p. 253) argumenta que a linguagem é tdo ubiqua que € necessario um esforco para
lembrar como era antes. A mistura de técnicas e estratégias de producéo hoje é proporcionada
por um conjunto de ferramentas compativeis que operam em conjunto e s&o compartilhadas por
quase todos os profissionais de design. O InDesign, que tradicionalmente é uma ferramenta de
editoracdo eletronica, tem efeitos de manipulacdo de imagens iguais aos do Photoshop, como
producéo de sequéncia de imagens e inser¢do de camadas interativas. Em quais casos temos a
justaposicéo entdo? Em blocos de informaces indissociados que sejam puramente texto, video
ou audio.

Uma reportagem que se completa na combinacdo entre video, Google Maps e links
externos seria integrada ou justaposta? Acreditamos que, nesse caso, é integrada, pois o discurso
esta no todo, e ndo em suas partes. N&o é possivel compreender a reportagem em seu sentido
integral sem cada uma das midias que a comp&em. O texto ndo é apenas verbal, mas é sonoro
e visual. A reportagem de capa da edi¢do de junho de 2015 de National Geographic sobre a
maconha apresenta, em uma de suas paginas, um video de 15 minutos sobre o assunto. Nao se
trata de um complemento ao texto; é o texto também. Quando um video integra a composi¢do
de pagina no lugar de uma imagem, acompanhado de legenda e do texto principal, ele ndo esta
dissociado da producdo de sentido. Reivindica sua posi¢do de relevancia na producdo de
discurso, mesmo que em apoio ao texto.

A narragdo de reportagem, por exemplo, ndo é uma reportagem de radio. E algo
diferente: uma narracdo, quase sempre com a voz do préprio jornalista que a escreveu, pensada
para ser lida, muitas vezes em conjunto com fotografias e ilustragdes. Ao ouvir a narracao
literal, perde-se a informacdo das imagens que a acompanham. De modo mais positivo, é
possivel pensar em condicionamentos da linguagem narrada sobre a escrita ja na produgéo do
texto, ciente de que esse também poderéa ser escutado. No contexto de convergéncia, como ja
vimos, a informacao tem de ser produzida independentemente de sua saida.

De outro modo, um texto pode ser complementado por dudio. Uma mdsica citada em
meio ao texto pode ser acionada ao clicar em um icone inserido entre as palavras no texto. O
icone é do tamanho de um caractere, como se fosse parte do texto, e dispara um audio com

informacdo complementar ao texto em sentido semelhante ao que uma imagem faz.
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1.1.5 Recursos cromaticos

A cor produz sentidos ao pintar textos, imagens, areas da pagina e elementos graficos.
Nas relacdes de combinacao e constraste entre cores, espacos podem ser delimitados, elementos
podem ser destacados ou escondidos e a identidade da revista pode ser estabelecida, seguindo
a paleta da marca. Segundo Gruszynski e Calza (2013, p. 217), “a defini¢do de uma paleta
cromatica pode se dar de diferentes formas, considerando-se tanto sua combinacéo com as cores
presentes na identidade visual da publicacdo como aquelas presentes nas imagens”.

A percepcao da cor € subjetiva. Cada individuo enxerga cores diferentemente de acordo
com sua capacidade sensoria (daltbnicos enxergam menos cor, por exemplo), com a
intensidade, com o tipo da luz ambiente e com a composicao das cores vizinhas (um tom claro
contra um fundo escuro parece mais claro do que contra um tom claro) (LUPTON; PHILLIPS,
2008). O sentido da cor também € subjetivo e pode trazer diferentes conotacgdes, dependendo
do contexto cultural.

As cores tém um papel importante para sinalizar interacdes e transigdes; essas Ultimas
associadas ao tempo e ao movimento. Um dos modos de indicar elementos interativos pelo uso

consistente de cores para todos os icones interativos.

Figura 3. Conjunto de icones da revista Men s Health

ICON KEY All interactive buttons are marked in yellow.
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Fonte: Men’s Health, jun. 2015.

1.2 Tablets

Apesar da popularizacéo dos tablets impulsionada pelo langamento do iPad, em 2010,
o desenvolvimento do conceito e da tecnologia ndo é recente. Projetos de dispositivos
eletrbnicos moveis de leitura existem desde a década de 1950, a exemplo do Styalator, de Tom
Dimond, e do Dynabook, concebido por Alan Kay em 1968 no Xerox PARC (CUNHA, 2011).
Contudo, foi na decada de 1990 que o mercado de tablets teve inicio. Em 1987, a Apple iniciou

seu projeto de tablet, langando, em 1993, o Apple Newton, o primeiro Personal Digital Assistant
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(PDA) com tela tatil. O produto acabou descontinuado em 1998 em virtude de seu alto preco,
dimens&o e peso para um portéatil, problemas técnicos de reconhecimento da escrita manual e 0
surgimento de PalmPilots e Handspring Visor (FURTADO, 2006, p. 36).

Nos anos 2000, a Microsoft apresenta o primeiro prototipo do que chamou de Tablet
PC. A previsdo de langcamento era para 2002, mas a Microsoft trabalhou durante toda a década,
langando seu tablet com o nome de Surface em 2012. A grande mudanga no mercado de
computadores com telas sensiveis ao toque comega em 2007, com o langcamento do smartphone

Apple iPhone,

momento que Fling (2009) chama de ““era touch”. O modelo sem teclados fisicos, com
grandes telas para visualizar o maximo de informacéao, ou melhor, telas que ocupam
grande espaco do dispositivo, ndo importando seu tamanho, e trazendo & tona amoda
dos aplicativos, pequenos programas feitos para serem rodados em sistemas
operacionais especificos para méveis. (NATANSOHN; CUNHA, 2013, p. 142).

No mesmo ano, a Amazon lancou o Kindle, um dispositivo portatil feito exclusivamente
para leitura de livros digitais. O grande diferencial esta na tecnologia e-ink da tela, que nédo
emite luz, diferente das telas de raios catédicos e LDC. Em poucos anos, o mercado de
publicacdes digitais cresce, trazendo novamente o medo do fim do livro de papel. Em 2011, é
lancada a versdo touch do Kindle.

Agner (2011, p. 9) define tablets como “dispositivos portateis, com telas sensiveis ao
toque, que consistem em mecanismos de input de interagdo por gestos”. A entrada e a saida de
informagdo s&o mediadas pela tela, por meio de um input manual direto, diferente de
computadores, cuja interacdo ocorre através de input de mouse e teclado (HINCKLEY;
PAHUD; BUXTON, 2010). Para Agner,

0 tablet restitui aos leitores 0 modelo de interacdo direta que o mouse lhes havia
subtraido: o uso das maos. Ao empregar os dedos e 0s gestos para interagir e
manipular diretamente a informacdo, [...] 0s usudrios reencontram a oportunidade de
uma naturalidade da interacdo baseada em gestos. (2011, p. 5).

A naturalidade da interacdo que Agner menciona é um uso maior do corpo para interagir
com a maquina, mas ainda é um recurso artificial predeterminado e convencionado. N&do existe
correspondéncia direta entre um gesto de entrada e o processamento e a resposta da maquina,
sendo aquilo que foi preestabelecido.

As caracteristicas fisicas, como formato préximo a um livro (ou revista), pouco peso,
tela colorida e manipulacdo tatil direta, viabilizam um senso de continuidade da revista para o
leitor, para a editora e para 0s anunciantes a partir do desenvolvimento de um formato

aproximado ao das revistas impressas. Ao mesmo tempo, propicia novas experiéncias de
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producdo textual e uso de revistas, pela entrada de toque, saidas de audio, tela de LCD colorida
retroiluminada, sensor giroscopico, cameras etc.

A diversidade de caracteristicas das versdes disponiveis no mercado, como tamanho e
densidade da tela, peso, processador, memoria, sistema operacional, preco etc., muda muito
rapidamente, com novas versdes e atualizacdes dos produtos. Cada um desses fatores contribui
diretamente na experiéncia do usuario/leitor com a revista; e quem escolhe o tablet que melhor
Ihe convém é o consumidor. Essa escolha seré decisiva e completamente fora do controle do
designer ultimo que produz a revista. Ja a edi¢do impressa, por ser um produto integro e

indissociavel, garante ao designer mais controle sobre o resultado da revista.

Tabela 1. Top 5 tablets 2015, segundo a revista PCMAG

Nome Apple iPad Air 2 | Acer Aspire Getac F110 Microsoft Samsung Galaxy
Switch 10 E Surface Pro4 | Tab S2 8.0

Tamanho datela |9.7 pol. 10.1 pol. 11.6 pol. 12.3 pol. 8 pol.

Resolucdo de tela | 2048 x 1536 px | 1280 x 800 px | 1366 X 768 px | 2736 x 1824 px | 2048 x 1536 px

Processador 1.5 GHz 1.33 GHz 2.2 GHz 2.4 GHz 1.9+ 13GHz

Sistema i0S 9 Windows 8.1 Windows 8.1 | Windows 10 Android 5.0

operacional Pro

Armazenamento | 16, 64, 128 GB | 564 GB 128 GB 128 GB 32 GB

Fonte: Adaptado de PCMAG (http://www.pcmag.com/article2/0,2817,2413145,00.asp)

Por enquanto, o iPad é prioridade para designers de revistas digitais para tablet (RDT)
e € a referéncia para as pesquisas, ja que é o produto mais consolidado entre as classes
consumidoras de revistas e um dos tablets de melhor qualidade. Em 2013, porém, o nimero de
tablets Android vendidos em todo o mundo ultrapassou pela primeira vez o iPad, representando
61,9% das vendas no ano. A variedade de marcas, formatos, capacidade e pre¢co com esse
sistema operacional atende a um mercado muito mais amplo, que o iPad ndo alcanga (POETER,
2014).

Com a variedade de dispositivos, é cada vez mais dificil produzir RDT por causa de seu
formato fixo. Para atingir o maior nimero de leitores, sera preciso produzir leiautes mais

flexiveis, que se adaptem a qualquer tela (HEIKKILA, 2012b).

1.3 Ainteracdo como nova variavel do projeto de revistas

Do ponto de vista da interacdo humano-computador (IHC), interacdo € um processo de

manipulacdo, conversa, troca, influéncia entre homem e maquina na execucdo de tarefas


http://www.pcmag.com/article2/0%2C2817%2C2413145%2C00.asp)
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(BARBOSA; SILVA, 2010). Nesse sentido, parte-se de um objetivo a cumprir, seja ele enviar
uma mensagem, processar calculos matematicos, seja ler uma revista.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), o designer de interagdo preocupa-se em criar
“experiéncias que melhorem e estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam
e interagem”. Para Donald Norman (2013), o foco do designer de interagao recai sobre como
pessoas interagem com a tecnologia: “O objetivo é aprimorar a compreensdo das pessoas sobre
o que se pode fazer, o que esta acontecendo e o que aconteceu” (NORMAN, 2013, p. 5).

O design centrado no usuario — hoje centrado no humano (KRIPPENDORF, 2006;
NORMAN, 2013) — é uma abordagem que coloca as necessidades, capacidades e
comportamentos humanos em primeiro lugar no projeto. O design centrado no humano é uma
referéncia importante a medida que interfaces se tornam mais complexas ou, a0 menos,
flexiveis (softs), ndo fixas, mudam de estado para dispor a informacéo e a interacdo. Contudo,
ndo utilizaremos essa abordagem na pesquisa. As interacdes ndo serdo avaliadas do ponto de
vista de seu uso, mas sim a partir de sua efetuacdo na revista. Temos em mente suas premissas,
pesquisas de usabilidade disponiveis, mas ndo executaremos nenhuma pesquisa desse tipo.

As revistas, impressas ou digitais, proporcionam dois tipos de interacdo. A primeira,
entre humano e maquina, € a experiéncia imediata de uso com a finalidade da leitura. Mirar a
chamada na capa, abrir a revista pelo meio, folhear procurando a matéria, escanear o texto com
os olhos, concentrar-se em uma imagem, tudo isso sdo modos de interagir com a revista. No
caso de revistas digitais, interagimos com o tablet e através dele, do aplicativo de leitura e da
interface da revista propriamente dita, considerando que o tablet ndo é apenas um dispositivo
para revistas, diferente do papel, que, uma vez impresso, se torna revista. No segundo modo de
interagir, a revista é a interface entre editor e leitor. Nesse sentido, interacdo é comunicacdo
entre pessoas.

Para o jornalismo digital, interacdo é descrita segundo o mesmo duplo sentido, mas
relacionada a capacidade de interferéncia do publico sobre a informagdo. Segundo Cunha e
Aragdo (2011), a interacdo pode ser mutua ou reativa. A mutua é aquela em que as acdes do
leitor causam modificagdes na informagdo. Um exemplo bastante comum s&o 0s espacos para
comentarios em blogs. O comentario muda o contexto da informacdo, trazendo novos sentidos
anoticia. Enquanto, na interagdo mutua, a acéo do leitor, embora limitada a um espaco prescrito,
cause uma modificacdo imprevisivel, na interacdo reativa, tanto a alteracéo na interface quanto
seu estimulo sdo preestabelecidos, ndo havendo margem para a interferéncia do leitor. A revista
digital caracteriza-se como reativa pela auséncia de espacos de interferéncia do usuério ndo

determinados.
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1.4 Interfaces gestuais

As interacOes sdo mediadas por interfaces que “compreendemtoda a por¢éo do sistema
com a qual o usuario mantém contato fisico (motor ou perceptivo) ou conceitual durante a
interacao” (MORAN, 1981 apud BARBOSA; SILVA, 2010, p. 25). O contato fisico na
interface ocorre por meio do hardware e do software a partir de dispositivos de entrada, como
tela sensivel ao toque, mouse, teclado e microfone, e dispositivos de saida, como impressora,
alto-falante, telas etc. O contato conceitual com a interface envolve a interpretacdo do usuario
daquilo que ele percebe pelo contato fisico com os dispositivos de entrada e saida, tomando
decisOes para suas proximas acées (BARBOSA,; SILVA, 2010, p. 26).

Um dos estilos de interface mais conhecidos é o de manipulacdo direta proposto por
Shneiderman. Esse modelo € regido por trés principios: “visibilidade dos objetos e agdes de
interacdo; acOes rapidas, reversiveis e incrementais; e substituicdo de comandos por ac6es de
apontar para objetos de interesse” (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2009, p. 174). Um exemplo
comum de manipulacdo direta é arrastar um arquivo para a lixeira. Segundo Saffer, telas
sensiveis ao toque e interfaces gestuais levam a manipulacdo direta a outro nivel, pela
possibilidade de usar todas as partes do corpo para disparar interac6es (2009, p. 6).

Existem pelo menos trés partes gerais que as controlam: um sensor, um comparador e
um atuador (SAFFER, 2009, p. 12).

Figura 4. Componentes basicos de qualquer interface gestual

Feedback
Entrada (input) Saida (output)
——— Sensor ———— (omparador ——— Atuador
medido pelo alertao aciona o afetao
Ambiente <
afetam o
Interferéncias

Fonte: Traduzido de Saffer (2009, p. 12).

Um sensor é um componente elétrico ou eletrdnico cujo trabalho é detectar mudancas

no ambiente: pode ser pressao, luz, movimento, proximidade, entre outras. O tipo, 0 tamanho



45

(das telas sensiveis) e a area de cobertura do sensor determinam os tipos de interacdo gestual
possiveis e/ou mais apropriados (SAFFER, 2009, p. 14). O iPad é um painel de vidro responsivo
ao toque que utiliza uma tecnologia capacitiva, ou seja, 0 sensor capta informagdes a partir do
contato com condutores de eletricidade, como o corpo humano. Além do sensor de toque, 0
iPad tem sensores de localizacdo (por meio de GPS), de orientacdo (bussola digital), de
iluminacdo (ajuste do brilho da tela a iluminagdo do ambiente), de movimento
(acelerémetro/giroscopio). A biblioteca de sensores depende sobretudo do suporte dado pelo
sistema operacional e do hardware do dispositivo movel (PALACIOS; CUNHA, 2012).

Quando o sensor detecta uma acdo, envia a informacédo para o comparador, que é o
processador, e compara o estado atual com o anterior ou o objetivo do sistema e faz um
julgamento. O atuador produz um comando com base na decisdo processada pelo comparador.
No caso de atuadores digitais, sdo softwares que determinam o que acontece quando um usuario
toca na tela (SAFFER, 2009, p. 16).

Os atuadores emitem sinais através das saidas da interface. No caso dos tablets, a telae
as caixas de som. Pela resposta do comparador ativada pelo atuador, o usuario decidird como
tomar a proxima acdo de entrada na interface, completando o ciclo.

Os comandos de interacdo sdo convencgdes gerais estabelecidas principalmente pelos
sistemas operacionais. Entretanto, a relacdo das entradas gestuais e das funcionalidades
depende do contexto cultural da midia, que muitas vezes segue uma légica que busca imitar
interacdes fisicas, como o gesto de rolar ou arrastar para passar uma pagina. Ainda que a maioria
das revistas siga 0s mesmos padrdes, algumas estabelecem interatividade de outros modos. Em
The Economist, 0 gesto de pingar, geralmente associado a ampliacdo da pagina, muda o corpo
da fonte do texto. Grande parte das revistas apresenta seu estilo de interacdo em uma pagina de
instrucdes posicionada no inicio da publicacéo.

Resumimos o0s elementos de interacdo e navegacgio'® mais comuns encontrados nas
revistas digitais para tablet (RDT) identificados por Palacios e Cunha (2012), Gurski (2014),
Budiu e Nielsen (2011), e Heikkila (2012b) e o que identificamos com base na exploracdo de

revistas.

1.4.1 Entrada de interacdo (inputs)

e Arrastar: arrastar o dedo sobre a superficie da tela.

e Girar o tablet: girar 90°, mudando a orientacéo da tela.

19 Ver secdo 2.5.
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Pincar: com dois dedos pressionados na tela, afastar ou aproximar os dedos.
Rolar: segurar o dedo sobre a tela e depois joga-lo para o lado.

Rotacionar: com dois dedos pressionando a tela, mover um deles no sentido horario ou

anti-horario enquanto o outro serve de pivo.

Um toque: toque rapido do dedo sobre a superficie da tela.

Elementos de interface

Ativar elementos multimidia: botbes que ao, serem tocados, disparam audio, video e
jogos.

Botdes de compartilhamento: permitem que o usuario compartilhe a matéria em redes
sociais. Entretanto, para acessar o conteudo, € preciso comprar a revista.

Botdes para ler mais conteudo: trata-se de um botéo “genérico” que pode abrir qualquer
conteddo complementar que esteja oculto.

Enviar e-mail para a redagao: permite ao leitor enviar uma mensagem para a redagao,
a mesma ideia da carta do leitor. E mais comum o botdo estar presente junto a pagina
do leitor ou junto as colunas para entrar em contato com quem assina o texto.

Fechar: seguindo a mesma convengdo da web, o “X” no canto superior direito fecha
uma janela ou pop-up que abriu sobre a pagina.

Galeria de imagens: conjunto de imagens visualizadas em sequéncia ao deslizar sobre
a imagem ou tocar em setas nas extremidades horizontais.

Girar para ver outro conteldo: ao girar o tablet, a pagina muda de orientacdo,
mostrando um novo conteido. N&o é possivel navegar na posicdo girada. E preciso
retornar para a orientacdo padrao.

Hiperlinks: links contidos em titulos na capa, no sumario ou em texto levam o usuario
diretamente a pagina relacionada. O hiperlink pode ativar um navegador para acessar
contetido externo, como websites.

Informag&o em tempo real: o usuario pode consumir o conteudo de websites e de redes
sociais que é atualizado em tempo real.

Janelas pop-up: ao tocar em uma area sensivel, abre uma janela com contetdo
complementar.

Pan e zoom: o suario pode navegar por uma imagem que é maior do que a tela ou ampliar

a imagem. Recurso comum em infograficos para ver mais detalhes.
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e Puxadores: simulam aquelas etiquetas de livros infantis que, ao serem puxadas, revelam
uma informagdo. Localizam-se atrelados as extremidades da tela e, ao serem puxados
para dentro da tela, aparece um conteddo. Em geral, sdo complementos de informacéo,
muito utilizados em paginas em que a imagem predomina, como ensaios de moda.

e Rolagem de texto e imagem: area limitada na tela que contém um conteido que nao esta
completo e s6 pode ser visualizado ao deslizar o dedo sobre a area. O contetido nunca é
visto por completo, pois, ao deslizar a area, o contetido se move junto para revelar sua
parte oculta.

e Seletores: conjunto de botdes que ativam a mesma area apresentando informaces

diferentes. Comum em infograficos e em mapas para expor alguma explicacao.

1.5 Navegacéo, orientacao e sinalizacao

Em dispositivos hipermidiaticos, a havegacao pode ser entendida como uma metafora
do ato de se movimentar no espago, um espaco contido entre as bordas da tela do computador.
Segundo Padovani e Moura (2008, p. 12), navegacao ¢ “um processo de movimentagdo entre
os nos de um espago informacional utilizando links ou ferramentas de auxilio a navegacao”.
Para navegarmos pela hipermidia, dependemos de um sistema de “ferramentas e mecanismos
interligados cuja funcéo vai desde indicar a localizagdo do usuério a cada momento até fornecer
uma visdo geral da estrutura do sistema” (PADOVANI; MOURA, 2008, p. 18). Sistemas de
navegacdo bem-construidos evitam a sensacdo de estar perdido, propiciando contexto e
permitindo flexibilidade de movimentag&o.

Segundo Rosenfeld e Morville (1998), criamos ferramentas de navegacao para ndo nos
perdermos, seja a0 nos movermos em terra, mar, seja pela rede de hipertextos da web. Os
autores resumem a utilidade das ferramentas de navegacdo em trés pontos: “tracar nosso
caminho, determinar nossa posi¢do e encontrar nosso caminho de volta” (ROSENFELD;
MORVILLE, 1998, p. 47). Os trés pontos se relacionam com a noc¢éo de orientacdo: saber onde
esta, saber como ir e saber como retornar ao ponto de partida.

O sentido de localizacdo é construido pelo leitor a partir da distribuicdo das formas como
um todo pelo reconhecimento claro de suas areas, de uma hierarquia tipografica que mostre o
que é mais relevante e conduza o olho do leitor (CALDWELL; ZAPPATERRA, 2014), mas
também existem elementos especificos de sinalizacdo e de orientagdo para navegar ou acessar

mais informagdes.
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Elementos de Sinalizacdo

fcones: indicam onde tem areas sensiveis na tela. Um dos problemas comuns é o leitor
pensar que a interacdo esta no icone, como se fosse o botdo (AGNER et al., 2012). Nem
sempre é o caso. Uma das recomendacfes é sempre tornar o icone sensivel (como um
botdo) quando a interacdo for um toque. Ou utilizar um roétulo para instruir o leitor.
Pistas: elementos gréficos discretos que acompanham a visualidade da pagina e sugerem
interacdo, sobretudo em rolagens de texto e imagens, ou indicam a continuidade da
matéria. Manifestam-se como representacGes de imagens cortadas, fade na barra de
textos.

Numeracdo de matéria: como 0 acesso ao contetdo se da por meio de hiperlinks
posicionados na capa, no sumario ou nas ferramentas de navegacdo do aplicativo de
leitura, sdo os hiperlinks que conduzem o leitor diretamente para o que ele quer ler; e,
como a navegacao € tanto vertical quanto horizontal, a numeracdo da revista inteira
perde sentido. A numeracdo € individual por matéria, informando o nimero da pagina
em que esta o leitor e quantas paginas a matéria tem no total (por exemplo, 5/14).
Rotulos: sdo legendas de interacdo. Estdo associados a areas, botdes e icones, explicando
0 que se deve fazer (qual entrada de interacdo; por exemplo, tocar, pingar, girar o tablet)
e 0 que acontecera (a saida; por exemplo, ativar um video).

Setas direcionais: orientam o leitor sobre que direcdo deve seguir para ler a matéria.

Também acompanham uma rolagem de texto ou imagem.

Elementos de navegacdo do aplicativo leitor

O aplicativo leitor ndo faz parte da edi¢do, mas sim do aplicativo. Em geral, € composto

de duas barras de navegacdo com recursos alternativos de acesso ao conteddo e

compartilhamento. As barras ficam ocultas até que o leitor toque em uma area da tela.

Miniaturas de pagina: carrossel que dispbe as paginas em miniatura lado a lado,
apresentando uma visao de contexto da edigéo.

Slider: barra de rolagem horizontal localizada na parte de baixo da tela. Ao arrastar o
dedo pelo controle do slider, o leitor move-se rapidamente pelas paginas. O recurso ndo
é recomendado (BUDIU; NIELSEN, 2011), por esse controle de navegagdo ndo ser
muito preciso.

Botdo de retorno: ao tocar no botéo, retorna um passo de onde estava. Funciona do

mesmo modo que o0 botéo de voltar do navegador.
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Menu popover com sumario ou coluna de navegacdo lateral: o formato € igual; a lista
de todas as matérias com titulo, secdo e miniatura. A diferenca € que, ao clicar no botéo
do menu, pode abrir um popover sobre a pagina ou uma coluna que move a pagina

inteira para o lado.
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2 PADROES DE PROJETO

Neste capitulo, apresentamos o que é a linguagem de padrdes proposta por Alexander,
Ishikawa e Silverstein (1977) e como esse conceito foi apropriado por outras areas além da
arquitetura. A partir dessa metodologia, outras linguagens surgiram em diferentes areas de
projeto. Destacamos 0s campos da programacao orientada ao objeto e o do design de interfaces,
nos quais o emprego de padrdes se difundiu tanto na comunidade académica gquanto
profissionalmente. Com base nesses padrdes, apresentamos como serdo os padrdes para revistas
digitais para tablet (RDT), como os padrdes serdo elaborados e sugestdes de como utiliza-los

em projetos. Com essa base tedrica, descrevemos os padrdes no capitulo 4.

2.1 Alinguagem de padrdes

De modo geral, a linguagem de padrdes é uma rede de solu¢bes comuns para problemas
recorrentes. Criado pelo arquiteto e matematico Christopher Alexander (ALEXANDER, 1979;
ALEXANDER, ISHIKAWA, SILVERSTEIN, 1977), o método tinha o objetivo de
potencializar o projeto por meio do compartilhamento de uma linguagem arquitetonica baseada
em solugdes construtivas que se repetem ao longo das geracfes, sempre se manifestando de
modo diverso. Alexander (1979) enfatiza que existem muitas solu¢fes para um problema, e o
que os padrdes descrevem € o que ha de comum entre as solucBes para determinado problema
em dado contexto, ou seja, essa descricdo reflete uma busca por invariantes, conforme a
designagéo do autor para solugbes construtivas, independentemente da forma presente destas.
A invariante ndo é nem uma abstracdo de principios arquitetdnicos nem instrucdes normativas
especificas e fechadas; suas instrucdes sdo descritas de modo suficiente para que a ideia seja
compreensivel e possa ser empregada de acordo com a preferéncia do construtor e do contexto

cultural envolvido.

O valor dos padr@es ndo estd em si, mas nas inter-relagcdes do conjunto. A linguagem de
Alexander apresenta 253 padrdes organizados em uma hierarquia, de cidades a mobiliario, que
podem ser combinados de inimeras formas. Cada padréo representa uma unidade de solugéo e
problema em dado contexto, e esta conectado a alguns padrées maiores, que sdo completados
por ele; a padrdes menores, que o completam; e a padrées do mesmo tamanho a sua volta. A
organizacao dos padrdes, portanto, é orientada em categorias que 0s agrupam e nas relaces

que os conectam, ambas, nesse caso, regidas por uma hierarquia geométrica.
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Assim, por exemplo, o padrdo Small Parking Lots (103) (ALEXANDER; ISHIKAWA,
SILVERSTEIN, 1977, p. 503) ajuda a completar os padrdes maiores: Shopping Streets (32),
House Cluster (37), Work Community (41); e se torna completo com os padrdes menores:
Positive Outdoor Space (106), Tree Places (171), Garden Walls (173), que estabelecem uma
delimitacdo do espaco a sua volta e o integram com mais naturalidade a calcada. Embora, no
caso da linguagem de Alexander, essa rede de padrdes seja aplicada em sequéncia no projeto—
do maior para 0 menor —, ndo existe uma sequéncia mais correta que a outra, podendo variar as
conexdes dos padrdes conforme as escolhas do arquiteto para resolver a situacdo projetual em
questao.

Os padrdes sao formulados como instrugdes, apresentando nome, imagem, o problema,
a solucdo e seus respectivos argumentos. Essas instru¢fes constituem os elementos minimos
gue compdem um padrdo e que sdo encontradas em outras linguagens criadas posteriormente.

O padréo de Alexander comega com um ndmero, um nome e uma representacéo visual.
Dar nome é uma das partes mais importantes do padrdo. Se o home ndo for consistente, diz o
autor, provavelmente o conceito do padrdo também ndo serd. O mesmo vale para as imagens;
sO existe um padrdo se é possivel representa-lo de modo mais concreto. Na sequéncia, hd uma
explicacdo de como estabelecer relagdes com padrées maiores, que estabelecem o seu contexto.
Os padrdes listados no texto sdo sinalizados em capitulares e com o respectivo nimero entre
parénteses.

O inicio do nucleo do padrdo € sinalizado com trés asteriscos. O problema é descrito em
uma frase curta destacada em negrito, sintetizando a questao a ser resolvida, seguida de longa
e detalhada discusséo sobre o sistema de forcas (tensGes de projeto, questdes do problema) que
emerge do contexto, descritas tanto verbalmente quanto em diagramas. A conjungéo “portanto”
(therefore) separa o problema da solucéo, que também € descrita em paragrafo curto e destacado
a configuracao que permite que essas forcas se resolvam. Outros trés asteriscos fecham o nicleo
e, por ultimo, temos a descricdo dos padrées menores, que devem ser usados para completar a
construcdo. No exemplo a seguir, as partes mais longas estdo resumidas, demarcadas com

reticéncias entre colchetes; a imagem e os diagramas foram omitidos.
103 SMALL PARKING LOTS*
[Imagem arquétipo do padrao]

[...] since a small parking lot is a kind of gateway — the place where you leave your
car, and enter a pedestrian realm — this pattern helps to complete SHOPPING
STREETS (32), HOUSE CLUSTER (37), WORK COMMUNITY (41), [...]

* * *
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Vast parking lots wreck the land for people.

In NINE PER CENT PARKING (22), we have suggested that the fabric of society is
threatened by the mere existence of cars, if areas for parked cars take up more than 9
or 10 per cent of the land in a community.

We now face a second problem. Even when parked cars occupy less than 9 per cent
of the land, they can still be distributed in two entirely different ways. [...]

[diagrama]

Therefore:

Make parking lots small, serving no more than five to seven cars, each lot
surrounded by garden walls, hedges, fences, slopes, and trees, so that from
outside the cars are almost invisible. Space these small lots so that they are at
least 100 feet apart.

NN

7 Suflaing
7/ £

* * %

Place entrances and exits of the parking lots in such a way that they fit naturally into
the pattern of pedestrian movement and lead directly, without confusion, to the major
entrances to individual buildings — CIRCULATION REALMS (98). [...]
(ALEXANDER; ISHIKAWA,; SILVERTEIN, 1977, p. 503-506).

Esse modelo se repete em todos os padrBes, conferindo uniformidade e clareza,
facilitando sua assimilacdo. A descricdo contém apenas aquilo que é necessariopara resolver o
problema, buscando ndo influenciar a escolha do arquiteto. Entretanto, isso ndo quer dizer que
o0s padrdes sejam neutros; cada padrdo pode ser visto como uma hipdtese: “cara padrao é a nossa
melhor aposta para qual arranjo do ambiente fisico vai funcionar”?® (ALEXANDER;
ISHIKAWA; SILVERTEIN, 1977, p. xv). Conforme os autores afirmam (e reforcam no titulo
do livro), essa € “uma” linguagem, e ndo “a” linguagem, contando que a partir dela outras

surgiriam adaptadas as diversas necessidades de cada individuo e contexto.

2.2 Outros padroes: padrdes de projeto

Nas areas de engenharia de software e de design de interface, foram desenvolvidos

padrdes baseados no método de Alexander considerando néo sé as especificidades, mas também

20No original: “Each pattern is our current best guess to what arrangment of the physical environment will work.”
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modificando o modo de organizacdo da linguagem de acordo com o contexto da disciplina e os
objetivos de uso. Vejamos a tabela a seguir.

Tabela 2. Tabela comparativa entre padrdes para arquitetura, programacéo e interfaces

Autor(es) Alexander, Ishikawa e Gamma et al. (2007) Tidwell (2011)
Silverstein (1977) [1995]

Tipo Linguagem Padrdes de projeto Padrdes de projeto

Disciplina Arquitetura Engenharia de software | Design de interface

Categorias de
organizacéao dos
padroes

Geométrica

Finalidade > escopo

Tematica

Relagdes entre

Dependéncia hierarquica

Conexdes maltiplas

Pontuais ndo

padrdes especificadas
Estrutura Number & name Term Name
descritiva dos Photograph Pattern Name Illustration
padroes Upward links Intent What
Problem statement Applicability Use when
Explanation Structure Why
Sketch/diagram Participants How
Solution summary Collaborations Examples

Downward links Consequences
Related Patterns

Fonte: Adaptacéo de Waller, Delin e Thomas (2012).

Sob a denominacdo padrbes de projeto (design patterns), os padrdes ganharam
notoriedade no campo da informatica, nos anos 1990, entre a comunidade de programacéo
orientada ao objeto (GAMMA et al., 2007 [1995]), sendo tema de discussao em congressos e
workshops, propiciando o desenvolvimento de novas linguagens.

Engenheiros de software reconheceram em sua sistematica modos de organizar e
catalogar uma grande variedade de configuracdes de objetos de software de forma modular e
facil de entender, tornando acessiveis solug¢fes anteriores encontradas por outros engenheiros.
Nesse sentido, 0 emprego dos padrdes busca registrar boas praticas dominadas por profissionais
experientes para 0 uso comum em uma disciplina em formacdo, com uma intencdo de uso
menos ambiciosa do que a linguagem de Alexander. A mudanca do nome tem relagdo
justamente com essa perspectiva mais operativa e o reconhecimento de que o0 modo como o
método foi usado ndo esta nos mesmos termos de Alexander, que acreditava que, a partir de
uma linguagem, seria possivel construir qualquer tipo de edificacao.

Os padroes de Gamma et al. (2007) [1995] estdo organizados por finalidade: padrdes de
criagdo, estruturais e comportamentais; e por escopo: divididos por classes e objetos.

Diferentemente da linguagem de Alexander, em que a organizacdo é regida por uma escala
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hierarquica, a estrutura para a engenharia de software é mais horizontal, e as relagdes entre o0s
padrdes se estabelecem de formas diversas. Alguns séo conectados por atuarem em conjunto,
outros por dependéncia, ou como solugdes alternativas, ou citados como semelhantes mesmo
tendo intencdes diferentes. Gamma et al. tornam explicitos modos de conexdo de acordo com a
necessidade do projeto e assumem que um padrdo ndo € uma solugdo invariante do problema,
mas sim uma solucdo bem-sucedida entre outras.

A descricdo dos padrbes também é diferente, prdpria das necessidades da programacao
orientada ao objeto, mas mantendo as questdes centrais: nome, solucdo, problema, contexto e
diagrama. Os parametros enfatizam o carater pragmatico dos padrdes citando nomes
alternativos pelos quais o objeto & conhecido, a apresentacdo em tdpicos dos usos
(applicability), os elementos que o compbdem (participants), as consequéncias positivas e
negativas de seu emprego, 0s exemplos de codigos e usos conhecidos. Essas a¢fes tornam 0s
padrdes mais palpaveis, auxiliando sua compreensédo para emprego efetivo.

O sucesso dos padrbes de projeto em engenharia de software chamou a atencdo de
designers da area da interacdo humano-computador (IHC) ainda sob o nome de padrdes de
projetos, bem como de biblioteca de padrdes, conceito até mais frouxo de emprego do método,
com descri¢cdes mais sucintas, muitos exemplos (as vezes somente exemplos) e baixa relagédo
entre os padrbes. Granlund, Lafreniere e Carr argumentam que essa simplificacdo atende as
necessidades de designers de interface, que “estdo preocupados com aspectos estéticos e sociais,
além de funcionais. Eles também querem liberdade para inovar e se expressar” (2001, p. 2).%

O foco principal de aplicacdo das bibliotecas é dispor de solucgdes ja desenvolvidas e
estabelecer um vocabulario comum de trabalho em equipes multidisciplinares. Além disso, a
velocidade de mudanca da tecnologia, assim como a variedade de dispositivos de acesso a
informacao, exige que as interfaces evoluam no mesmo ritmo, sem perder a consisténcia para
os usuarios e garantindo que o “esfor¢o deles esteja focado em acessar o contetido, € ndo em
adivinhar a funcionalidade” (WALLER; DELIN; THOMAS, 2012).22 Essas duas questdes S0
relevantes para os padrbes para RDT, visto que € um formato em transformacéo e constante
experimentacao.

Em primeiro lugar, destaca-se a necessidade de um vocabulario comum em equipes,

considerando que, no processo de convergéncia, a tendéncia é a unificacao da redacdo, que tem

2L No original: “[...] are concerned with esthetics and social aspects as well as function. They also want freedom
to innovate and express themselves.”

22No original: “[...] to ensure that user effort is focused on accessing content rather than figuring out
functionality.”
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de atender a maltiplas midias, em que se encontram profissionais de jornalismo, programacéo,
audiovisual, entre outros. A segunda questdo diz respeito a consisténcia da interface, seja na
diversidade de dispositivos, seja ha mudanca rapida de tecnologia, que do mesmo modo tem
impacto sobre revistas digitais.

Algumas propostas de linguagem de padrdes ja foram desenvolvidas para o design de
interacdo, tais como: padrdes para interfaces (TIDWELL, 1999; 2011), interacdes (VAN
WELIE; VAN DER VEER, 2003) e interagOes gestuais (SAFFER, 2009). Destacamos 0S
padrdes de projeto de Tidwell, que foram um dos primeiros da area da interagcdo e um dos mais
amplos. Para a autora, “padrdes sdo recursos estruturais e de comportamento que melhoram a
‘habitabilidade’ de alguma coisa — uma interface gréafica do usuério, um website, umprograma
orientado pelo objeto ou um edificio” (TIDWELL, 2011, p. xviii).?

No entanto, Tidwell afirma que seus padrdes ndo sdo uma linguagem, porgue nao seriam
um conjunto completo e estruturado como o de Alexander. Nesse sentido, sua compreensdo é
homdloga ao motivo pelo qual Gamma et al. se referem a padrdes de projeto. Ou seja, a proposta
de Tidwell, assim como a de Gamma et al., visa a uma operatividade, que se diferencia da
linguagem de padrBes de Alexander. Esta pressupde um conjunto completo capaz de projetar
aquilo a que se propde como um todo, enquanto padrfes de projeto sdo um conjunto auxiliar de
solugdes projetuais que facilitam e qualificam o projeto. Apesar disso, as propostas de Gamma
et al. e de Tidwell podem ser vistas como pertencendo ao dominio metodoldgico estabelecido
por Alexander, pois se referem a ele a partir de homologias categoriais. Sendo assim, optamos
por denominar padrfes de projeto para RDT por seguirem a mesma ldgica de uso dos padrdes
para registrar possiveis solucdes de projeto como um recurso auxiliar de projeto e comunicacao
em equipe.

Destacamos trés atributos dos padrdes de Tidwell (2011): 1) padrGes sdo concretos, e
ndo gerais, contrapondo abordagens baseadas em principios de design; 2) sdo produtos, e ndo
processos; diferentemente de regras heuristicas ou abordagens centradas no usuario, que
indicam modos de encontrar a solugdo, os padrbes sdo possiveis solucdes; 3) sdo relacbes entre
elementos, e ndo elementos isolados. O padrdo estd em um conjunto de elementos ou
comportamentos; por exemplo: um elemento de caixa de texto ndo é um padréo, mas a caixa de
texto e um botdo podem ser; ou 0 modo como o usuario interage com o programa também pode

ser um padréo.

23 No original: “[...] patterns are structural and behavioral features that improve the ‘habitability’ of something —
a user interface, a website, an object-oriented program, or a building.”
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Outra abordagem, além das citadas no segundo atributo, a que os padrdes de projeto se
contrapbem sdo os guias de estilo de interface. Estes sdo instru¢cdes do comportamento visual
da interface, ao passo que padrbes se caracterizam de modo mais abstrato, deixando que o
designer resolva questdes visuais e especificas de acordo com o contexto. Ao se diferenciar
dessas abordagens, Tidwell (2011) enfatiza que os padrdes ndo as substituem, mas sim as
complementam e que ainda é necessario ter conhecimento sobre questdes de design para
projetar. Isso também é verdade no caso de revistas digitais.

O terceiro atributo citado por Tidwell reforca mais uma vez que o valor dos padrdes esta
nas relagcbes em todas as suas dimensdes, tanto na organizacao entre padrdes quanto entre 0S
elementos que descrevem um padrdo. A estrutura de organizacdo é dividida em categorias
temaéticas que abrangem questfes de interface, como arquitetura de informacéo, navegacéo e
algumas categorias especificas de alguns idiomas.?* Ndo ha uma logica explicita de relagdes
entre padrGes, como as conexdes de associacdo ou alternativa, mas sim apontamentos
individuais para conexdes. A estrutura descritiva dos padrfes preserva os elementos basicos do
padrdo, mas, ao contrario dos padrbes para software, ndo ha item que seja especifico do design
de interface. A descricdo é construida para ser facil de ser compreendida, dividindo-se em

perguntas béasicas: o qué? Quando (contexto)? Por qué (problema e for¢as)? Como (solugédo)?

2.3 Padrdes de projeto para RDT

Apresentamos nesta secdo as diretrizes para a proposta de padr@es de projeto para
revistas digitais para tablet (RDT). Os padrdes sdo organizados em categorias de elementos de
interface, sem uma hierarquia geométrica, pois todos se relacionam ao nivel da pagina.

A estrutura do padrdo contera os seguintes itens: nome, modelo esquematico, descricéo,
contexto, problema, forgas, solugéo, padrdes relacionados e exemplos. A descrigéo apresenta,
em linhas gerais, o que € o padrao para facilitar a busca por algum especifico. O “modelo “¢
uma representacao da forma e do comportamento do padrdao. O “contexto” situa em qual
situa¢do o padrdo deve ser usado. O “problema” é uma sintese das for¢as que envolvem o
padrdo, enquanto nas forcas séo descritas com mais detalhes e com justificativas as questoes
que precisam ser resolvidas pela solugao.

Na solucdo, sdo descritos 0s modos como o padrdo resolve o problema e as forcas.

Existem dois itens importantes que devem constar dessa descrigdo para compreendermos o

2 Tidwell (2011) se refere a idiomas como tipos de interface, por exemplo: interface de edigdo de texto, mobile,
formularios.
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funcionamento do elemento de interacdo: o estimulo de entrada do usuario — um gesto na tela
ou girar o tablet, por exemplo — e a resposta de saida na interface — um som, um efeito de
transicdo, uma mensagem, a visualizagdo do conteudo etc. A resposta pode ser um conjuntode
situacbes que se complementam: uma saida sonora e visual informando o usuario sobre a
mudanca de estado da interface e 0 acesso a informacéo requerida.

Nos padrdes relacionados, listamos as conexdes entre os padrdes mais comuns
encontradas no corpus da pesquisa. Sempre que mencionarmos um padrdo no texto, este estara
acompanhado de seu niimero (ex.: o padrdo “rolagem (2)” ¢ alternativo ao padrao “carta (1)”).
Optamos por ndo estabelecer os tipos de conexdo e apenas citar como o0s padrdes se relacionam
em cada caso, ndo limitando as possibilidades de relagéo.

Por fim, apresentamos alguns exemplos de como o padréo se caracteriza nas revistas.
Os exemplos ajudam a explicar os padrdes. Contudo, sdo apenas algumas das possibilidades de
configuracdo da solucéo, e ndo a solugdo em si. E preciso ter isso em mente para ndo limitar as

possibilidades criativas de seu emprego.

2.4 Como descobrir padroes

Muitas linguagens explicam como os padrées devem ser usados em projetos. Ndo é
muito comum, porém, encontrar orientacdes quanto a descoberta dos padrées. Em Timeless
Way of Buiding, Alexander (1979) descreveu como se deu o processo de elaboracdo de sua
linguagem para a arquitetura. Utilizamos essa referéncia como base para nosso método.

Para Alexander, o padrdo é formulado como regra e estabelece “uma relacdo entre o
contexto, o sistema de for¢as que emerge do contexto e a configuracdo que permite que essas

forcas se resolvam” (1979, p. 253).2° Isso quer dizer que, primeiro, é preciso definir a
abrangéncia de contextos em que ha o sistema de forcas e que a solucéo apresentada vai trazer
equilibrio para o sistema. No caso de revistas, esse contexto pode ser um local (0 sumario), uma
situacéo (o designer quer chamar a atengéo do leitor), uma informacao (a fotografia e a legenda).
Definido o contexto, € preciso tornar explicitas as forcas que estdo em conflito, e isso precisa

ser formulado de modo que fique claro por que a solucdo do padrdo ajuda a resolver esse
sistema de forgas (ALEXANDER, 1979). O sistema de forcas expde qual o problema que
ocorre em determinado contexto, descrevendo os motivos e as condi¢des do problema a ser
resolvido. A solugdo oferece uma forma de resolver o problema, explicando o que deve ser

feito, ndo dando muitos detalhes formais, a fim de que o designer tenha espago desenvolver a

% No original: “a relationship between a context, a system of forces which arises in that context, and a configuration
which allows these forces to resolve themselves in it.”
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matéria de acordo a identidade da revista, as caracteristicas do conteudo e as qualidades trazidas
pelo projeto.

A descoberta de padrdes é um processo empirico baseado em observacdo, intuigdo e
interpretacdo. Alexander sugere iniciar a busca observando determinada configuracao,
separando o que parece bom e ruim, e questionando o que ha de comum entre 0 que é bom e 0
que esta faltando em todos os considerados ruins. E possivel perceber a invariante da solugéo
pelos exemplos positivos, que tenham boas solugdes, ou pelos exemplos negativos, tentando
entender qual é o problema (ALEXANDER, 1979, p. 257-258). Quando se miram as solucfes
bem-resolvidas, busca-se entender qual é o conflito de forcas que € solucionado; e, quando se

mira um problema, a reflexdo é sobre quais soluc6es poderiam sana-lo:

N&o existe uma ordem determinada do problema para a solugdo ou da solucdo para o
problema... ¢ um processo global que, ao olhar para todas as dire¢cdes, podemos tentar
identificar uma invariante solida e confiavel que se relaciona com o contexto, o
problema e a solucdo de forma que ndo possa ser alterada. (ALEXANDER, 1979, p.
257).26

No contexto das RDT, por exemplo, discutimos o processo de construcdo do padrdo a
partir de um exemplo. A moldura rolavel € um recurso presente nas principais ferramentas de
editoracdo de publicac6es digitais (Adobe DPS e Mag+) e identificado por pesquisadores como
um dos elementos mais usados em RDT (CUNHA; ARAGAO, 2011; GURSKI, 2014;
HEIKILLA, 2012b). No Adobe DPS, esse recurso ¢ chamado moldura rolavel?’ e permite aos
usudrios rolarem para ver mais contetdo (ADOBE, 2015). Cunha e Aragao (2011) lembram
que 0 recurso se aparenta com a técnica de iframe disponivel da internet pelo HTML.

Vejamos o exemplo descrito na pagina de suporte da Adobe: “[...] voc€ pode criar uma
pagina de culinaria com a lista de ingredientes e as instru¢cGes. Em vez de virar a pagina para
ver 0 conjunto completo de ingredientes e instrucfes, o usuario pode usar o rolar (ADOBE,
2015)”.28

Nesse contexto, o designer esta diagramando a pagina de uma receita de comida e tem
uma fotografia que vai “dar agua na boca” do leitor, porém a receita € longa, e o designer tem
de conciliar a imagem que devera ter mais destaque e 0 texto que ndo cabe na pagina, sem

ocupar uma grande coluna ou até mais de uma coluna.

% No original: “The process of observation does not proceed in linear fashion from the problem to the solution,
nor from the solution to the problem... it is a global process, in which, by any means we can, looking at the matter
from all directions at once, we try to identify a solid and reliable invariant, which relates context, problem, and
solution, in an unchanging way.”

27 Scrollable frame no original (ADOBE, 2015).

2 No original: “[...] you can create a cooking page with a list of ingredients and a set of instructions. Rather than
turning to the next page to see the full set of ingredients or instructions, users can swipe to scroll.”
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O exemplo expde a possibilidade de dispor dois contelidos simultaneamente na tela,
mantendo um deles sempre visivel. O elemento principal da pagina é a fotografia da receita,
que tem forte poder de atracdo sobre o leitor, enquanto o texto é secundario e tem carater
instrucional. Ao deslizar a moldura para observar a lista de ingredientes e 0 passo a passo,
avalia-se o grau de dificuldade para executar a receita. Enquanto isso, a fotografia do prato esta
sempre visivel a fim de tentar convencer o leitor de que vale o esfor¢o de cozinhar.

Nesse exemplo, a moldura rolavel soluciona o problema de manter um elemento
principal sempre visivel e, a0 mesmo tempo, dispor informac6es secundarias no mesmo plano,
sem que estas se sobressaiam e/ou o sobreponham.

Identificamos nas revistas situagcdes semelhantes de emprego do elemento. Na Figura 5,
0 texto é restrito a um pequeno espago da pagina em que uma imagem se sobressai. Os textos
aqui ndo sdo propriamente secundarios, mas tém menos importancia ou apelo no conjunto da
revista.

Na matéria sobre a cafeteira Bialetti, um icone do design italiano, simbolo de café e
excelente cafeteira, a fotografia quase “fala por si” por seu apelo visual e comercial. O texto
fala do artefato representado pela fotografia, e ndo o contrario, quando a fotografia

complementa 0 texto.

Figura 5. Dois exemplos em que a imagem tem destaque sobre o texto inserido na moldura rolavel

FA0U THEEDTOR
Science of Marijuana

E FENCHMRK | BIALETTI MOKA EXPRESS | 525 AND UP
CREMATHE CROP
A Hard Look at k\
a Soft Drug

You might remember this TV antidrug ad.
“This is your brain,” says a grim-taced guy.

o ut
how marijuana affects our brains and bodkes is

Mo Al —

w0 Golobarg, Ealfce i C

Fonte: National Geographic, jun. 2015; Wired, ago. 2014.

A solugdo poderia ser descrita como “demarque uma drea na pagina ndo muito extensa
e utilize o restante do espaco para dispor o contedo principal da pagina. Insira um contetido
que seja maior que area da moldura. As informacdes ficam emolduradas em uma area em que
as somente uma parte do conteudo esta visivel. Determine em quais dire¢cdes a moldura vai

rolar”. A moldura, nesse caso, ¢ um elemento organizador que estabelece uma hierarquia no
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leiaute. A formulacdo final do padréo ainda depende de quais estimulos s&o 0s mais comuns
para a agdo: “o movimento da moldura ¢ acionado pelo gesto de deslizar ou arrastar na
horizontal, na vertical ou em ambos os sentidos, o que ¢ mais incomum”.

Budiu e Nielsen (2011) afirmam que a falta de elementos que identifiquem as molduras
rolaveis prejudica o reconhecimento pelo usuario de que existe mais conteldo para ser
visualizado. Recomendamos alguns padrdes relacionados referentes a sinalizacdo para indicar
a area de interagdo e o que deve ser feito: “A sinalizacdo € feita a partir de um rétulo (7)
informando a acédo e/ou com elementos graficos como setas direcionais (6) indicando a direcédo

gue o contetdo move”.

Figura 6. Rotulo indicando a agéo

&) Character death
Q© Fan favorite

© Lowest-rated episodes

D'oh! (Or, as the scripts say,
“annoyed grunt™)

M Smithers, what is this episode?

SWIPE

R :
H - =m-.. B
= \ 1N
— = o AR m .
Fonte: Wired.

O que descrevemos acima € um esbo¢o do padrdo que poderia se chamar moldura
rolavel, nomeando o padrédo pelo elemento que o soluciona. O padrdo em sua formulagéo final

sera apresentado no capitulo seguinte.

2.5 Como usar os padroes

Os padrdes de projeto foram elaborados para fornecer solucdes existentes para a
configuracdo de revistas digitais para tablet (RDT). Os padrbes trazem questdes comuns de
projeto que devem ser consideradas ao se elaborar a publicacdo. A recomendacéo inicial € ler
todos os padrdes para ter uma visao geral. Fica mais facil para recordar as consideragdes na
hora de escolher o padréo que melhor se encaixa no projeto.

Por exemplo, se o designer estiver fazendo uma matéria que tenha fotografias de
qualidade, o padrdo de pagina mais adequado mais recomendado carta (1) para haver controle
sobre os intervalos de tela que o leitor estd vendo e, nesse espaco, poder dar destaque para as
fotografias e dividir o texto em colunas. Se a matéria for muito longa, € possivel inserir setas
direcionais (6) no canto inferior direito a fim de guiar o leitor, e, ao final, um bot&o de ir para o

topo (20). Para dar destaque total as imagens, o designer pode considerar utilizar a legenda



61

oculta (16) acionada com um discreto botdo de saiba mais (18) posicionado no canto superior
da fotografia.

Apresentamos uma situacdo comum em RDT considerando uma matéria longa e tipos
de conteddos diferentes. Nada impede que a escolha do padréo seja o oposto. Existem espacos
deixados propositalmente para o designer preencher conforme for mais adequado a seu
contexto. Parte da configuracdo da péagina ndo esta no padrdo, pois os padrbes ndo tém forma
definida. Ao empregar um padrdo em um projeto especifico, ele ganhard formas concretas
sempre diferentes, mas ainda mantendo seu espirito.

O designer pode selecionar os padrdes que mais lhe interessam e construir sua matéria,
bem como, a partir dessa selecéo, adaptar os ja existentes ou criar novos padrdes que Ihe sirvam
melhor. A capacidade generativa € o que justifica porque Alexander denominou seu método de

linguagem.
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3 PADROES DE PROJETO PARA REVISTAS DIGITAIS PARA TABLET

Neste capitulo, é apresentada uma proposta de padrdes de projeto para revistas digitais
para tablet (RDT) com base nas questdes de design explicitadas no capitulo 2 e na descri¢do do
método dos padrbes de projeto apresentada no capitulo 3. Descrevemos o roteiro da pesquisa e
0 corpus das revistas que vamos analisar para elaborar os padrbes. Foram desenvolvidos 20
padrdes considerando quatro grandes areas relativas a elementos de interface: 1) formato de

tela; 2) contetidos interativos; 3) sinalizacdo; e 4) orientacdo e botdes.

3.1 Roteiro de pesquisa

Os padrdes de projeto foram elaborados com base em pesquisas sobre revistas digitais
para tablet (RDT), literatura sobre design editorial, analise de RDT e bibliotecas de padrdes ja
existentes, com proximidades projetuais — por exemplo, padrfes para design de interface de
Tidwell (2011).

Em um primeiro momento, partimos da observacdo assistematica e exploratoria de
énfase qualitativa com o objetivo de conhecer o objeto para estabelecermos uma
problematizacdo da pesquisa. Ao relacionarmos a observacao e a revisao bibliogréfica, fizemos
um levantamento preliminar dos elementos de interacdo, navegacdo e multimidia mais comuns
encontrados em revista, que serviu de referéncia para a segunda etapa.

Para a elaboracdo dos padrbes, escolnemos um corpus para andalise (ver secdo 4.2)
seguindo o método para elaboracdo de padrdes (ver secdo 3.4), observando em particular o
comportamento dos itens identificados no levantamento preliminar. Ou seja, nessa proposta
preliminar, relacionamos nosso levantamento com os resultados de outras pesquisas sobre as
interfaces interativas de RDT a fim de complementar o padrdo com recomendacgdes de

usabilidade e comentérios quando pertinente.

3.2 Corpus

Na etapa exploratoria, buscamos revistas por meio de diversas fontes, sem um critério
especifico. O objetivo era conhecer a diversidade das revistas digitais para tablet (RDT). Todas
as revistas observadas estdo disponiveis na Apple Appstore brasileira; entretanto, ndo nos
restringimos a revistas brasileiras, pois o objetivo é captar questdes de design de ordem geral,

e ndo analisar a producéo local.
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No estabelecimento do corpus da pesquisa, seguimos os critérios de qualidade e
diversidade. Para atendermos ao primeiro critério, selecionamos revistas de grande circulagdo
reconhecidas por sua qualidade editorial e que investem na producéo das RDT e/ou revistas em
que a edicdo para tablet foi premiada. Ja a diversidade — segundo critério — foi alcancada
reunindo revistas de diferentes segmentos, periodicidade, revistas que priorizam texto, revistas
que priorizam imagens e aquelas cujo projeto gréfico é de origem impressa ou € nativo do tablet.
Essa amostragem visa ter uma visualizagdo geral das RDT, pois os padrdes ndo se direcionam
a nenhuma tipologia de revista especifica.

Restringimos o corpus para a viabilizacdo da pesquisa, no tempo disponivel,
selecionando um total de 12 titulos. Como nem sempre uma edi¢do apresenta todos 0s recursos
utilizados, que variam também com o tipo de conteudo, foram analisadas edi¢6es de cada marca
entre 2014 e 2015 que tinham o mesmo projeto grafico, visto que uma subita mudanca
acarretaria variacbes no estilo de interacdo da mesma revista. Fugimos do corpus para

apresentar alguns exemplos quando consideramos relevantes para o esclarecimento do padrao.
Semanais de noticias
Bloomberg Businessweek

EdicGes de 30 de junho de 2014 e 1° junho de 2015.

2011 Mobile Excellence Awards; 2011 World Association of Newspapers & News
Publishers; 2012 Webby Award

Time

EdicOes de 30 de junho de 2014 e 29 de junho de 2015.

Masculinas

Esquire

EdicOes de junho-julho de 2014 e maio de 2015.

2011 National Magazine Award — Best Mobile Edition
GQ

EdicOes de agosto de 2014 e agosto de 2015.

2013 Digital Magazine Award — Best Men’s Lifestyle

Moda



Stylist

Edicdo de 3 de dezembro de 2014.

2015 Digital Magazine Award — Best Fashion Magazine
Harrods

Edicéo de julho de 2015.

2014 Digital Magazine Award — Best Fashion Magazine

Tecnologia
Wired
EdicOes de agosto de 2014 e junho de 2015.

Ellie Awards 2012

Revistas baseadas em imagem

Olive

Edicdo de julho de 2015.

2014 Digital Magazine Award — Best Food and Drink
National Geographic

EdicGes de maio de 2014 e junho de 2015.

Ellie Awards 2012

Revista baseadas em texto
The New Yorker

Edicdo de agosto de 2014.

Nativas
Bande a Part

EdicOes de julho de 2014 e maio de 2015.

2014 Digital Magazine Award — Best Film, TV & Entertainment

Katachi
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Edicdo de outubro de 2012.

2013 Digital Magazine Award — Best Fashion Magazine

3.3 Listagem dos padrdes

Formatos de tela

Cada padréo apresenta um comportamento da tela diferente. A escolha da tela define a
forma do espaco visual e como ele se comporta com a interacdo do leitor. Cada formato
proporciona condicdes diferentes para a configuracdo conforme o conteddo disponivel e a
intencéo do designer.

1) Carta.

2) Rolagem.

3) Modal de midia.

4) Navegador restrito.

Sinalizagdo

Elementos de auxilio a navegacao e de orienta¢do que mantém o leitor informado de
onde ele esta e para onde deve ir.

5 Chapéu.

6) Setas direcionais.

7) Rotulo.

8) Numeracdo de matéria.

9) Pistas gréaficas.

Conteldos interativos

Sao elementos de interacdo que lidam com o contetdo. Podem ser usados para agrupar,
organizar, informar, entreter e atrair a atengéo do leitor.

10) Seletor.

11) Sequéncia de itens.

12) Moldura rolavel.

13) Pan e zoom.

14) Orientacdo contextual.

15) Puxador.

16) Legenda oculta.

17) Caixa de noticias.



Botdes
Botdes basicos para acesso a informacao e navegacao.
18) Saiba mais.
19) Narrador de reportagem.
20) Ir para o topo.

3.3.1 Formatos de tela

(1) Carta

Transicao Transicao
discreta discreta

Transicao '

discreta

Descrigéo

Cada pagina € um intervalo fixo em que as dimens6es equivalem ao formato da tela.
O conteldo é adaptado ao formato da pagina. Junto com o padrdo rolagem (2), sdo 0s
modelos de tela principais das revistas usados ao longo de toda a publicacéo.

Contexto

E quando se almeja fazer um leiaute marcante e diagramacdes mais complexas a fim
de diferenciar as matérias principais da revista e/ou uma matéria com imagens e
infograficos que foram bem-produzidos.

Problema
Como ter certeza de que a pagina sera vista pelo leitor exatamente como foi

diagramada?

Forgas

Cada péagina equivale a dimensdo da tela. Sendo assim, o leitor visualiza a pagina
exatamente como o designer planejou a composicéo. E diferente da pagina em rolagem
(2), em que a nocdo de pagina extrapola as dimens@es da tela, e o leitor precisa rolar
para ver o restante da pagina, como em um pergaminho.

O formato possibilita que textos longos sejam diagramados em uma grade de colunas
e quebrados em diversas paginas.
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O padréo carta é a metafora da pagina impressa, mas sem a relacéo da pagina dupla e
sendo possivel navegar tanto no sentido vertical quanto no horizontal.

Quando as RDT sao uma adaptagdo do impresso para o digital, podem “sobrar” areas
vazias porque hd mais péaginas do que contetido para preencher o espaco. Essa € uma
formatacdo desleixada, que desvaloriza as RDT.

Solucéo

A é&rea da tela é um intervalo fixo de pagina. Ao rolar o dedo, a pagina passa
inteiramente para o intervalo seguinte. Na transicao rapida, cada pagina é a sequéncia
da outra. A carta pode correr tanto na horizontal quanto na vertical.

N&o é possivel fazer a pagina maior que a tela, como em rolagem (2). Se a matéria
ocupa mais espaco que uma pagina, € preciso pular para a préxima (REICHENSTEIN,
2010).

Padrdes relacionados

Utilize setas direcionais (6) e/ou numeracao de matéria (8) para sinalizar que a matéria
tem mais paginas. Se a matéria € muito longa, ofereca a possibilidade de o leitor voltar
diretamente para a primeira pagina com o botéo ir para o topo (19).

Exemplos
Figura 7. Exemplos de pagina carta

* @THE MOUNTAINS

7

MENY
0] e 777i07l :

BES UDDY, NARROW, RUTS
YOUCOULD USE AS AKDIPOND.

Fonte: Wired; GQ; Olive, jun. 2015 (esg. para direita).
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(2) Rolagem

Descrigéo
A experiéncia de pagina é semelhante a navegacao de paginas na web. A tela flui
verticalmente ao rolar ou arrastar o dedo sobre a tela, como uma pagina so.

Contexto

A escolha do tipo de tela pode ser tanto uma definicdo de projeto grafico quanto da
diagramacdo da mateéria.

O designer estd fazendo uma secdo pequena e/ou com pouco conteldo e ndo quer
investir muito tempo compondo a pagina porque ndo é uma pagina de muito destaque.
Quando a revista € uma adaptacdo da impressa, € mais facil usar rolagem para
diagramar o conteudo, pois o tamanho da pagina corresponderd a quantidade de
informacao.

Problema
Como diagramar todo o conteldo da matéria sem se preocupar em acomodar na area
visivel da tela?

Forcas

Ao contrario de carta (1), nesse padrdo é o tamanho da pagina que se adapta ao
contetido. Rolagens proporcionam o espaco que for preciso para compor a pagina com
informagdes, pois a tela pode se estender quanto for necessario. Leitores precisam usar
menos gestos para navegar, mas a custa de um leiaute menos impactante. O designer
ndo pode controlar que intervalo de pagina os leitores vdo ver (REICHENSTEIN,
2010).

Esse tipo de pagina € mais comum quando ha pouca informacéo para dispor ou mais
comum gue o composto de muitas notas ou listas. Entretanto, nada impede de utilizar
0 padrdo em matérias longas.
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Solucéo

A rolagem é representada pela transicdo continua em resposta ao movimento do gesto
de rolar ou arrastar. Sendo assim, a matéria se constitui em uma unica pagina, que

extrapola a tela.

Padroes relacionados

Utilize setas direcionais (6) apenas na primeira area visivel da pagina para sinalizar
que a pagina continua para baixo. Se a matéria € muito longa, oferecga a possibilidade
de o leitor voltar diretamente para a primeira pagina com o botéo ir para o topo (19).

Exemplos

Figura 8. Pagina em rolagem

S COOP mm—

Fonte: GQ, ago. 2015; Stylist, 3 dez. 2014; The New Yorker, 30 jun. 2014.
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(3) Modal de midia?®

Descricéo
Mostra apenas uma pagina sem opg¢des de navegacdo, até que o leitor termine a tarefa
imediata (Tidwell, 2011, p. 97).%°

Contexto
A matéria tem alguma midia para abrir, como video, galeria de imagens, excertos de
livros, infogréficos, mapas.

Problema
Como destacar um contetido para que o leitor tenha foco total?

Forcas

Certos contetidos, como videos, mapas e imagens, podem ficar muito pequenos no
leiaute se ndo ocuparem quase toda a tela. O modal de midia isola o contetdo, dando
destaque exclusivo e sem interferéncias visuais.

Solucédo

Ao tocar na area indicada, que em geral € um botdo, a midia abre, ocupando a tela toda.
Garanta que o leitor vai retornar de modo facil para a pagina da revista, inserindo um
botdo de retorno no topo da tela. Ofereca, se houver necessidade, controles do
contetido, como controles de video (por exemplo, play, pause, volume, entre outros),
botbes de voltar e avangar para a sequéncia de itens (11).

Padrdes relacionados
Utilize rétulos (7) para informar ao leitor o que vai abrir ao tocar na area sensivel.

Exemplos

Na se¢do MAhB, a submatéria “Funny Joke from a Beautiful Woman”, de Esquire, 0
video da piada abre em um modal de midia para que o leitor preste bem atencdo a
piada. O video ndo é um complemento da sec¢do, mas sim o contetido mais importante
segundo o titulo.

2 Adaptado de Tidwell (2011).
30'No original: “Show only one page, with no other navigation options, until the user finishes the immediate task.”
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Figura 9. Ao tocar no botdo, o video aberto em modal

=i

Done 003

==l Funny*Joke
from a Beautiful Woman

AS TOLD BY GABRIELLE UNION

-l ] >

Fonte: Esquire, jan.-fev. 2015.

(4) Navegador restrito

eI X

wabwisey

Descricéo
Subaplicativo que abre paginas na internet dentro do aplicativo da revista.

Contexto
Quando se quer citar um website, com uma informacgédo que aprofunde o assunto da
matéria, o designer pode inserir um hiperlink, oferecendo acesso direto ao local
apontado.

Problema
O problema é que, se ndo houver uma restricdo de navegacéo, o leitor pode comecar a
navegar pelas paginas e ndo retornar mais a revista.




Forgas

Uma das vantagens do hipertexto € que o assunto nunca se encerra na matéria. Sempre
ha a possibilidade de expandir as fontes e oferecer ao leitor mais informacdes sobre
um assunto, sem o custo de produzir uma nova matéria na revista. E também uma
forma de divulgar a produgéo do site da revista, que tem uma cobertura diferente da
edicéo.

Em websites, predomina a leitura superficial, que varre paginas a procura de
informacdes que interessam ao leitor, que clica em um link atras do outro, lendo
trechos da matéria e clicando na proxima. Se ja ha um risco iminente de dispersao no
uso dos dispositivos digitais, oferecer um link para fora da revista pode ser um convite
para um passeio sem retorno.

Solucéo

O aplicativo tem um navegador préprio que abre em modal de midia (3) e oferece
poucos controles de navegacdo. O caminho para voltar a revista precisa ser facil e claro
de encontrar. Normalmente a localizacdo esta na barra de navegacéo no topo.

Padroes relacionados
Utilize rotulos (7) para informar o leitor para qual pagina e por que ele deve ir.

Exemplos

Figura 10. Ao tocar em um dos dois ultimos itens do menu, o navegador abre
e carrega uma pagina do website de The New Yorker

ETESTCES AT THE TOP C“

o~

White House in /
. and \

S

R PITIFUL YOU

TABLET & MOBILE
EDITIONS

L

RETROSPECTIVE

1cx oepr
OLD BUGS

rrrrrrrrrrrrrr

Fonte: The New Yorker, 30 jun. 2014.

72



3.3.3 Sinalizacdo e orientacio

(5) Chapéu

Chapéu

Descrigéo
Chamada que informa o leitor em qual secédo se encontra e/ou qual assunto a matéria
aborda.

Contexto

Ao folhear a revista buscando por uma matéria, o leitor pode se situar na revista
olhando para o topo. Se ele ndo lembra o titulo da matéria de capa, o chapéu informa
qual é a matéria de capa, qual € a se¢do de noticias e por ai vai.

Problema
Como informar o leitor em qual secdo ou matéria ele se encontra?

Forcas
O chapéu informa se o leitor esta lendo a mesma matéria ou se¢do quando elas
continuam por muitas paginas.

Solucéo

Escreva no nome da secdo ou do departamento no topo da pagina de modo discreto,
que ndo chame muita atencdo, mas ndo fique invisivel: “imagens graficas como linhas
ou fios, blocos, barras e formas e cores podem ser usadas para dar uma identidade aos
divisores de se¢ao” (CALDWELL; ZAPPATERRA, 2014, p. 119).
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Exemplo

Figura 11. O chapéu em Time informa a se¢do e o assunto

|Electric ¥

Ford to the wall and Chrysler and
GM into bankruptcy, forcing dras.
tic operational and cultural chang:
es that made them more efficient,
higher-quality operators. Harley was
in better shape than the auto com-
Ppanies going into the recession but
fared worse after the downturn: mo
torcycles are typically a second or
third ride for Americans. Harley’s
sales plunged from $5.8 billion in
2006 to $3.1 billion in 2010, even as
autos were recovering. Its U.S. mar-

ket share fell from 51% in 2006 to
43% in 2008, according to the Trefis
research firm. The average age of its
customers increased to 49 from 44.
Worse, perhaps, is that when
sales turned up again, Harley revert
ed to form. And form wasn't particu-
larly good. Harley's product line was
full of retreads, and it had little to of
fer consumers in emerging markets
like India and China. “There was a
recognition that it was a great com
pany, 108 years old,” says CEO Keith

1903 HARLEY
Ads for early models touted how quietly the motor runs

Fonte: Time, 30 jun. 2014.

(6) Setas direcionais

Descricéo

74

Sinalizac&o indicando a direcdo que o leitor deve seguir para ler as matérias. Elementos
graficos em geral em forma de setas que direcionam o leitor na sequéncia narrativa das
matérias.




Contexto
Como uma matéria que tem mais de uma pagina pode fluir tanto na vertical quanto na
horizontal, é preciso indicar para o leitor a direcdo a seguir.

Problema
Além da direcdo, o leitor ndo sabe quantas paginas a matéria pode ter se ndo ha uma
sinalizacdo clara ou pistas gréficas (9) que sugiram a continuidade.

Forgas

Existem matérias que podem ter uma pagina e matérias que podem ter dez paginas.
Em alguns casos, a matéria pode fluir tanto na vertical quanto na horizontal. O sentido
convencionado é de cima para baixo e da esquerda para a direita. Nesses casos, na falta
de setas, o leitor pode confundir duas matérias como uma sendo a continuagdo da outra.

Solucéo

Em geral aplicada no canto inferior direito da tela. A seta pode variar em forma,
tamanho e cor, podendo estar mais integrada a pagina, configurando-se também como
um elemento decorativo, ou menos integrada, sendo sobretudo funcional.

Os gestos sdo indiretos, pois esse padrdo é uma sinalizacdo. Esta associado ao gesto
de rolar ou arrastar por causa da paginagé&o.

Padrdes relacionados

Quando a matéria € muito longa, é possivel associar com ir para o topo (19),
oferecendo um salto direto ao topo da matéria. O padréo pode ser usado em conjunto
para reforcar a continuidade da matéria ou como alternativa as pistas graficas (9), que
sugerem a continuidade para o leitor de modo mais sutil.

Exemplo
Figura 12. A seta direcional tem a mesma identidade visual da matéria

I'VE HAD UNUSUAL

Fonte: Wired, ago. 2014.




(7) Roétulo

Arraste para ver
mais fotos

Descricdo
Pequenos textos de areas sensiveis que instruem o leitor como ativar e o que vai
acontecer ao ativar a interacéo.

Contexto
Quando o designer coloca um elemento interativo na pagina, como uma sequéncia de
itens (11), moldura rolavel (12), um botdo para abrir um video em modal de midia (3).

Problema
Nem sempre fica claro o que a area sensivel aciona apenas com um icone ou botéo.

Forcas
Para Padovani e Moura,

rétulos sdo uma parte importante da comunicagao entre usuarios e sistemas
de informacdo. Eles nos informam sobre a fungo dos objetos, sobre seu
modo de utilizacdo, sobre precaugdes a serem tomadas, entre outros. Em
sistemas de navegacdo, os rotulos nos informam para onde uma ferramenta
nos levara ou que acgdo executara dentro de um sistema. (2008, p. 119).

Solucéo

Pequeno texto posicionado junto ao botdo de acdo ou icone sinaliza area sensivel.
Descricdo mais comum segue o padrdo “gesto” + preposicdo + “resultado da
interagcdo”. Exemplo: toque para ver o video.

Segundo Padovani Moura “para minimizar a ambiguidade de um rétulo, pode-se
utilizar da redundancia, apresentando-o junto a uma imagem ou icone, para torna-lo
mais claro” (2008, p. 119).

Padroes relacionados

Qualquer interacdo pode ter um rétulo, em especial aquelas sinalizadas com icones que
ndo sdo convengdes. O botdo saiba mais (18) nédo esta relacionado a uma tarefa
especifica sendo utilizado para diversas acfes ao longo da revista. O rétulo pode
acompanha-lo para dar énfase ao que o leitor vai acionar.
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Exemplos
Figura 13. Ao rolar para a esquerda ou para a direita

£ SWIFE FOR MORI ?

Fonte: Esquire, jun. 2014,

Figura 14. O rétulo indica que contetdo esta oculto
r |
l.®.l
Touch to read

full product
reviews.

Fonte: Wired, set. 2014.

Figura 15. Rétulo com instrugdo de agdo composta

TAP PHOTO
TO ENLARGE
THEN SWIPE
THROUGH
THE GALLERY

Fonte: National Geographic, maio 2014.

(8) Numeracdo de matéria

1/3

2/3

3/3

Descricéo
Numero fracionado indicando a pagina e o total de paginas da materia.

Contexto
Quando uma matéria ou se¢ao tem muitas paginas em formato carta (1).
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Problema
Como numerar uma matéria quando a navegacao ¢ hipertextual e ndo linear?

Forcas

A paginacdo de RDT pode ser na horizontal e na vertical, e a navegacdo € por
hiperlinks no sumario e na barra de navegacéo do aplicativo leitor. Ndo ha necessidade
de numerar todas as matérias da revista. A numeracdo é usada principalmente em
matérias muito longas em formato carta (1). Nem toda matéria € numerada. Matérias
longas em rolagem (2) ndo apresentam numeragdo porque ndo ha intervalos que
constituam uma sequéncia de paginas.

Solucéo

Geralmente a numeracdo ocorre de forma fracionada (por exemplo, 1 de 3 ou 1/3),
indicando o numero total de péginas ocupadas pela matéria e a localizacdo da péagina
que esta sendo lida nesse total (Cunha, 2011). Assim como na publicacdo impressa,
utilizam-se as margens da pagina para posicionar 0s nUmeros.

Padroes relacionados
Utilize em conjunto com as setas direcionais (6) para enfatizar a navegacao.

Exemplos

Figura 16. Numeracéo de matéria no canto inferior direito
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Fonte: Olive, jun. 2015.

(9) Pistas graficas




Descricdo

Pistas sdo sinalizacbes ndo explicitas — diferentes de setas direcionais (6) e rétulos (7)
— na pagina, integradas a linguagem do leiaute e que orientam o leitor de sua posi¢édo
e para onde ir.

Contexto
Para indicar uma interatividade com o movimento de uma pégina para a outra ou de
um elemento de interagdo dentro da pagina.

Problema
Como indicar uma area sensivel ao leiaute da pagina sem fazer uso de icone, setas ou
textos?

Forcas

As pistas sdo utilizadas para reforcar areas sensiveis em que parte da informagcdo (texto
ou imagem) ndo esté visivel na tela. O emprego de muitas sinaliza¢cGes em uma pagina
pode deixa a composi¢cao muito poluida, prejudicando o estilo da matéria. As pistas
graficas podem minimizar o uso de setas direcionais (6), icones ou rotulos (7) e até
tornar sua presenca na pagina mais integrada (Figura 18).

Solucéo
Crie elementos graficos em harmonia com o visual da pagina que indiquem a interacao
de modo sutil, sem parecer um icone ou um texto. Geralmente produzidas com
representagdes de continuidade, como elementos cortados, desaparecimento de
imagens.

Padrdes relacionados
O padrdo pode ser complementar ou alternativo as setas direcionais (6) e os rétulos
(7). Um dos usos mais comuns é em moldura rolavel.
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Exemplo
Na National Geographic, a pista grafica da moldura rolavel (12) é feita com efeitos de

gradiente sobre o texto, fazendo-o lentamente desaparecer em uma das margens,
aludindo a continuidade e a0 movimento.

Figura 17. Janela rolavel como coluna de trés para se¢do curta. Linha com setas direcionais e gradiente

and bemng the only woman. | tidn't ralse my
hand 1o ask questions, because If one of the
guys asked a stupid question, no one would
ramember five minutes atar, but if | asked a
stupld question, everyone would, | got over

Fonte: National Geographic, jun. 2015.

Figura 18. A faixa cor nas diferentes matérias estabelece um senso de unido que informa o leitor de que ele esta
em tal se¢do da revista

¢ Q 'Wo’ve gone from a monthly toanall-
the-timely. Here's the latest news
tives =

A GQ Writer Tackles
the NFL's Biggest,

Most Ignored Problem

Fonte: GQ, ago. 2015.

Em uma matéria de revista Katashi, as pistas graficas substituem as setas direcionais
(6) para indicar a continuidade e o sentido da matéria.

Figura 19. Pistas gréaficas indicando a continuidade da mateéria.

Fonte: Katachi, out. 2012.
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3.3.4 Conteudos interativos

(10)  Seletor

Descrigéo
Apresenta informagbes com uma relagdo e importancia equivalente, uma de cada vez,
mas sem uma sequéncia linear preestabelecida.

Contexto
Quando ha um conjunto de informac6es, como infograficos, notas, legendas, imagens,
gue ndo se organizam em sequéncia, mas tém uma relagdo em comum.

Problema
Como proporcionar ao leitor uma visdo de conjunto e a0 mesmo tempo apresentar
detalhes, ampliagdes, comparagdes?

Forcas

Esse modo de visualizagdo estabelece relacdo de conjunto para apresentar informacdes
que tém uma associacdo independente, como um conjunto de notas de uma mesma
se¢do ou autor, ou dependentes, como um quadro que compara informagdes sobre um
assunto. No caso da associacao dependente, esta pode ser comparativa ou como partes
de um todo.

E um modo de economizar espaco, apresentar informacdes em tamanho maior do que
se todas dividissem o0 espagco a0 mesmo tempo.

O seletor pode agrupar, comparar ou detalhar um ou mais contetdos.

Solucéo

Devem-se criar areas sensiveis em forma de icones ou de miniaturas posicionadas
perto da area de visualizacdo, em tamanho grande, que seja Unica para todos 0s
acionamentos. Sempre que o leitor tocar em umas das areas sensiveis, seu conteudo
correspondente abrira nessa area maior. O leitor pode escolher o que visualizar
primeiro, sem seguir uma ordem. As areas sdo dispostas no mesmo espago, nunca ao
mesmo tempo, sempre uma substituindo a outra. Uma das informacgdes aparece
primeiro como default, e a area sensivel tem algum destaque que indica a associacao
com a informagéo. Quando se toca em outro item, o destaque muda para este, e a
informacdo no mesmo espaco € substituida. Em geral ha um rotulo indicando a acéo.
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Padroes relacionados

Utilize rétulos (7) para informar o leitor de que ha mais contetdo para visualizar ao
acionar as areas sensiveis do seletor.

A sequéncia de itens (11) é um modo alternativo de apresentar um conjunto de
informacdes.

Exemplos
No primeiro exemplo, o seletor estabelece uma relacdo de comparacéo entre os itens.

Figura 20. Seletor comparativo

DRESS THE PART

DRESS THEPAR

Inth techworld, “effortles;

GLASSES: Warby

uuuuuuu

ux
DESIGNER

8

ssssss

Fonte: Wired, jul. 2014.

No exemplo a seguir, o seletor é utilizado para apresentar detalhes de um conteudo.
Diversos pontos de toque foram distribuidos pela roupa e, quando acionados, mudam
a apresentacdo do detalhe.

Figura 21. Seletor com legenda oculta mostra detalhes
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Fonte: GQ, ago. 2015.

No exemplo que segue, o seletor agrupa notas do mesmo colunista.

Figura 22. Seletor independente. Conjunto de notas
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Fonte: Carta Capital, 4 jun.2014.




(11) Sequéncia de itens®

Descricdo
Conjunto de informagdes apresentadas em sequéncia na mesma area de interface.

Contexto
Matérias com muitas fotos, conjunto de citagdes, informacdes extras, curiosidades que
ndo caberiam ao mesmo tempo na tela em um tamanho confortavel de ler ou com
destaque.

Problema
Como agrupar informacdes dentro da pagina em sequéncia?

Forcas

Apresenta os itens em uma ordem sequencial predefinida. A sequéncia estabelece um
senso de comeco e fim para o conteudo.

Esse padrdo pode ser usado quando o designer gostaria de que 0 maximo de espago na
tela seja reservado para imagens de alta resolucao.

Solucédo

Sobre uma mesma area, cada item aparece na sequéncia do outro. O modo mais comum
de mudar o item em sequéncia é posicionando botdes com setas na esquerda e na direita
do item e/ou permitindo o leitor rolar o dedo sobre o item para mudar as imagens. Pode
ainda conter um contador, como uma numeracao fracionada, indicando o nimero total
de imagens e em qual imagem da sequéncia se esta. A sequéncia pode reiniciar quando
chegar a ultima imagem ou parar. As imagens podem acompanhar legendas
individuais, uma legenda geral ou nenhuma legenda.

Padrdes relacionados

Se ndo forem utilizados os botdes, mas apenas o gesto de rolar, indique com um rétulo
(7) que gesto o leitor deve fazer para passar de item. O seletor (10) é uma alternativa
para mostrar itens que ndo precisam de ordenacdo linear.

84

31 Adaptado do padréo Gallery da Ul Pattern Library. Disponivel em: <http://ui-patterns.com/patterns/Gallery>.

Acesso em: 7 out. 2015.


http://ui-patterns.com/patterns/Gallery
http://ui-patterns.com/patterns/Gallery

Exemplos

Figura 23. Sequéncia de imagens no topo da pagina
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Figura 24. Sequéncia de frases na faixa cinza na base da pagina
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SOURCE: Certers for Disassa Control snd Pravention.

Fonte: Esquire, jun. 2014,
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(12) Moldura rolavel

Descricdo
Area dentro da pagina que, ao rolar, mostra mais contetdo.

Contexto

E um recurso comum para textos pequenos e/ou complementares. No caso de textos
pequenos, para uma secdo, por exemplo, em que a imagem predomina na tela, sendo o
elemento mais importante. Como complemento, a moldura pode ser um box. Pode ser
usado na adaptacdo de contetdo do impresso para o digital, para acomodar um contetido
sem fazer grandes mudancas no leiaute e mantendo a pagina do tamanho da tela.

Problema
Como acomodar um contetdo na pagina maior do que o leiaute poderia conter sem

precisar mudar ou rolar a pagina?

Forgas

Molduras funcionam quando hd um elemento predominante utilizado para chamar
atencdo do leitor e um texto ndo muito longo. Desse modo, o elemento chamativo fica
sempre visivel, e as informagcbes complementares ficam emolduradas em uma area
menor, em que somente uma parte fica visivel, sem que essas se sobressaiam e 0
sobreponham.

A moldura ndo é um recurso para ocupar a tela inteira, sobretudo quando a rolagem é
vertical. Mais adequado seria 0 padrédo rolagem (2) ou dividir o texto em mais de uma
pagina em carta (2).

Solucgéo

Demarque uma &rea na pagina ndo muito extensa e deixando o resto do espago para
dispor o texto ou imagem principal. Insira 0 conteldo que seja maior que area da
moldura. Somente 0 que esta dentro da moldura estara visivel. Determine em quais
direcOes a moldura vai rolar. Para ver o restante, é preciso rolar o dedo sobre a moldura.
O movimento da moldura é acionado pelo gesto de deslizar ou arrastar na horizontal, na
vertical ou em ambos os sentidos, o que é mais incomum.
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Possuem variados tamanhos, podendo ser do tamanho de uma coluna de texto,
horizontal, ocupando quase toda a pagina.

H& um conflito comum entre a navegacdo da pagina e a movimentacdo da moldura
quando sua area sensivel ocupa grande parte da pégina ((BUDIU; NIELSEN, 2011;
GURSKI, 2014). Como os gestos de arrastar servem as duas, € comum o leitor tentar
passar a pagina e, no entanto, mover a moldura ou vice-versa, causando frustracao e a
sensacdo de que a revista esta com defeito. A solucdo € sempre deixar uma margem de
interacdo entre as bordas da pagina em tamanho suficiente para o leitor rolar o dedo
préximo a margem e mudar de pagina, em vez que rolar a moldura.

Padrdes relacionados

Budiu e Nielsen (2011) afirmam que a falta de elementos que identifiguem uma moldura
rolavel prejudica o reconhecimento de que existe mais contetido para ser visualizado. A
sinalizacdo é feita a partir de um rétulo (7) informando a acdo e/ou com elementos
graficos, como setas direcionais (6), indicando a direcdo que o contedo move, cortes
de enquadramento que representem sua continuidade e que ainda podem ser enfatizados
com efeitos de gradiente sobre o texto, fazendo-o lentamente desaparecer em uma das
margens, aludindo a continuidade e ao movimento.

Exemplos
Figura 25. Moldura rolavel como coluna. Sinalizagdo com setas direcionais e gradiente na base da moldura

3 Questions

PERSIS DRELL

How to Succeed al Science and at Life

Parsis Dredl put her mind 1o math in ssventh prade snd
it

professor, and prysics became " pussion,” Now dean of
the School of Engineerng st Stanford University, Orell, 59,
previously headed the Nations Accelerator Laboratary there
and oversaw cutting-edge ressarch with the workt's most
‘pomerful x-ray free-slectron lazer.

1 Talk about going into science

After four years at an all-women's callege,
1he first year | went to Barkalay for physics
grad school, | was the only woman In my
class. What | remember most vividly was
baing in classrooms with 45 to 50 others
and being the only woman. | didn't raise my
hand 1o ask questions, because If one of the
guys asked a stupid question, no one would
remember five minutes latar, but if | asked a
stupid question, everyone would. | got over

Fonte: National Geographic, jun. 2015.

Figura 26. Moldura rolavel ocupa a tela inteira e confunde-se com a paginacéo horizontal
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Quando ver:
NEYMAR
atacante do Brasil
Atributos:

:::;ls;mo:dnrlomaslnmz? 1-‘

Quand é :
2 dnlunho (I7h),l7de|unho(l6h)

Fonte: IstoE, 4 jun. 2014.

Figura 27. Rétulo indicando a agdo (swipe)

D'oh! (Or, as the scripts say,

&) Character death
“annoyed grunt™

Q© Fan favorite
© Lowest-rated episodes

4.‘?~ .
! N

Fonte: Wired, ago. 2014.

5 A -
M Smithers, what is this episode? SWIPE

(13) Panezoom

Descricéo
Oferecer ao leitor a possibilidade de ampliar e navegar por imagens e infogréficos para

observar detalhes.

Contexto
Quando existem infograficos muito densos ou imagens realmente impressionantes em

altissima resolucdo, é possivel oferecer ao leitor a possibilidade de ampliar e navegar
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pela arte conforme seu interesse, observando cada detalhe em um tamanho confortavel
(TIDWELL, 2011).

Problema
Na composicao da pagina, nem sempre imagens ou infograficos estdo grandes o
suficiente para serem observados em detalhes.

Forcas

Em vez de fazer recortes ampliados de detalhes, é possivel ter duas visdes do mesmo
objeto: a geral e a detalhada.

O leitor determina o que ele vai ver e qual escala satisfaz sua viséo para analisar a
imagem com calma e atengéo.

Solucéo

Ofereca ao leitor a possibilidade de ampliar uma area da tela utilizando o gesto de
pingar. Para navegar pelo contetdo, o leitor precisa arrastar o dedo pela tela para
observar pontos especificos.

Padroes relacionados
Utilize um rétulo (7) acompanhado ou ndo de icones para reforcar a instrucao.

Exemplos

Figura 28. Pan e zoom no infogréfico

Fonte: Wired, jul. 2014.




(14) Orientagéo contextual

Descrigéo
Ao girar o tablet, mudando a orientacdo da pagina, aparece outra pagina com algum
contetdo relacionado a matéria.

Contexto

Existem duas situacGes para mudar a orientacdo do tablet: a primeira para apresentar,
no maior tamanho possivel, uma imagem, que é disposta na orientacdo diferente da
orientacdo das paginas (por exemplo, a revista € em retrato, e a fotografia em
paisagem). A segunda é um modo de entreter o leitor com contetdo extra.

Problema
Como apresentar mais contetido mudando a orientacdo da pagina?

Forcas

Dispde uma informacéo que complementa a matéria, como um contraponto ou
complemento a informag&o da pagina.

Em alguns casos, € uma questao de qual orientacdo o contetdo assenta melhor. Se a
revista é em retrato, o contetido fica em paisagem e vice-versa.

Solucgéo

Ao girar o tablet, ha uma mudanca de contetdo. Ha casos em que a mudanca de
orientacdo funciona como um modal de midia (3). Ao girar o tablet, abre um video,
por exemplo.

Padrdes relacionados

Como a orientacdo contextual ndo é uma situacdo recorrente, sempre é necessario
informar o leitor com um rotulo (7) do que deve girar o tablet para acessar a
informacao.
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Exemplos

Figura 29. Em retrato aparece a lista de ingredientes e de detalhes técnicos da receita. Ao mudar para a orientacdo
de paisagem, apresenta 0 passo a passo da receita

[ /'K y

Put the salmon in a glass dish. Add half the lime juice, the
paprika and a good pinch of salt and rub into the flesh.

Leave for 10 minutes.

Fonte: Olive, jun. 2015.

(15) Puxador

Puxe

Puxe

Descrigéo
Caixa oculta que se desloca sobre a pagina quando o leitor arrasta o dedo sobre uma
aba posicionada nas margens da tela.

Contexto
Quando h&a um contetldo complementar como um box, uma legenda, uma descricao de
um produto. Também € usado no abre de uma matéria para chamar atencao do leitor.

Problema
De que modo dispor uma informacdo que complementa um titulo, uma imagem ou o

texto como um elemento surpresa ou de contraponto a informacéo da pagina?




Forgas

Dispde uma informacdo que complementa a matéria como um contraponto a
informacao da pagina. Como o puxador sobrepde o conteudo, pode estabelecer uma
relacdo entre o que estava na pagina e o que abriu (ver Figura 30).

No caso de matérias fotogréficas que foram bem-produzidas, o designer pode usar o
puxador para mostrar primeiro a imagem em destaque e depois sua legenda.
Considerando que fotografias cumprem também funcbes mais objetivas, como
divulgar e vender produtos, no caso de ensaios de moda, por exemplo, existe a
necessidade de texto que as expligue.

Solucédo

Posicione uma aba ancorada em uma das margens da pagina. A informacdo fica oculta
até que seja “puxada para dentro da tela”. E uma metafora, um recurso comum em
livros infantis. Ao arrastar ou rolar a aba, o contetido aparece, mas, diferentemente da
moldura rolével (12), o contetdo rolado se sobrepde a pagina.

Padrdes relacionados
Sinalize com um rotulo (7) que a aba deve ser arrastada.
Esse padrdo € alternativo ao saiba mais (18) e a legenda oculta (16).
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Exemplo

Na reportagem da se¢cdo comportamento, “De modelo a prisioneira na China”, a pagina
de abertura traz um puxador que oculta uma fotografia que substitui o titulo. Ao mesmo
tempo que o gesto puxa a imagem e a legenda, empurra o titulo para fora da tela. Sob
0 olhar marcante da modelo, o titulo d& lugar a uma fotografia de um abraco
emocionante do reencontro da familia, cercado por jornalistas. A forma como a
interacdo é construida entre titulos, imagens e legenda articula um resumo visual da
reportagem: a modelo vai para a China trabalhar, acaba presa por um equivoco da
embaixada brasileira, passa dificuldades, mas acaba voltando para a casa, pondo fim
ao pesadelo. Deixa de ser um recurso navegacional, para ser um articulador de sentido
narrativo.

Figura 30. Puxador no abre da reportagem

Comportamento Comportamento

DE
MODELO

A PRISIONEIRA

NACHINA |:

Fonte: IstoE, 4 jun. 2014

Figura 31. Puxador utilizado em ensaio fotografico

Fonte: Esquire, jun. 2014,
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(16) Legenda oculta

Descricdo

Legendas sO aparecem quando o leitor as aciona, ampliando as possibilidades de
interpretacdo das imagens. E uma forma de economizar espago ou aproveitar todo o
espaco para o conteudo principal e deixar elementos secundarios ocultos. Contetdo
oculto € um modo de estabelecer hierarquia.

Contexto
E uma regra comum em revistas que toda fotografia ou ilustracio deve apresentar uma
legenda que explique para o leitor o que o editor quer mostrar.

Forcas

As legendas sd@o uma ponte entre a imagem e o texto (CALDWELL; ZAPPATERRA,
2014). A imagem sem legenda pode ter multiplos sentidos, e a legenda busca eliminar
aqueles sentidos que ndo interessam a matéria. Segundo White (2006), uma legenda
com uma informac&o irresistivel atrai curiosos para a matéria.

Ao mesmo tempo, a legenda retira do leitor a variedade de interpretaces possiveis e
a contemplacdo da imagem por si s6. Quando a imagem é o préprio texto, digna das
multiplas interpretacdes que é capaz de evocar em todas as suas nuances, captadas pelo
olhar perspicaz do fotografo, a legenda, ainda que necessaria, é redutora. Nesse
sentido, da imagem como texto, ha a possibilidade inversa da curiosidade do leitor ser
despertada pela vontade de saber o que a revista quer dizer com a imagem.

Legendas ocultas sobre botbes de saiba mais (18) séo usadas para dar destaque a foto
e deixar que ela fale por si. A legenda tem um papel importante no sentido
intencionado a imagem. Sem a legenda, a margem de interpretacdo do leitor é
ampliada, proporcionalmente ao seu tempo de contemplacdo. No entanto, a legenda
esta ali para, em um toque pontual, capturar o sentido da imagem.

O concurso de legendas das charges em The New Yorker demonstra claramente a
relacdo da legenda com a ilustragdo. No concurso, o leitor sugere uma legenda, e as
trés melhores vao a votacéo; a escolhida seréd aquela que acompanhara a ilustracéo na
proxima edicdo. Para a piada fazer sentido, a charge depende da legenda.
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Figura 32. Concurso de legendas

CARTOON CAPTION CONTEST

THIS WEDX'S CONTEST | THE FINALSTS | WINNING CASTION

Fonte: The New Yorker, 30 jun. 2014.

Solucéo

Ocultar a legenda “por tras” de um botdo que, ao ser acionado, revela o texto em pop-
up préximo ou sobreposto a imagem. Do mesmo modo que a legenda aparece, ela deve
desaparecer. Ofereca ao leitor a possibilidade de fechar com um botdo na mesma
posi¢do do botdo que abre ou com o sinal do “X”, no canto superior direito, seguindo
a convencao de fechar uma janela.

Padrdes relacionados
O botdo saiba mais (18) funciona para indicar uma legenda oculta. A legenda € tdo
esperada quando ha uma foto que ndo ha necessidade de rétulos (7) acompanhando.

Exemplos
Figura 33. A fotografia é o texto

Visions Visions

Fonte: National Geographic, jun. 2015.
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Figura 34. Legenda oculta ocupando a tela inteira

+
Fonte: Harrods, jul. 2015.

A legenda oculta reforca a expressédo de elegancia da revista. Ao néo interferir na
imagem, ndo torna a foto “impura”. A legenda se releva ocultando a imagem, como
gquem a domina.

(17)  Caixa de noticias®

Fe
14 ith @wiRed.
@WIRED 7:53 PM
Nanodegree: Industry-recognized
certification in a technical field.
MOOC platform Udacity is offering

the first nanodegrees. #JargonWatch

@WIRED 4:20 AM
Want to build your own Google? Visit
the app store for algorithms

wrd.cm/1vyQYwd

@WIRED 6:20 AM

Ex-Googler creates a slick kit to

productively
love of the iPad. wrd.cm/TuHdYVx
pic.twitter.com/rB7SfZ8fV6

annel his daughter's

Descricéo
Uma das paginas da revista apresenta os itens mais recentes publicados no website,
nos blogs e nas redes sociais da revista.

Contexto

Uma revista multiplataforma publica novas informacdes todos os dias em seu site e
nas redes sociais. E um modo de integrar e de divulgar as diversas plataformas de
atuacao da revista.

32 Baseado no padrdo News Box, de Tidwell (2011).



Problema
Como apresentar a producdo multiplataforma de uma revista?

Forcas

Em vez de serem estruturas fluidas em constante atualizacdo, como os websites, as
RDT séo edicGes fechadas, em que forma e conteudo sdo configurados manualmente.
Por ser um aplicativo e ndo ser acessado via um navegador, esta menos conectado aos
outros produtos da plataforma. Diferente do navegador restrito (4), a caixa de noticias
importa dados externos e os publica na pagina da revista.

Solucéo

A caixa de noticias (17) pode ser uma se¢do que retne todas as atualiza¢cGes ou um
complemento de uma matéria. A sec¢do pode ser composta de uma ou mais caixas de
noticias, dependendo de quantas plataformas serdo apresentadas. Se as atualizacGes
forem imagens, um dos modos de apresentacdo comum € em mosaico de miniaturas
com destaque para uma das imagens. Se forem matérias, 0s campos mais comuns Sao
o titulo e subtitulo para convencer o leitor a acessar matéria. Linque todos os contetdos
para a pagina externa correspondente e destaque de qual plataforma esse contetdo é
originado. Inserir a data e a hora da postagem estabelece um sentido temporal para as
informagdes em constante atualizagao.

Padrdes relacionados

Ao clicar em um titulo, abrir a pAgina com o navegador restrito (4), conduzindo o leitor
diretamente para a pagina do item na plataforma publicada. Utilize moldura rolavel
(12) para apresentar uma lista de mateérias.

Exemplos
Figura 35. Secdo com atualizag@es do Instagram, do Twitter e do Facebook

u [ n facebook comimans

Hore are five vehicles that America took from
Europe (and made way better):

Fonte: Wired, jul. 2014
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Figura 36. Caixa de noticias como complemento a matéria

CAPA | lideranca

Fundagio Instituto de Administragio (FIA), de
Sdo Paulo, a pedido de EXA imei
que uma equipe de es|
manos de uma da
peitadas do B
fundidade, os mecanismos de formagio de exe-
cutivos e os indices de promocio em 90 grandes
empresas que operam aqui. Além da Ambev, as
outras nove companhias que se destacaram no RS 19,69 o
levantamento sido 3M, ArcelorMittal, Caterpilar, » 2
Dow, EDP, Gerdau, Johnson & Johnson Medical, gy
Novartis e Unilever. Trata-se de um grupo de eli-
cus nimeros revelam, de maneira in-
solidez dos proc
sas empresas, 90% das vagas
abertas para presidentes, vice-presidentes e dire-
tores foram preenchidas internamente — a média
nas outras 80 empresas pesquisadas foi de 53%. 3

A 3M, dona de marcas como Post-it e Durex, ¢ a
sidertrgica ArcelorMittal conseguiram o impres- 07
sionante feito de ter 100% dos diretores e vice-pre-
sidentes promovidos internamente. E as estatisti- -—
cas trazidas a tona pela pesquisa mostram que na-
dadisso acontece por acaso. Elas deixam claro que A
ogrupo das dez demonstra uma ded 0 incomum et
a processos. Todas, sem exce¢io, possuem comités
de avaliaciio. Isso permite que o julgamento a res-
peito do desempenho de um profissional seja vali-
dado por um grupo, e nio definido apenas pelo
chefe direto. Essas empresas também patrocinam
programas de coaching para seus executivos ao

Ambev S.A (A5EV3)

00%
00

. Toueparavera custo de, em média, 10 000 reais ao ano por pro-
Satel fissional. Entre as demais companhias participan-
racs | tes, comités de avaliagio e coaching ainda estio

Fonte: Exame, 20 ago. 2014.

Ao tocar no botdo no canto inferior esquerdo da pagina, abre em modal de midia (3) a
cotacdo na bolsa da empresa citada na matéria.

3.3.5 Botoes

(18) Saiba mais

Descricéo
Botdo “genérico” que, com um toque, torna visivel um conteudo que esteja oculto.

Contexto
Ao determinar qual sera o conjunto de icones correspondentes as interacdes, o designer
pode definir um bot&o geral que mostrar qualquer informacédo que estava oculta na tela.

Problema
A principal funcéo de botdes em revistas digitais € mostrar contetdos ocultos.
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Forgas

No inicio, revistas apresentavam icones para todos os tipos de ac¢do possiveis. Das mais
as menos frequentes. As mais raras ou incomuns sd8o mais dificeis de o leitor
reconhecer e decorar sem ter que recorrer a pagina do manual de interacdo ou
utilizando rétulo (7) para traduzir o icone. Se o icone ndo informa, por que utiliza-1o?
As interacbes que pedem o gesto de toque servem para abrir informacoes
complementares, como a galeria de imagens, um infografico, um video, uma legenda.
O leitor ndo esté ali para ler e interpretar a interacdo, mas sim para utiliza-la a fim de
acessar o contetido. Existem situacdes em que a interacdo tem a intengdo discursiva,
mas esse nao é o caso.

Solucdes
Crie um bot&o que sirva para todas as situacdes em que ha um contetido oculto. O
simbolo mais comum para o botéo é o sinal matematico de adigédo (+).

Padroes relacionados
Como o botéo é genérico, em casos em que a prépria imagem ndo ofereca o contexto
de compreensdo do que faz o botdo, é preciso usar um rotulo (7).

Exemplos
Nos dois exemplos da revista Wired, o botdo abre pop-ups com texto. O primeiro é

uma receita, e o segundo a legenda de uma area do infogréafico.
Figura 37. Botoes de saiba mais em diferentes situagdes

..........................

Q:

UNDER THE SEA JiS
[FREAKY FISH.
[WEIRD WORNS|

Fonte: Wired, jul. 2014.

99



(19) Ir parao topo

Top

Descrigéo
Botdo que conduz o leitor ao topo da matéria.

Contexto
Matérias com muitas paginas ou uma pagina muito longa, correndo na vertical, exigem
do leitor muitos gestos de rolar ou arrastar para ler toda a matéria.

Problema
Como oferecer ao leitor um retorno rapido ao topo da matéria?

Forcas
Caso o leitor queira subir ao inicio da matéria, para ndo ser preciso rolar todas as paginas
novamente, um botdo situado ao final da matéria o conduz ao topo.

Solucéo

Uma seta apontada para cima seguida do rétulo “topo” ou “ir ao topo”. O roétulo (7)
enfatiza que a seta ndo esta apenas indicando que ndo ha mais contetdo abaixo e a
direcdo a seguir € para cima, mas que ha um botdo que leva ao topo.

Padrdes relacionados
Em geral, 0 botdo se associa as setas direcionais (6), tendo a mesma forma e situando-
se no mesmo local.

Exemplos
A revista GQ dispde o recurso com uma forma mais proxima de um botdo e ndo associa
as setas direcionais, reforcando ainda mais o alvo da ag&o.

Figura 38. Ir para o topo no canto inferior esquerdo e o sinal do final da matéria na mesma posi¢ao em que ficavam
as setas direcionais nas outras paginas
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What
She Said

ECEN

Angeles-based TV writer who

Fonte: GQ, ago. 2014.

(20) Narrador de reportagem

Descricdo
Botdo que dispara a narragdo da matéria.

)

Revistas em dispositivos digitais possibilitam outros modos de contar a historia. Em
vez da leitura, podem-se narrar as materias.

Problema
Como demonstrar para o leitor que a matéria pode ser escutada?

Forcas
Enquanto a leitura exige atencdo ao texto, escutar a matéria permite se informar

enquanto faz outra atividade. E uma forma de oferecer informacao ao leitor que em
revistas impressas ndo era possivel. O modo de recep¢do da informacédo é diferente
pois existem outras camadas de sentidos como ritmo, entonagéo, timbre. O jornalista
pode aproveitar esses elementos para dar énfase em algum ponto, expressar algum
sentimento etc.

Solucdes
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Posicione um botdo com um icone de “alto-falante” proximo ao titulo da matéria.
Certifique-se de que o bot&o tem destaque suficiente para ser percebido. Com um toque
no botdo de &udio, a narragdo com a voz do prdprio autor ou de um narrador
profissional se inicia.

Padrdes relacionados
Insira um rétulo (7) para estabelecer redundancia na mensagem e eliminar qualquer
ambiguidade do icone.

Exemplos

No inicio da revista Time, logo depois do sumario, hd uma péagina listando todas as
narragdes. O leitor pode ler e ouvir a reportagem ao mesmo tempo. Para o leitor mais
apressado ou que estd ocupado para folhear a revista, trabalhando ou dirigindo, por
exemplo, ha uma pagina no inicio da revista com a lista de todas as narracdes para

tocar e ouvir.
Figura 39. P4gina das narracoes

TIN'S

Fonte: Time, 29 jun. 2015.

Figura 40. Narrador de reportagem logo abaixo dos créditos no abre da reportagem de capa
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World ‘

IRAQ'S

FTERNAL
WAR

Fonte: Time, 30 jun. 2014.
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CONSIDERACOES FINAIS

O design das revistas digitais para tablet (RDT) foi escolhido como objeto de pesquisa
dada a importancia que essa midia assumiu quando do seu langamento, assim como pelo fato
de que permitia uma confluéncia particularmente especial entre as categorias grafico-editoriais
tradicionais e aquelas do design de interagéo.

Ao longo da pesquisa, porém, foi se constatando a diminuicdo progressiva da
expectativa sobre a consolidacéo das RDT no mercado, sobretudo no mercado brasileiro. Entre
algumas acOes que evidenciam a situacdo, podemos citar a simplificacdo de projetos graficos
das RDT, a descontinuidade das RDT de revistas comerciais e 0 encerramento das RDT nativas.
A revista Trip, que explorava recursos digitais com a vitalidade caracteristica de sua identidade
editorial, simplificou o projeto de interacdo limitando-se a adaptacdo da revista impressa e
inserindo contetdo multimidia extra quando disponivel. Na editora Globo, a mudanca foi mais
evidente. Todas as revistas abandonaram projetos gréaficos para RDT, publicando praticamente
PDFs da publicacio impressa. Em entrevista com o diretor de arte®® da revista Galileu, uma das
primeiras a fazer a mudanca, ele confirmou que a baixa procura pelas RDT levou a
simplificacdo do projeto. O processo que levava uma semana e trés designers para adaptar o
conteddo e adicionar conteddos interativos e multimidias foi reduzido para um dia de trabalho
e um designer. A revista de musica AUX, uma nativa para tablet com diversos prémios, publicou
sua Ultima edicdo em junho de 2015, assinalando, no ultimo editorial, que € impossivel viver
de RDT. A Info, que em dezembro de 2014 havia anunciado o fim da edicdo impressa,
investindo apenas em publicacdes digitais e lan¢cado um novo projeto grafico nativo do tablet,
descontinuou a RDT em agosto de 2015.

Por outro lado, uma possivel alternativa comeca a se descortinar em junho de 2015,
quando a Apple anuncia a descontinuidade do aplicativo Banca e o investimento em uma nova
tecnologia de agregacdo de contetido, nos moldes do aplicativo Flipboard, chamada Apple
News (TITLOW, 2015). Na sequéncia, grandes empresas de tecnologia e redes sociais
divulgaram suas plataformas de publicacdo de contetdo para empresas de comunicagéo:
Facebook Instant Articles, Twitter Moments e Google AMP. Uma das diferencas é que, em vez
de cada revista ter seu aplicativo, todas as revistas disputam a atencdo do leitor na mesma

plataforma e distribuem contetido fragmentado (matérias individuais, e ndo edigdes periodicas),

33 Concedida a mim em 5 ago. 2014.
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que se adapta a qualquer tamanho de tela, sem a necessidade de o designer fazer uma nova
editoracéo.

Se 0 modelo de RDT que nasce em 2010 era o que os editores imaginavam que
proporcionaria uma experiéncia digital com a qualidade do impresso, em paralelo a internet j&
comecava a absorver valores tradicionais de design grafico que ndo eram praticados por ela,
mesmo porque ainda ndo eram tecnicamente possiveis. A partir de 2010, mesmo ano de
lancamento dos tablets, novas atualizagdes do HTML e do CSS ampliam a variedade de
recursos tipograficos disponiveis. Em 2012, o jornal New York Times lanca Snow Fall,** uma
reportagem longa, com recursos multimidia e uma configuracdo de pagina mais diagramatica e
com elementos gréficos editoriais. No mesmo ano, o webdesigner Jeffrey Zeldman (2012)
publica, em seu blog, um manifesto em que reivindica websites projetados para leitores e ndo

usuarios em resposta

[...] a e-books, o web type, os dispositivos mdveis e maravilhosos aplicativos como o
Instapaper e o Readability, que abordam o problema de interfaces desnecessariamente
poluidas e de leiautes de texto hostis ao contedo da maioria dos websites, por na
verdade remover o designer da equagdo. (ZELDMAN, 2012).3

A0 mesmo tempo, os smartphones tém se mostrado um meio mais promissor para o tipo
de conteldo e de leitura de revista. O tablet ja da sinais de esgotamento, pois € um produto caro
para 0 consumo massificado e pouco Util no dia a dia, uma vez que ndo é nem pequeno, para
ser transportado junto com a pessoa, nem eficiente como um computador de mesa. Ja 0s
celulares ganham cada vez mais espaco em todas as camadas da sociedade, tornando-se a
primeira porta de entrada em meios digitais para grande parte da populagdo mundial. O fato de
celulares acompanharem sempre seus donos e ocuparem sua atencdo ao longo de boa parte do
dia, cobrindo periodos ociosos, de transito e de espera, qualifica-os como uma interface de
comunicag¢do mais propensa a um tipo de publicagdo em que a leitura se d& em momentos de
lazer ou de espera.

Considerando a tendéncia das editorias de se tornarem empresas de midia
multiplataforma, investir em produtos com leiautes fluidos e de facil compartilhamento, como
websites, que se adaptam a diversos tamanhos de telas e de dispositivos, € um caminho mais

interessante do que aplicativos fechados e com leiaute fixo, como as RDT.

3 Disponivel em: <http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall>. Acesso em: 26 jun. 2013.

%5 No original: “This redesign is a response to ebooks, to web type, to mobile, and to wonderful applications like
Instapaper and Readability that address the problem of most websites’ pointlessly cluttered interfaces and content-
hostile text layouts by actually removing the designer from the equation.”
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Além de tragar um panorama do surgimento e do desenvolvimento das RDT, o objetivo
desta pesquisa também compreendeu o desenvolvimento de uma proposta piloto de padrdes de
projeto (cf. Alexander, 1979) paraas RDT, envolvendo a aproximacao entre questdes de projeto
editorial e de projeto de interface. Mesmo tomando consciéncia, com a pesquisa ja em
andamento, de que o futuro das RDT né&o era tdo promissor quanto antevisto por ocasido de seu
surgimento, os objetivos foram levados a cabo. N&o caberia aprofundar a compreensdo dos
motivos que levaram a essas mudancas.

Apesar da inegavel redefinicdo de expectativas ndo somente no mercado brasileiro,
culpar apenas o modelo de RDT seria simplorio, ainda mais considerando que revistas
estrangeiras, ao menos as de grande circulacdo e que estdo disponiveis na Apple Appstore
brasileira, continuam investindo no formato. As revistas selecionadas no corpus desta pesquisa
ainda preservam o carater interativo e multimidiatico. A exemplo da The New Yorker, que
destacamos na introducdo, podemos citar também National Geographic e Time. Sabemos que
0 modelo é problemético, mas as RDT ainda ndo morreram. Acreditamos que o que foi ali
experimentado e desenvolvido em termos de design, e que tentamos compreender com base em
padrdes de projeto, pode vir a subsidiar a compreensao de novas frentes do design editorial
digital.

Elaborar uma linguagem de padres é um trabalho minucioso, que demanda muita
observagdo e conhecimento sobre o objeto. Alexander (1979) e seus colegas (ALEXANDER,;
ISHIKAWA; SILVERSTEIN, 1977) levaram oito anos produzindo sua linguagem de padroes.
Conforme afirmamos no capitulo 3, padrdes expressam os valores de quem os criou. Van Welie
e Van der Veer (2003) comparam padrdes a modelos mentais de seus elaboradores. Os autores
afirmam que designers novatos produzem padrdes limitados ao seu repertério e, a medida que
vao ficando mais experientes, a escala e a complexidade dos padres tendem a aumentar.
Percebemos, assim, uma potencialidade nessa proposta, considerando que pode gradualmente
vir a se desenvolver gracas a uma continuidade de uso e ao engajamento de outros designers.
Mesmo considerando que eu ndo tinha experiéncia pratica de projeto de RDT, e que a proposta
desenvolvida, em face da complexidade do empreendimento, tem apenas um carater especial
de piloto, ainda a ser testado, passivel de ser corrigido e expandido.

Quanto mais colaborativa for a construgédo desses padrdes de projeto, mais possibilidade
ela tem de ser efetiva. Bibliotecas de padrdes de interagdo, como UX Pattern Library® e Welie

Pattern Library,®” estdo disponiveis em websites para livre acesso, com a possibilidade do

3 Disponivel em: <http://ui-patterns.com>. Acesso em: 5 ago. 2015.
37 Disponivel em: <http://www.welie.com/patterns/index.php>. Acesso em: 22 jul. 2015.
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designer comentar e discutir os padrdes. A partir da problematizacdo descrita do padréo, é
possivel refletir sobre seu emprego e até questiona-lo.

Como possivel desdobramento da pesquisa coloca-se inicialmente a validagdo dos
padrdes elaborados, utilizando-os em situacdes reais de projeto. Por outro lado, considerando a
tendéncia a uma limitacédo das possibilidades projetuais em relacdo as RDT, essa biblioteca
embrionaria de padrdes poderia ser adaptada/ampliada a fim de cobrir outros tipos de
publicacdo, plataforma e tarefa, subsidiando novas aberturas em novas articulagcbes midiaticas.
Mudangcas sdo constantes e inevitaveis. Contudo, com base na experiéncia de outras
linguagens de padr@es, constatamos que as linguagens sdo muito mais duradouras do que
mudancas tecnoldgicas e mudancas de formatacdo de artefatos. Na medida em que
correspondem a convengdes adequadas a formas e recursos de inteligibilidade editorial, podem
vir a contribuir para novas interfaces e tecnologias, ja que os padrbes oferecem solugdes
familiares para o leitor. Visto que revistas digitais agregam, além das convencdes de revistas
impressas, aquelas de websites e smartphones, e considerando que a distingdo entre esses
formatos ndo é excludente, pois sdo atravessados pelos mesmos discursos, coloca-se a

possibilidade de implicaces reciprocas.
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