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RESUMO

O trabalho apresenta estudos sobre os elementos audiovisuais e de design em
revistas digitais hipermidiaticas. O objetivo € revisar conceitos relacionados ao tema,
caracterizar os diferentes tipos de revistas digitais, explorar os recursos envolvidos
em seu processo de desenvolvimento e, ao final, apresentar um prot6tipo de revista
digital hipermidiatica elaborado a partir de uma edi¢do da revista “UNESP Ciéncia”.
O embasamento metodolégico do trabalho inclui uma pesquisa exploratéria com
revisdo de bibliografia sobre design editorial, design de interacdo e usabilidade em
interfaces digitais interativas e, também, uma andlise de revistas digitais
selecionadas disponiveis no mercado. Para o desenvolvimento de uma edicdo
original da revista, foram empregadas técnicas de modelagem de produtos editoriais
para midias digitais e de prototipagem de publicacdes com uso do software Adobe®
InDesign e do plugin nativo Adobe® Digital Publishing. Desta forma, o trabalho
pretende apresentar um exemplar original de revista digital hipermidiatica e
contribuir, assim, para a compreensdo e 0 exame dos processos de

desenvolvimento de produtos editoriais para dispositivos méveis.

Palavras-chave: revistas digitais, hipermidia, design de interacdo, usabilidade,
UNESP Ciéncia.



ABSTRACT

This work studies and explores audiovisual aspects and other elements in the design
of hypermedia digital magazines. The aim is to review concepts related to the topic,
characterize different types of digital magazines, explore the resources involved in
their development process and, ultimately, present a hypermedia digital magazine
prototype made from an edition of the “UNESP Ciéncia” magazine. The
methodological basis of this work includes literature review on editorial design,
interaction design and usability in interactive digital interfaces, as well as an analysis
of selected digital magazines available on the market. For the development of an
original issue of the magazine, were applied modeling techniques for digital
publishing and media prototyping with the use of Adobe® InDesign software and its
native plugin Adobe® Digital Publishing. As a result, is presented an edition of an
hypermedia digital magazine, with a contribution for the understanding and
examination of the development processes of such editorial products adapted to

mobile devices.

Keywords: digital magazines, hypermedia design, usability, UNESP Ciéncia.
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1 INTRODUCAO

Na dultima década, o mundo passou por profundas transformacdes
politicas, econémicas e sociais e a dinAmica comunicacional foi alterada com o
desenvolvimento das tecnologias moveis, com o amadurecimento da web 2.0 e a
rapidez da internet banda larga.

O uso dessas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC)
reconfigurou o acesso a informacdo, que se tornou mais interativo ao apropriar-se
das potencialidades da web. Houve, inclusive, uma mudanca cultural: além de
consumir a informacdo de veiculos tradicionais, o usuario também € capaz de
produzir, reproduzir e compartilhar conteiddos em perfis de redes sociais.

Nos ultimos cinco anos, com a popularizacdo de smartphones e de uma
infinidade de marcas e modelos de tablets, os ambientes midiaticos precisaram se
adaptar a esse novo cenario convergente.

Préticos, portateis e faceis de usar, esses dispositivos méveis conquistam
diariamente usuarios de todas as idades. Desenvolvidos com a intengéo de auxiliar
nas tarefas do dia a dia, esses dispositivos mdveis substituem, muitas vezes, a
necessidade do uso de desktops e notebooks. Com o mundo cada vez mais digital,
sua tela sensivel ao toque facilita a execucéo de tarefas em situacdes de mobilidade
e introduz uma nova maneira de consumir produtos editoriais, que estdo, assim,
propicios a experimentagfes, com a combinacdo de elementos gréaficos oriundos da
midia impressa e recursos interativos hipertextuais e hipermidiaticos.

Apesar de haver uma relativa caréncia de produtos editoriais digitais
efetivamente inovadores no Brasil, onde os grandes grupos de midia costumam
disponibilizar a assinantes versfes digitais quase idénticas a impressa, ja percebe-
se um crescente interesse por parte de empresas de tecnologia de todo o mundo no
desenvolvimento de aplicagbes baseadas em produtos editoriais e que incorporem
mais interatividade e fluéncia a sua leiturabilidade.

Pensando nisso, essa pesquisa foi desenvolvida para ajudar a se
conhecer e compreender os diferentes tipos de revistas digitais, os conceitos de
design grafico que associam-se ao seu planejamento editorial, seu design de
interacdo, sua usabilidade e as ferramentas que podem ser aplicadas para a
adaptacado da informacao as interfaces digitais, considerando implicacdes na logica

de sua fruigéao.
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Neste sentido, este trabalho teve como objetivo especifico a exploragéo
desses conhecimentos e recursos para a construcado de um prototipo de uma revista
digital universitaria de difusao cientifica. Com possibilidade de navegacéo nao linear,
este protétipo incorpora elementos hipermididticos em suas reportagens, tais como
galerias de imagens, videos, hiperlinks e efeitos de audio. O produto escolhido para
ser desenvolvido foi a edicdo de numero 70 da publicacdo “UNESP Ciéncia”
produzida pela Assessoria de Comunicacédo e Imprensa (ACI) da UNESP.

A pesquisa foi elaborada a partir de uma reviséo bibliografica que buscou
compreender teorias que fundamentam seu tema principal. Apoia-se também em
uma analise descritiva mdultipla de produtos editoriais digitais disponiveis para
tablets: “National Geographic Brasil”, “Esquire”, “Wired” e “Superinteressante”, com o
gue se procurou buscar referéncias para possiveis aplicagbes no protétipo
desenvolvido. Por fim, um grupo de pessoas foi envolvido em uma experiéncia
pratica de navegacao e avaliagcdo da usabilidade do produto, tendo sido, ao final,
aplicado um questionario de satisfacédo, conforme sera apresentado.

A estrutura do trabalho divide-se em quatro partes principais. Primeiro,
sdo apresentadas as teorias acerca do tema da pesquisa. A seguir, encontra-se a
analise descritiva de quatro produtos hipermidiaticos disponiveis no mercado que
serviram como parametro para o desenvolvimento do produto. No proximo capitulo,
0 prototipo desenvolvido foi contextualizado, apresentado e descrito. O capitulo

seguinte apresenta a avaliacdo do protétipo.

1.1 Diretrizes para o desenvolvimento da pesquisa

Este projeto foi desenvolvido junto ao Programa de Pds-Graduagcdo em
Midia e Tecnologia (PPGMIT), da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao
(FAAC), da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (UNESP).
Contou com a colaboracdo da Assessoria de Comunicacdo e Imprensa (ACIl), da
Reitoria da mesma universidade, no desenvolvimento do protétipo apresentado. A
pesquisa caracteriza-se como Pesquisa Técnica-Cientifica, com Potencial de
Aplicacdo Publica ou Privada (PTCBPP), conforme classificacdo adotado no
documento de referéncia para a elaboracdo de Relatérios Técnicos Cientificos do
PPGMIT.
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Esse enquadramento se justifica pelo seguinte: muitas publicagbes de
diversos tipos e publicos, em mercados de massa ou nicho, vém procurando
transportar, adaptar ou reinventar suas formas e seus conteudos, bem como seus
processos de producédo e modelos de distribuicdo e comercializacdo. As revistas
digitais apresentam-se atualmente como produtos inovadores em um cenario de
convergéncia tecnoldgica, em que publicacdes tradicionalmente editadas para
suportes impressos passam a transpor e adaptar seus conteudos para as novas
plataformas digitais. Com isso, o principal objetivo deste trabalho é desenvolver um
protétipo de uma revista digital hipermidiatica para a publicagdo “UNESP Ciéncia”. O
produto tem grande potencial técnico para ser lancado mensalmente na plataforma
digital proposta por esta pesquisa.

E importante salientar que, ao longo dos Ultimos cinco anos, os tablets
vém conquistando usuarios em todas as faixas etarias e ganhando ampla
participacdo no mercado de dispositivos eletronicos. A tela sensivel ao toque do
aparelho introduz uma nova maneira de realizar acdes interativas e tarefas de
comunicacdo em situacdes de mobilidade, tornando propicia a leitura de livros,
jornais e revistas em formato digital com diversas possibilidades de enriquecimento

estético com inclusdo de material audiovisual nos processos de criacao.

1.1.1 Objetivo e problema de pesquisa

O objeto dessa pesquisa consiste na exploracdo de solucdes editoriais
inovadoras para responder as seguintes questdes: Quais recursos de linguagem
hipermidiatica podem favorecer a interacdo do leitor com o contetudo publicado em
revistas digitais? Quais sdo os elementos de design que norteiam a construcdo de
narrativa nesses ambientes? Qual a plataforma mais adequada para esse

aproveitamento das potencialidades dos dispositivos moveis?

1.1.2 Objetivo geral

A pesquisa teve como objetivo geral estudar o uso de recursos
hipermidiaticos no design de produtos editoriais para dispositivos moveis, com foco
principalmente nos tablets, e explorar sua aplicacdo por meio do desenvolvimento do

prototipo de uma revista digital hipermidiéatica.
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1.1.3 Objetivos especificos

e Estudar a literatura especializada sobre o tema e objeto da pesquisa;

e Analisar revistas hipermidiaticas do Brasil e do exterior a fim de obter referéncias
para o desenvolvimento do protétipo;

e Planejar e executar o desenvolvimento de um proto6tipo hipermidiatico da revista
“‘“UNESP Ciéncia”, em colaboragdo com os editores responsaveis pela edigcao
impressa;

e Elaborar o projeto grafico-editorial digital e iconogréafico, tendo por base o projeto
grafico da revista impressa “UNESP Ciéncia”;

e Desenvolver, em carater experimental, um protétipo de revista digital
hipermidiatica para tablets do modelo iPad, representando os elementos de
audio, video e de elementos interativos nativos dos dispositivos méveis;

e Descrever o prototipo desenvolvido;

e Avaliar, por meio de um questionario respondido por pessoas escolhidas
aleatoriamente e por conveniéncia, a qualidade da interacéo, a usabilidade e a
leiturabilidade do prot6tipo desenvolvido.

1.1.4 Resultados alcancados

e Revisdo e descricdo dos elementos que constituem o design de produtos
editoriais, especialmente revistas, para distribuicdo em dispositivos moveis;

e Desenvolvimento, a partir da versao impressa da revista “UNESP Ciéncia”
(Anexo A), de um protétipo de revista digital com uso de elementos
hipermidiaticos (tais como audio, video e galerias de imagens) e a criacdo de

elementos graficos e iconograficos que norteiem a navegacao do usuario.

1.2 Material e métodos

Para a realizacdo deste trabalho, foram adotadas e consideradas trés
etapas metodoldgicas: 1) pesquisa exploratoria do tipo bibliografica; 2) estudo de
caso descritivo; 3) pesquisa quase-experimental.

Na primeira etapa, foi feita uma pesquisa exploratoria de tipo bibliografica

com consulta a livros, revistas, trabalhos apresentados em eventos cientificos,
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dicionarios, videoaulas e documentos sobre os conceitos que envolvem esta
pesquisa, tais como: hipertexto, hipermidia, design editorial, design de interacéo,
usabilidade, experiéncia do usuario, interfaces interativas, e conceitos que
classificassem as revistas digitais.

Para Gil (1995, p.44) “a pesquisa bibliografica € desenvolvida com base
em material j elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”. O

autor acredita que:

A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fenbmenos muito mais ampla do
gue aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem torna-se
particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados
muito dispersos pelo espaco (GIL, 2002, p. 45).

Para Padua (2003), a pesquisa exploratéria do tipo bibliografica é
fundamentada nos conhecimentos de biblioteconomia, documentacéo e bibliografia;
sua finalidade € colocar o pesquisador em contato com o0 que ja se produziu a
respeito do seu tema de pesquisa. Assim como Lakatos e Marconi (2003, p. 183),
gue afirmam que este tipo de pesquisa tem a finalidade de colocar o pesquisador em
contato com tudo o que foi escrito, dito ou falado sobre o assunto que sera

pesquisado. As autoras complementam que:

a pesquisa bibliografica ndo é mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito
sobre certo assunto, mas propicia o exame de um tema sob novo enfoque
ou abordagem, chegando a conclusées inovadoras (LAKATOS e
MARCONI, 2003, p. 183).

Dessa forma, toda a bibliografia estudada serviu como subsidio para a
fundamentacao tedrica e a formacao do conhecimento e busca do dominio do tema
proposto para, posteriormente, adotar o estudo de caso descritivo como método
para andlise de projetos graficos de revistas digitais hipermidiaticas selecionadas e o
mapeamento dos elementos visuais, textuais, audiovisuais e iconograficos presentes
nas edicdes. Para essa analise, foram selecionados quatro produtos disponiveis no
mercado: as americanas Wired e Esquire e as brasileiras Superinteressante e
National Geographic Brasil. Nesta etapa, a literatura estudada anteriormente foi
discutida e exposta através dos exemplos encontrados no mercado. Essa discussdo

gerou alguns trabalhos académicos que foram apresentados em congressos.
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O estudo de caso descritivo, segundo Yin (2010, p. 22), é apenas uma
das varias maneiras de realizar a pesquisa onde ndo se limitam a experimentos e
seu enfoque esta sobre um fendmeno contemporaneo dentro do contexto da vida
real. O autor ressalta que essa pesquisa complementa os pontos fortes e as

limitagOes dos outros tipos de pesquisa. Para o autor,

(...) os métodos se sobrepdem. A ampla variedade de ciéncias experimentais
também inclui aquelas situacdes em que o experimentador ndo pode
manipular o comportamento (...), mas nas quais a logica do planejamento
experimental ainda pode ser aplicada. Essas situagcdes foram comumente
denominadas situacdes quase-experimentais (YIN, 2002, p. 27-28).

Chizzotti (2006, p. 135), defende que o estudo de caso descritivo tem
como objetivo “reunir os dados relevantes sobre o objeto de estudo e, desse modo,
alcancar um conhecimento mais amplo sobre o objeto de pesquisa, dissipando as
duvidas e esclarecendo questdes pertinentes”.

Duarte e Barros (2009, p. 216) defendem que o estudo de caso “trata-se
de uma abordagem que considera qualquer unidade, que pode ser uma pessoa,
uma familia, um grupo social, um conjunto de rela¢des ou processos”.

O uso do estudo de caso descritivo explica-se, nesta pesquisa, por
explorar varias fontes, descrever e explicar um fendmeno atual em seu contexto
assim como citado anteriormente.

O ultimo procedimento metodoldgico adotado foi 0o quase-experimental.
Nessa etapa, ndo h4 a necessidade de se observar os grupos e a recolha de dados
do prot6tipo proposto por um longo periodo.

Para Campbell e Stanley (1963) os métodos quase experimentais
constituem uma classe de estudos de natureza empirica a que falta duas das
caracteristicas usuais na experimentagdo: um controle completo e a aleatoriedade
na selecdo dos grupos.

Rend (2010, p. 42) enfatiza que a pesquisa quase-experimental ndo pode
ser alterada pelo pesquisador, que apenas observa.

A justificativa da utilizagdo desse procedimento foi observar como os
grupos escolhidos aleatoriamente e por conveniéncia se relacionam com o produto
desenvolvido e proposto nesta pesquisa, aumentando sua viabilidade. No caso

desta pesquisa, o critério para escolha dos usuarios foi pela selecdo de pessoas que
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tém o habito de ler revistas em tablets. A idade desses usuérios varia entre 28 e 45
anos.

Apés essa observacdo, foi aplicado um questionario (Apéndice A)
referente a usabilidade do produto desenvolvido. Este questionario € composto por
sete questdes em escala de 1 a 5, sendo que, na op¢do 1, o usuario discorda
totalmente, na 2 discorda, na 3 o usuério se considera neutro, na 4 concorda e na 5
concorda totalmente.

A andlise do questionério foi feita através dos resultados coletados junto
aos entrevistados ap6s o uso que fizeram do protétipo, conforme tabulados
(Apéndice B) e apresentados com a inclusdo de comentarios baseados nessas
respostas.

Durante o desenvolvimento da parte tedrica desta pesquisa foi utilizada a
infraestrutura da biblioteca da Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita
Filho”, campus de Bauru. Para o desenvolvimento do protétipo hipermidiatico foi
utilizada a infraestrutura tecnolégica pessoal, sendo adquirido apenas um iPad Mini
3. Para o desenvolvimento da revista foram utilizados os softwares Adobe® Indesign
CS6 e seu plug-in nativo Adobe® Digital Publishing Suite (DPS) e Photoshop CS6

para a manipulacdo e converséo das imagens de CMYK para RGB.

1.3 Justificativa

Desde o langamento dos primeiros prototipos, ainda na primeira metade
da década de 1990, mas principalmente ao longo dos ultimos cinco anos, os tablets
vém conquistando usuarios em todas as faixas etarias e ganhando ampla
participacdo no mercado de dispositivos eletrbnicos, com vendas de varejo
crescendo em ritmo acelerado. Segundo um levantamento feito pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), em 2013, 57,3% das residéncias
brasileiras acessou a internet atraves de dispositivos méveis. Baseado em dados da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (Pnad), a pesquisa revelou também

que quase 11% dos lares brasileiros acessam a internet através de tablets?.

Portateis, multifuncionais e relativamente faceis de usar, esses

dispositivos eletronicos em formato de prancheta diferenciam-se significativamente

! <http://www.valor.com.br/brasil/4027294/ibge-mais-de-50-usam-celular-e-tablet-para-acessar-
internet>
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dos computadores pessoais e dos chamados smartphones, ainda que, como estes,
possam ser usados para navegar na internet, organizar arquivos, descarregar
videos, imagens e outros arquivos em formato digital, entre inUmeras possibilidades,
gue se traduzem em uma miriade de aplicativos disponiveis para download e de
conteudos publicados na internet para serem acessados e consumidos por meio dos
tablets.

Sua tela sensivel ao toque também introduz uma nova maneira de realizar
acOes e tarefas de comunicacdo em situacdes de mobilidade, uma vez que 0 usuario
tem, literalmente na ponta dos dedos, o0 mecanismo de entrada para suas interagdes
e o controle sobre seu percurso de navegacdo. Aliada as dimensdes e a resolucao
de imagem da tela, essa tactabilidade é também a principal caracteristica que faz
dos tablets um dispositivo especialmente propicio para a leitura de livros, jornais e
revistas em formato digital, com diversas possibilidades de enriquecimento técnico e
estético nos processos de criacdo, desenvolvimento e fruicdo editorial.

E nesse contexto, portanto, que publicacdes de diversos tipos e voltadas
a diferentes publicos, em mercados de massa ou de nicho, vém procurando
transportar, adaptar ou mesmo reinventar suas formas e seus contetdos, bem como
seus processos de produgdo e modelos de distribuicdo e comercializagdo, a essa (ja
nao tao) nova plataforma de midia digital.

As revistas nativas digitais apresentam-se como produtos inovadores em
um cendrio de convergéncia tecnologica, em que publicacdes tradicionalmente
editadas para suportes impressos passam a transpor e adaptar seus contetdos para
novas plataformas digitais, como a dos tablets. A Wired Magazine, especificamente,
explora uma série de elementos que enriquecem a experiéncia do leitor, por meio de
icones de navegacao, elementos multimidia (dudio e video), infograficos (ainda que
nao animados e interativos, no caso estudado) e galerias de imagem que exploram a
tactabilidade do dispositivo, tornando a fruicdo mais sofisticada e interativa.

A incorporacdo desse e outros elementos exige que o planejamento
gréafico-editorial dessas publicacbes passe a considerar, além de principios de
design e comunicacado visual convencionalmente adotados nas revistas impressas,
outros elementos préprios do design de interacdo, bem como preocupacdes relativas
a usabilidade de seus conteudos no ambiente virtual constituido a partir da interface

desses novos dispositivos. Tais aspectos acrescentam uma nova dimensao
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funcional aos elementos imagéticos, audiovisuais e iconograficos utilizados nessas
composicdes, exigindo dos profissionais da area novos conhecimentos e aplicacdes.

Revistas nativas digitais representam, portanto, um universo editorial
especialmente propicio para a experimentacdo e a exploracdo em torno desses
NOVOS recursos, na medida em que se distinguem de outras categorias de revistas
publicadas em plataformas digitais justamente por sua especial capacidade de

incorporacao de elementos hipermidiaticos e interativos.



CAPITULO 2
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Do impresso ao digital: um panorama das revistas

Conforme a definicdo do dicionario Houaiss?, o termo revista refere-se a
uma publicacdo periddica destinada ao grande publico, um publico especifico ou
especializado, que assuma um formato jornalistico, cientifico, literario ou esportivo e
gue reuna matérias jornalisticas diversas: esportivas, econ6micas, informacdes
culturais, conselhos de beleza, moda, decoragéo, etc.. Para Storch (2012, p.17), a
definicdo do que seja uma revista “aparece, geralmente, norteada de caracteristicas
gue a diferenciam de outros meios, como 0 jornal impresso ou o telejornal, por
exemplo”.

Dourado (2014) sugere que o critério que diferencia as revistas dos
demais veiculos impressos talvez resida em sua tematizacdo, ao abordar fatos e
acontecimentos em profundidade, através da similaridade entre ambos, ou por
pertencerem a um universo tematico em comum, em detrimento da abordagem
informativa de temas e fatos isolados e cotidianos, recorrentes nos jornais.

Para Scalzo (2004, p. 19), a Erbauliche Monaths-Unterredungen (ou
Edificantes Discussfes Mensais) publicada em 1663, na Alemanha, foi
provavelmente a primeira revista publicada, mas ha dificuldade em saber por que a
tecnologia dos tipos de impressdo e encadernacdo dos séculos XVII e XVIII era
similar.

Martins (2001), afirma que as primeiras revistas ocidentais surgiram por
volta de 1.665 no Journal des Scavans, em Paris, e posteriormente no Philosophical
Transactions, em Londres. A autora ressalta que em meados do século XVIII, havia
dois perfis de publicagdo: os hebdomadarios, publicacdes de periodicidade semanal,
informativo e politico, e 0 magazine, a revista ilustrada por exceléncia, representativa
com teor publicitario.

Para Freire (2013, p. 31), no século XIX a revista ja tinha consolidado
algumas de suas principais caracteristicas: o conteddo era mais informal e
diversificado que o livro e voltado para um publico mais especifico com um aspecto

visual propiciado pelas ilustragOes e fotografia. Para Scalzo (2004, p. 22), a grande

? Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa. Disponivel em:
<http://houaiss.uol.com.br/busca?palavra=revista>.
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mudanc¢a no mundo editorial aconteceu com o langamento da revista semanal Time,
em 1923, nos Estados Unidos por Briton Hadden e Henry Luce: “A idéia era trazer
noticias da semana de maneira concisa e sistematica, com sec¢des, sempre narradas
de maneira concisa e sistemética, com todas as informac¢des cuidadosamente
pesquisadas e checadas”.

Apés anos de sucesso comercial, as revistas comecam a perder boa
parte de seus leitores, forcando as editoras a segmentarem ainda mais seus
publicos. Com a internet, a partir dos anos 1990, o mercado editorial comeca a
ocupar este espaco atraveés dos sites e encontra o seu maior desafio: a necessidade
de adaptar seu conteudo aos recursos multimidia oferecidos por essa plataforma
digital e a oferecer conteudo extra ao oferecido nas versfes impressas de seus
produtos.

Desde o surgimento do iPad, da Apple, em 2010, h4 a preocupac¢do na
adaptacao destes conteudos para essa plataforma no sentido da qualidade textual e
com a adequacéo a linha editorial. Os profissionais envolvidos precisam pensar em
como estes conteudos serdo dispostos ao longo do projeto grafico e em sua relagéo
de complementariedade e sincretismo na construcdo de sentido. Esta tarefa exige
equipes multidisciplinares, capazes de compreender as caracteristicas e
especificidades da producédo de cada tipo de conteudo.

O numero de revistas disponiveis em versao digital para tablets cresce
diariamente. Alguns destes produtos exploram as inimeras potencialidades deste
suporte digital e incorporam recursos adicionais tornando as publicacbes mais
interativas. Audio, video, infograficos animados a partir do touchscreen, galerias de
imagens, slideshow, fotos em panorama e hiperlinks fazem parte deste contetudo
extra incorporados as versOes digitais que ndo eram permitidos nas versdes

Impressas.

2.2 Caracterizacao das revistas digitais

Disponibilizar o acesso as paginas de uma edi¢cdo por meio de um tablet
(ou mesmo de um computador ou smartphone) esta longe de ser equivalente ao
desenvolvimento de uma publicacdo que tenha sido idealizada e elaborada sob
medida para esse meio, com um aproveitamento mais adequado das

funcionalidades a ele inerentes, incluindo, por exemplo, conteddos extras e
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complementares acessiveis ao comando do leitor, além do uso de video, animacgdes,
mapas, icones e outros sinais responsivos, além de um permanente convite a
participacdo do leitor através de canais de acesso interativo que, assim como cada
um desses elementos, podem e devem permear a proprio projeto gréfico
hipermidiatico.

Registra-se que a primeira publicacdo digital em formato magazine
desenvolvida especialmente para distribuicdo por meio de tablets foi uma edicao da
revista de tecnologia, inovacdo e comportamento Wired, publicado em maio de
2010, poucos meses apOs o lancamento do iPad, o tablet da Apple (HORIE,
PLUVINAGE, 2011). Desde entdo, centenas ou possivelmente milhares de titulos
procuraram levar seus produtos editoriais a esse novo dispositivo de publicacéo, ora
buscando, com isso, novos leitores, ora perseguindo aqueles que ja abandonaram
os formatos impressos, seja experimentando novas linguagens ou simplesmente
mimetizando, na nova interface, aquilo que ja estavam acostumados a fazer em
papel.

Trata-se, obviamente, um cenario em rapida evolucdo, o que dificulta
abordagens de pesquisa cujos resultados se pretendam peremptérios. Algumas
consideragcdes, contudo, podem ser feitas com seguranca. Uma delas é que a
linguagem visual requerida por esses produtos assume principios e aspectos
préprios, até entdo inéditos no campo de comunicacdo, fruto ndo apenas de seu
carater indutor de uma navegacao hipertextual, e da multimidialidade nela implicada,
mas sobretudo de uma dindmica de interacdo na qual o leitor € conduzido por entre
diferentes percursos e possibilidades de fruicdo, descobrindo conteudos que se
desdobram em novas possibilidades de dialogo, que podem ndo ser completamente
previstas a partir de um projeto gréafico-editorial. O editor tentara, assim, deixar as
"migalhas de p&o" que funcionardo como pistas sobre o que pode ser descoberto.
Mas cada leitor pode construir seu proprio trajeto por essas trilhas, inclusive
acessando, por meio delas, recantos externos a fronteira da proprio publicacéo.

Conforme Horie e Pluvinage (2011), a principal caracteristica dessas
publicacdes digitais € a juncdo de elementos graficos e editoriais tradicionais da
midia impressa com recursos digitais, interativos, hipertextuais e multimidia. No
entanto, uma revista para ser lida e visualizada no tablet com contetdo estético (por
exemplo, com a publicacdo fac-similar das péaginas editoradas para publicacdo em

meio impresso) nao deixa de ser um produto digital, ou ao menos um produto
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editorial distribuido em meio digital, ainda que s6 explore uma pequena fragdo dos
recursos oferecidos por esse dispositivo de comunicacdo (como a funcao de folhear
paginas virtuais ou buscar uma palavra-chave em meio ao conjunto de textos da
revista).

As condi¢des e circunstancias em que geralmente se da a leitura por meio
dos tablets, bem como o formato e a resolucédo da tela do dispositivo, também
podem ser considerados fatores determinantes das caracteristicas assumidas por
revistas criadas para serem distribuidas nesse tipo de plataforma, distinta, como se
viu, de suportes digitais similares, como computadores e smartphones. Neste

sentido, Dourado (2014, p. 118) aponta que:

enquanto nos smartphones a proposta € consumir informagdes de modo
pratico e rapido, nos tablets, a leitura pode ser mais demorada, como
contemplagdo do conteddo, em uma nova experiéncia de leitura em tela.
[Esses suportes permitem] explorar a potencialidade multimidia, até pelo
tamanho da tela, e a possibilidade de consumir o conteddo na posi¢do
vertical ou horizontal.

Mas o que sao, afinal, revistas digitais? Ao estudar o tema, a autora
identifica em torno desse termo ao menos seis diferentes modelos de publicacdes
digitais, que podem ser definidos como sites de revistas, webzines, revistas
portateis, revistas expandidas, revistas nativas digitais e revistas sociais (idem,
p.12).

Os sites de revista sdo normalmente acessados por computadores
pessoais (como desktops, notebooks e netbooks) e seus contedudos podem ser
acessados por meio de paginas da web, construidas em linguagem de programacao
HTML e dispostas com rolagem de pagina em sentido vertical. Geralmente, esses
sites de revista levam o mesmo nome da versao impressa da publicacdo, ainda que
seu conteudo seja diferente. Muitas vezes, sédo disponibilizados fragmentos ou
versdes reduzidas das matérias da revista e esses sitios online servem ainda a
publicacdo de conteudos narrativos em formatos hipermidia, com &udio, video,
infogréaficos interativos, galeria de fotos, entre outros.

As webzines séo definidas como publicacbes fechadas, sem atualizacéo
dindmica e com estrutura semelhante a da revista impressa, contendo capa, miolo e
contracapa. Assim como os sites de revista, podem ser acessadas via desktops,

notebooks ou netbooks, através de uma pagina da web. Normalmente sé&o
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disponibilizadas em edi¢des periddicas (semanais, mensais, etc.) e, em alguns
casos, também podem conter recursos hipermidiaticos, como video, fotos, entre
outros.

As revistas portateis sdo desenvolvidas para serem acessiveis por meio
de tablets e smartphones, embora seu melhor aproveitamento se dé através das
telas dos tablets, que, sendo maiores, facilitam a leitura. Suas edicfes sdo obtidas
mediante download de um aplicativo da revista, geralmente com acesso basico
gratuito, mas que possibilitam a compra de edi¢cdes avulsas ou de assinatura das
edicoes.

As revistas expandidas sdo versbes adaptadas das revistas impressas
gue disponibilizam seu conteddo na integra para acesso por meio de tablets, com o
diferencial de utilizarem o0s recursos proporcionados por esse suporte digital,
incrementando a publicagdo com a incorporacdo de videos, galeria de imagens,
audio e utilizacdo de infograficos animados que podem ter seu formato
automaticamente adaptado a disposi¢cao vertical ou horizontal.

Por fim, as revistas nativas digitais sdo desenvolvidas exclusivamente
para esta plataforma, sem contar com a versao impressa. O principal objetivo dessas
revistas € apresentar o contetdo de forma inovadora integrando outras tecnologias,
como por exemplo, HTML5, especialmente propicia para a publicacdo de conteudos
multimidia incorporados a linguagem de programacao renderizada pelos principais
navegadores instalados em dispositivos digitais. Sobre esse modelo de publicacéo,
Dourado (2014, p. 12) aponta que sua proposta consiste em "apresentar o contetdo
de forma inovadora e inédita, a partir do uso da tecnologia, buscando néo repetir
formatos tipicos de outros medium, inclusive, da prépria revista impressa".

Por ultimo, a autora define as revistas sociais, compreendidas como
aplicacbes que funcionam integrando contetdos disponiveis oriundos de fontes
diversas, compostos a partir da preferéncia de cada leitor. Nessa revistas, 0 usuario
configura seu cadastro com possibilidade de definir, e depois alterar, seus principais
perfis de interesse. Com isso, o aplicativo promove um arranjo especifico de
informacdes de acordo com o perfil cadastrado. O mais conhecido exemplo de
revista social é o Flipboard, disponivel para as plataformas Android e I0S.

Revistas expandidas e revistas nativas digitais constituem-se, portanto,
como suportes hipermidiaticos especialmente capazes de oferecer ao usuario

diversas possibilidades de construcdo e reconstrucdo narrativa a partir dos
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percursos alternativos de navegacao e de elementos informativos suplementares
para além dos conteudos e recursos oferecidos na versao impressa. Assim, mais do
gue uma transposicdo ou um ajuste de composicdo dos elementos do design
editorial para a interface digital, o que se pretende e se busca, em torno dessas
revistas, € a constituicho de uma nova linguagem de comunicacdo, com
caracteristicas a um s6 tempo hipertextuais e hipermidiaticos, aliando a credibilidade
e a densidade informativa de conteludo que sdo proprias da modalidade magazine a

flexibilidade e ao dinamismo das redes telematicas de informagéo.

2.3 Interatividade e hipermidialidade em interfaces digitais

Um dos principais desafios impostos para o desenvolvimento de
contelidos editoriais em tablets € a incorporacdo de elementos audiovisuais (videos
e animac0Oes, por exemplo) ao projeto gréafico de revistas interativas. Sabe-se que,
por um lado, esses elementos podem enriquecer a experiéncia de fruicdo do leitor
da publicacdo. No entanto, se mal empregados, eles podem também se constituir
como fatores de confusdo informacional, concorrendo com outros elementos
significativos, desviando a atencédo do leitor daquilo que lhe seria preferencial ou
simplesmente poluindo o cenario visivel naquela interface. E preciso entender que a
tecnologia digital e interativa possibilita ao usuario interagir ndo mais (ou somente)
com o objeto, o tablet, mas com a informacdo, com o conteddo disponibilizado
(LEMOS, 1997).

Para que revistas possam ser adequadamente publicadas por meio de
dispositivos méveis, ha ndo so6 a necessidade de se adaptar seus conteudos graficos
as potencialidades hipermidiaticas desse novo ambiente, mas também a
conveniéncia de se adequar a prépria logica de construcdo e distribuicdo desse
contetdo visando seu consumo em situacdes de mobilidade, uma vez que os
leitores poderdo acessa-los a qualquer tempo e lugar, alterando-se as proprias
condicdes e circunstancias de fruicao.

Apesar da ampla disseminacdo dos tablets como suporte para a
distribuicdo de revistas digitais ser um fendmeno relativamente recente,
pesquisadores da area apontam, hd mais de uma década, para as transformacoes
de linguagem requeridas pelos suportes digitais em relacdo aos conteudos da

comunicacao social. Vilches (2003, p. 23), ressalta que o principal requisito dessa
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7

transformacdo — que o autor chama de migracdo digital — é a interatividade.
Segundo o autor, a interatividade facilita a difusdo de conteudos audiovisuais,
criando novas regras para utilizar esses recursos transferindo o usuario da situacao
de objeto de manipulacdo para sujeitos que manipulam. Neste sentido, h& cerca de
duas décadas, Negroponte (1995, p. 13) ja indicava que “[...] a multimidia interativa
deixa pouco espago para a imaginacao [...]” € a narrativa multimidia, quando
construida, “[...] inclui representagdes tdo especificas que deixa cada vez menos
espaco para a fantasia [...]".

Os desafios impostos para o desenvolvimento de conteldos editoriais
para tablets devem visar o enriquecimento estético e funcional da publicacéo, indo
além da simples combinacdo de conteudos textuais e imagéticos, incorporando e
empregando também outros elementos audiovisuais e interativos condizentes com
as caracteristicas desse novo meio. Desse modo, Gosciola (2008, p. 34) defende
que para “[...] Interagir com objetos presentes ou representados na interface que
estamos utilizando, temos que achar modos para dizer exatamente o que e com 0
gue interagimos e quais mecanismos utilizamos para essa interacao”.

Associada quase sempre as novas midias de comunicacdo, a
interatividade é definida pelo dicionario Michaelis®* como aquilo que tem qualidade de
interativo, ou seja, um sistema multimidia em que um usudrio pode executar um
comando e o programa responder ou possibilitar ao usuario o controle de algumas
acoes.

Para Canavilhas e Santana (2011, p. 55), a interatividade é uma
caracteristica fundamental na construcdo da noticia para as plataformas méveis e
“‘pode ser definida como a possibilidade do publico construir uma relagdo com os

conteudos”. Segundo os autores,

Quanto maiores forem as possibilidades dos usuarios moldarem os
conteddos aos seus interesses, maior sera o grau de interatividade do meio
ou contelido. A personalizacdo é o ponto maximo da interatividade, pois
permite ao usuario transformar o contetdo em algo Unico (CANAVILHAS &
SANTANA, 2011, p. 55).

Nesse contexto de construcdo de noticias em produtos editoriais, o

profissional de design editorial deve intervir no processo criativo utilizando meios

3 Disponivel em: <http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=interatividade>. Acessado em 10 de dezembro de 2015.
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capazes de reduzir a complexidade e contribuir para apresentar informacgdes
relevantes de forma util, desenvolvendo interfaces adequadas capazes de aproximar
o leitor da informacéo requerida (BONSIEPE, 2011). Assim, o design de interfaces
digitais serve, de maneira especial, para criar um ambiente propicio para a
informagdo nessas novas plataformas hipermidiaticas e suportes de distribuigéo,
tornando-a consistente com seu contexto de fruicdo.

Steven Johnson (p. 154) em seu livro “Cultura da Interface”, de 2001,
conclui que é preciso ir além desse modelo de eficiéncia das interfaces. Para o
autor, é preciso “[...] ver a interface grafica como um meio de comunicagao téao
complexo quanto o romance, a catedral ou o cinema — esta € uma proposta a que
ainda precisamos nos acostumar [...]".

Como o trabalho, discute a utilizagdo de elementos hipermidiaticos em
interfaces de revistas digitais para tablets em carater experimental que, muitas
vezes, utiliza as possibilidades hipertextuais da internet 2.0, ha a necessidade de
definir o conceito de hipermidia que, ndo raramente, € confundido com multimidia,
principalmente no mercado editorial.

Michael Joyce (apud Gosciola, 2008, p. 32) defende que a hipermidia é
guando o conteudo de hipertexto é ampliado com som digitalizado, animagéo, video,
realidade virtual, banco de dados. Segundo o autor, a multimidia € tomada como um
termo técnico e frequentemente confundida com a hipermidia. Para ele, a multimidia
€ usada como um termo de marketing para exemplificar a interatividade e um
volume de documentos.

Para Landow (2009, p. 25), o hipertexto é um texto composto por
fragmentos de textos e por enlaces eletrbnicos que se conectam entre si. Para o
autor, a expressédo hipermidia simplesmente estende a no¢do de texto hipertextual
ao incluir informacédo visual (fotos, videos, animacdes) e informagcdo sonora. Ao
poder conectar uma passagem de discurso verbal a imagens, mapas, infogréaficos e
sons tao facilmente como a outro fragmento verbal, o hipertexto expande a nocéo do
texto mais do que meramente verbal, sem distingdo entre hipertexto e hipermidia.

Sobre George Landow usar hipertexto como sinbnimo de hipermidia,
Reno (2013, p. 215) justifica que “[...] atualmente é inaceitavel uma estrutura que
contenha links e ndo seja hipermidiatica, pois isso seria um insuficiente

aproveitamento das possibilidades narrativas atuais. Entretanto, tal insuficiéncia é
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realizada com frequéncia por paginas de diversos jornais eletrénicos”, enfatiza o
autor.

Gosciola (2008, p. 32) defende que a hipermidia é, verdadeiramente, um
produto com um nivel de navegabilidade, interatividade e mais intensidade em
conteudos audiovisuais, permitindo acesso simultdneo a textos, imagens e sons de
modo interativo e ndo-linear, ou seja, um produto que o0 usuario controla sua prépria
navegacao promovida por links entre contetdos. Segundo o autor, na hipermidia, o
link é o elemento de ligacdo entre contetdos.

Para Scolari (2008), a hipermidia € um meio ndo-linear de informacao, um
conceito mais amplo do que a multimidia que, apesar de poder ser escolhida de
modo aleatério no suporte fisico, porém, é puramente linear em sua esséncia. O
autor complementa exemplificando que, “[...] a World Wide Web € um exemplo
cldssico de hipermidia, enquanto que uma apresentacdo cinematogréfica nao
interativa € um exemplo de multimidia standard devido & auséncia de ligagbes”
(SCOLARI, 2008, p. 113).

Para que se faca um uso criterioso desses recursos, € necessario
considerar uma série de parametros técnicos e estéticos que condicionam a
transposicdo, a adaptacdo e a recriagdo de conteudos graficos para essas
plataformas digitais, méveis e interativas de comunicacdo. E preciso entender os
limites tecnoldgicos e do publico-alvo do produto para “[...] construir interfaces que
promovam o “dialogo” entre o usuario e o conteudo [...]". (RENO, 2013, p. 217)

Em relacdo ao melhor aproveitamento de profissionais que exercam de
forma exemplar esse trabalho de criacdo e desenvolvimento desses produtos, €
importante estimular a capacitacdo em torno de competéncias e habilidades

especificas exigidas.

2.4 Design editorial, design de interacéo e usabilidade

Aspectos proprios do design de interacdo devem ser aliados a principios
do desenho grafico-editorial na composicao de interfaces adequadas a publicacfes
de revistas digitais. Um desses principios convencionais € o uso da grade, ou grid,
como ferramenta do design aplicada para organizar informacdes, ou seja, formar um
esqueleto para resolver problemas visuais associados a anatomia de um layout, seja

ajustando textos, imagens e legendas ou dispondo outros elementos gréficos
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significativos na pagina ou tela de uma publicacdo - nas paginas impressas, o félio,
ou numero de paginas, e, em publicacfes digitais, icones que dao ordem de leitura a
navegacao.

Segundo Samara, (2007, p. 6-14), a histéria da construcdo do grid €
complexa e tortuosa e ha casos de uso antes dos gregos e troianos. Ha registros de
uso no design grafico ocidental depois da Revolucao Industrial e ainda hoje divide
opinides entre designer e diretores de arte em relacdo a sua pratica: ha quem
defenda como processo de trabalho e quem encara como uma prisao que limita e
atrapalha a liberdade de expresséo criativa.

Sobre a evolucdo do design editorial impresso para o digital cujo objetivo
e reforcar o discurso informativo, organizar a hierarquia do conteudo para atrair
atencdo e construir sentido nas varias matérias que compdem a publicacdo,
Ambrose e Harris (2007, p. 12) afirmam que o grid evoluiu muito com o tempo mas
seus principios basicos permaneceram intactos ao longo dos anos. Os autores

defendem ainda que:

Embora a maioria de nds hoje visualize contetidos em formato eletrénico ou
via web, 0s principios estruturais por tras do design de uma pégina impressa
ainda se aplicam, uma vez que o modo como lemos uma pagina e extraimos
informacgdes dela permanece o mesmo (AMBROSE e HARRIS, 2007, p. 11).

Formado por um conjunto de linhas e colunas-guias invisiveis que
estruturam a pagina dando consisténcia e técnica ao trabalho, Samara (2007, p. 22)
defende que o principal objetivo do uso do grid é introduzir “uma ordem sistematica
em um layout, diferenciando tipos de informacéo e facilitando a navegacéo entre
eles”. O autor ressalta que esse grid deve ser construido com base nas
necessidades do projeto, respeitando margens, linhas de fluxo, colunas, médulos,
zonas espaciais e marcadores. Ambrose e Harris (2007, p. 10) complementam
afirmando que sua utilizacdo “aumenta a precisdo e a consisténcia da localizacéo
dos elementos da pagina”, desse modo, fornecem uma estrutura para um maior
desenvolvimento da criatividade no desenho das paginas.

Nesse processo, também devem ser considerados quatro principios
definidos por Williams (1995, p. 15) como aspectos essenciais do design editorial:
proximidade, alinhamento, repeticdo e contraste. O principio da proximidade

recomenda que se agrupem itens relacionados entre si de modo a se formar um
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conjunto de informagdes coesas. Por alinhamento, entende-se a necessidade de
combinar familias tipograficas de modo apropriado, conferindo unidade a
composicdo. Repeticdo € o0 aspecto que cria organizacdo e também fortalece a
percepcdo da unidade do layout. Por fim, Williams define o principio de contraste
como “uma das maneiras mais eficazes de acrescentar algum atrativo visual a uma
pagina”. Como complemento a esses conceitos, Lupton e Phillips (2008, p. 28)
chamam atencao para o equilibrio visual da composigédo, que “acontece quando o
peso de uma ou mais coisas esta distribuido igualmente ou proporcionalmente no
espaco”.

Vale ressaltar o que Samara (2007) coloca como provocacdo. Um dos
mais importantes autores do desenho grafico editorial afirma que um grid apenas é
realmente bem-sucedido se o designer, depois que todos 0s problemas triviais forem
resolvidos, superar a uniformidade implicita nas estruturas e usé-lo para criar uma
narrativa visual dindmica de partes que sustentardo o interesse pagina apdos pagina.

Neste sentido, Tschichold (2007, p.64), fala sobre proporcdes e
uniformidade em um leiaute e afirma que “ndo sabemos por que, mas podemos
demonstrar que um ser humano acha os planos de propor¢cbes definidas e
intencionais mais agradaveis ou mais belos do que os de proporgdes acidentais”.

Aliada a essas caracteristicas do design gréafico-editorial, a observacéo de
aspectos proprios do design de interacdo e de principios de usabilidade garantiria
gue o projeto visual de uma revista publicada por meio de um tablet oferecesse ao
leitor uma experiéncia adequada a essa plataforma digital de fruicdo, considerando
as dimensdes de hipertextualidade, multimidialidade e interatividade responsaveis
pelo dinamismo caracteristico do conteudo distribuido nesse ambiente.

Preece, Rogers e Sharp (2002, p. 28) definem o design de interacao
como o “design de produtos interativos que oferecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas, seja no lar seja no trabalho”.

Para Winograd (1997), o design de interacdo € como o “projeto de
espacos para comunicagao e interacdo humana”. Para definir o termo, o autor acha
necessario diferencia-lo da engenharia de software e para tanto usa o exemplo da
construcdo civil. Para o autor, o arquiteto fica encarregado de projetar a interacédo
das pessoas nos ambientes enquanto o engenheiro civil cuida das questdes da
estrutura e das praticas da construcdo. Para o autor, dessa mesma forma acontece

com o designer de interacéo - é ele quem se responsabiliza pelo projeto voltado ao
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usuario, enquanto o engenheiro de software se responsabiliza pela programagéo
das interfaces.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005), o processo de design de interacao
envolve quatro atividades basicas essenciais: 1) a identificacdo das necessidades
dos usuarios; 2) o desenvolvimento de elementos de design que atendam aos
requisitos propostos; 3) a construcdo de versdes interativas para serem
comunicadas e analisadas e, por ultimo, 4) uma avaliagcdo daquilo que esta sendo
construido durante o processo. Segundo as autoras, essas atividades devem ser
definidas com metas de usabilidade que exigem o aprimoramento das interacdes,
transformando-os em produtos mais eficientes, agradaveis e mais faceis de usar.
Essas metas se refletiriam em a) eficacia — essa meta se aplica a quanto o sistema
interativo atende todas as expectativas em relacdo ao desempenho; b) eficiéncia —
Ccomo 0 usuario se comporta executando as tarefas do sistema; ¢) seguranca — essa
meta leva em consideracdo o sistema em relacdo a protecdo do usuario em
situacfes indesejadas; d) utiidade — avalia se o sistema proporciona todas as
funcionalidades desejadas as atividades que o0 usuario pretende executar; e)
capacidade de aprendizagem — avalia a facilidade que o usuéario tem para aprender
a utilizar o sistema; e por fim, f) capacidade de memorizacdo — essa Ultima meta
avalia a facilidade de memoriar do usuéario ao utilizar o sistema depois de ja ter

aprendido a utiliza-lo (Figura 1).
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Figura 1. Metas de usabilidade e metas de experiéncia do usuario
Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 41)
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Ainda sobre usabilidade, Nielsen (2005) reafirma os dez principios

fundamentais da usabilidade que estabeleceu em 1986. Essas recomendacdes,

também conhecidas como Avaliacdo Heuristica, sdo guidelines que respeitam as

boas préticas em relacdo ao desenho de interface. Essa avaliacdo serve para

facilitar a escolha entre as diferentes alternativas de design durante a criacdo das

interfaces e também permitir ao designer de interacdo encontrar e justificar

problemas durante a avaliacdo. Sdo eles:

Visibilidade do status do sistema: o sistema deve manter o usuério informado
sobre o0 que acontece, enviando feedback no momento certo;

Compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema deve falar a lingua do
usuario;

Controle do usuério e liberdade: deixar claro e visivel para o usuario uma saida
de emergéncia quando ele executa uma funcéo errada;

Consisténcia e padrdes: os usuérios ndo podem estar perdidos quando palavras
ou padrdes se diferenciam;

Prevencéo de erro: tudo deve ser projeto para que um acionamento indevido
seja evito, além de pensar na redacdo e na apresentacdo de mensagens que
serdo exibidas;

Reconhecimento em vez de memorizacao: objetos, acdes e opcdes devem estar
visiveis para o usuario para minimizar a sobrecarga da sua memoria;
Flexibilidade e eficiéncia no uso: deixar disponiveis teclas de atalhos que
facilitem e otimizem a utilizagc&o do sistema,;

Estética e design minimalista: este topico diz respeito ao desenho de icones e
fontes. Para o autor, todo elemento visual deve ser facil de ser identificado e
entendido;

Ajudar o usuario a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: esse item pode ser
relacionado ao segundo item onde as mensagens devem ser redigidas de forma
clara e sem codificacao;

Ajuda e documentacdao: o sistema deve fornecer subsidios para o usuario buscar
ajuda e informacdes objetivas, de passos e procedimentos.

Para o autor, esses principios resistem até hoje porque dependem do

comportamento humano, que raramente ou quase nunca muda.
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Nesse contexto, a construgdo de sentido nessa comunicacgdo ndo se da
apenas entre o leitor e os elementos graficos significativos que compdem uma
pagina ou tela da publicacdo, mas também entre ele, como usuario de um
dispositivo, e o sistema computacional com o qual ele interage durante a fruicdo. E o
gue garante o sucesso e satisfacdo do usuério é o que afirma Krug (2006), quando
diz que aquilo que funciona bem é o0 que uma pessoa sem experiéncia consegue

usar para sua devida finalidade, sem ocorréncias de frustracao durante o processo.



CAPITULO 3
ANALISE DE REVISTAS HIPERMIDIATICAS
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3 ANALISE DE REVISTAS DIGITAIS HIPERMIDIATICAS

Para considerar os principios de design grafico-editorial, design de
interagdo e usabilidade das revistas, este trabalho tomou como referéncia as
edicbes em formato digital listadas no quadro abaixo, disponibilizadas para
download entre marco de 2014 a julho de 2015. Dessa forma, apresenta-se uma
andlise descritiva sobre a dindmica de acesso e navegacdo das paginas das
revistas, a disposicdo e os elementos que compde seu projeto grafico-editorial no
ambiente virtual, os recursos hipermidiaticos empregados e os aspectos de design
de interacdo e usabilidade que concorrem para a melhor fruicdo do conteudo

acessado por meio deste suporte digital”.

REVISTA EDICAO PAIS PRECO

. . Edicéo especial, .
a) National Geographic dezembro de 2014 Brasil US$ 6,99
b) Esquire Dezembro de 2014 Estados Unidos US$ 4,99
c) Wired Maio de 2015 Estados Unidos US$ 5,99
d) Superinteressante Julho de 2015 Brasil US$ 5,99

Quadro 1. Identificacdo das edi¢cSes de revistas digitais analisadas

3.1 National Geographic

Para considerar as possibilidades de enriqguecimento audiovisual e
interativo da revista National Geographic, este trabalho tomou como referéncia uma
edicdo especial dessa publicagdo veiculada em formato impresso e digital, no més
de dezembro de 2014, intitulada "100 viagens inesqueciveis: os melhores destinos
do mundo”. A edicdo traz na capa o palacio Taj Mahal, conhecido monumento da
india e classificado pela Organizacdo das Nacbes Unidas para a Educacdo, a
Ciéncia e a Cultura (Unesco) como patriménio historico da humanidade (Figura 2).

A dindmica de acesso e navegacdo tem inicio com o download do

aplicativo oficial da revista National Geographic Brasil na AppStore®’. Uma vez

* Para andlise e acesso a edicao digital da revista foi utilizado um iPad Mini, da Apple, versdo 3, com
tela de retina de 7,9 polegadas diagonal e sistema operacional iOS 8.3.

> Disponivel para acesso por meio de navegadores de internet em:
<https://itunes.apple.com/br/app/national-geographic-brasil/id581373858?mt=8>
Acessado em 20/01/2015.
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acionado o aplicativo, o leitor escolhe, dentre uma lista ilustrada, a edicdo que
deseja acessar e, imediatamente, ela € sincroniza e disponibilizada para leitura por

meio do aplicativo Banca, nativo do sistema operacional iOS.

“inesqueciveis "inesqueciveis

IIIIIII

Figura 2. Capa das edic¢des nas versdes digital (& esquerda) e impressa (& direita)

Praticamente todos os elementos que compdem a capa da verséao digital
sdo herdados da revista impressa, incluindo a fotografia, o logotipo no canto superior
esquerdo, uma chamada dividida em trés topicos no canto superior direito ("Destinos
de luxo ou aventura"; "Templos e palécios histéricos"; e "Comida: um mundo de
sabores"). Em ambos os formatos, h4, ao centro, sobreposta a fotografia e abaixo do
reflexo do Taj Mahal, uma chamada de destaque com o titulo da edi¢do (100
viagens inesqueciveis"), com a legenda da foto no canto inferior direito ("Taj Majal,
na India: a arquitetura do amor"). Percebe-se ainda, de forma idéntica, o retangulo
amarelo aplicado como moldura da capa, mundialmente reconhecido como icone de
identificacdo da marca National Geographic. Ndo ha recursos complementares de
texto, imagem, audio e video, icones de orientacdo de navegacdo ou qualquer outro
elemento interativo. O Unico elemento visual que difere a capa das edi¢cdes impressa
e digital, por estar ausente na versao digital, € o cédigo de barras do produto.
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Na visualizagcdo das péaginas internas da revista, nota-se que a
disposicéo visual dos conteudos ndo sofreu alteracdo com vistas a sua adequacao a
orientacao vertical ou horizontal das paginas, conforme a posi¢cdo na qual o leitor
mantém seu tablet. Com isso, fotos exibidas em paginas duplas na versédo impressa
sdo cortadas ao meio na versdo digital, deixando, as vezes, o leitor sem qualquer
informac&o enquanto visualiza na tela, isoladamente, apenas uma das metades da
foto. Um exemplo é a pagina interna de apresentacdo da versdo digital em que
aparece parte da foto das ruinas de Machu Picchu, no Peru: somente ao girar o
tablet, deixando-o em orientacdo horizontal, a foto € exibida integralmente, incluindo

a outra metade que estava na pagina seguinte, com a chamada textual (FIGURA 3).

> 1009

¥

Figura 3. Pagina seccionada em visualiza¢&o por tablet na orientacéo horizontal

Na sequéncia desta péagina, ao se retornar o tablet para a orientagédo
vertical (muitas vezes preferivel pelo leitor, devido a facilidade de manuseio),
aparece outra foto sem nenhuma legenda e com o numero da pagina também
advindo da versao impressa, o que nao faz sentido na versao digital, ocupando um
espacgo que poderia ser explorado, por exemplo, por meio de um icone que, quando
acionado, fizesse aparecer, na mesma pagina, uma legenda explicativa daquela
imagem. Na edicdo analisada, essa legenda aparece, novamente, apenas na

proxima pagina, junto ao indice, desconectada de sua imagem de referéncia.
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Sem o emprego de hiperlinks que tornariam a busca pelos conteddos
mais rapida e interativa, o indice da edicéo digital estudada € dividido por categorias,
cada qual com uma cor respectiva: Agua, Estradas & Ferrovias, Natureza Selvagem,
Comida & Bebida e Historia & Cultura. Na préxima pagina aparece uma foto com um
baldo, também sem legenda, icones de interatividade ou qualquer outro conteudo
complementar. O leitor devera voltar a pagina do indice para entender que ali se
encontrava, também, a legenda da foto exibida na sequéncia.

Nas paginas 8 e 9 encontra-se a imagem estatica de um mapa-mundi,
também reproduzida tal como publicada na edicdo impressa, com seccdo da
imagem ao meio quando o tablet estiver na orientacdo vertical. Os nomes dos
paises ficam quase ilegiveis na tela, exigindo do leitor o acionamento do recurso de
zoom (que pode ser feito, no tablet, por meio do recurso tactil de "pinca aberta”, ao
se afastarem dois dedos unidos). Na orientagcdo horizontal, o0 mapa aparece sem
seccdo, mas em tamanho menor, no qual o nome dos paises praticamente
desaparece. Uma possibilidade pertinente em revista nativa digital, e ndo explorada
neste caso, seria adaptar o mapa e seus conteudos associados ao formato de um
infogréfico interativo, que servisse inclusive como indice, com a posi¢cdo de cada
pais funcionando como ancora de acesso a uma tematica ou pagina interna
correspondente.

Nas demais paginas de reportagens e outras secdes editorais internas da
publicacdo analisada e acessada por meio do aplicativo, tampouco se verifica 0
emprego de recursos hipermidiaticos ou interativos. Ou seja, a edicdo digital da
revista National Geographic é estatica, sem links, sem conteldos extras ou
complementares (como galerias de imagens, textos e servicos) acionados na propria
tela ou por meio de pop-up, sem audio ou video, sem opcdes de compartilhamento
em redes sociais, sem infograficos interativos ou animados, sem icones e outros
elementos que norteiam a navegacao, ou mesmo simples adequag¢des formais que
facilitariam a ordenacao da leitura dos conteudos, como a disposicdo de legendas de
fotos de acordo com sua ordem de exibicdo na tela, que é, em alguns casos,
diferente da edicéo impressa. E possivel afirmar, portanto, que ha, nesse produto,
uma exploracdo ainda incipiente dos recursos e das possibilidades de

enriquecimento editorial proporcionadas pela plataforma digital, ora subutilizada.
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3.2 Esquire

Fundada em 1933, a Esquire Magazine € uma revista para homens
sofisticados, intelectualmente curiosos e socialmente conscientes que refletem a
cultura contemporanea americana. Ao abordar temas como politica, saude, moda e
uma forte tradicdo literaria, a publicacdo sempre foi vitrine para novos escritores
como Ernest Hemingway, na década de 30, e, posteriormente, na década de 60,
Norman Mailer e Gay Talese®.

Considerada uma das principais revistas masculinas dos Estados Unidos,
Esquire ganhou algumas premiac¢des importantes como o National Magazine Awards
pelo alto nivel do site e seu aplicativo para iPad e, recentemente, o prémio
Advertsing Age, reconhecendo David Granger como editor do ano.

Disponivel por meio digital desde outubro de 2010, porém compartilhavel
e inteiramente construida para esta plataforma desde dezembro de 2012, Esquire
Magazine deixa aproximadamente 98 edi¢cdes para download em sua loja do
aplicativo. Os valores variam entre US$0,99 e US$4,99 e h4, também, edicbes de
Esquire Weekly disponiveis.

Para a andlise descritiva, este trabalho tomou como referéncia a edi¢édo
publicada em dezembro de 2014 com o ator e modelo norte-americano Channing
Tatum na capa — uma das pessoas mais influentes do século XXI e eleito em 2012
pela revista People o0 homem mais sexy do ano. Além do ator, os outros destaques
da edicdo sdo o Ford Mustang GT, eleito pela revista o carro do ano de 2014, um
guia com diversos e curiosos presentes para o Natal e uma histéria sobre como
chegar a Marte.

O acesso a edicao tem inicio com o download do aplicativo oficial da
revista na AppStore. Depois de instalado, o leitor escolhe a edicdo de sua
preferéncia em uma lista ilustrada com as capas, e mediante aprovacdo de
pagamento, a edicdo € sincronizada e disponibilizada para leitura.

Ao acessar a revista, um video curto é ativado onde o ator se apresenta e
os bastidores da producao fotografica dessa matéria sdo mostrados. Logo apos a
reproducdo do video, a capa com as chamadas das matérias principais € revelada

através de um efeito de transicdo semelhante ao efeito da fumaca. Todas as

® Informacdes disponiveis no portal do grupo Hearst: <http://www.hearst.com/magazines/esquire>.
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chamadas levam, através de hiperlinks, as matérias relacionadas. O diferencial e
curioso desta edicao é que ha disponivel no canto inferior direito da capa, um icone

de video que, ao ser acionado, mostra um teaser’ da edicéo (Figura 4).

HE MILLENNIUM AT 15

MAN AT HIS BEST

WE'LL OIVE |
YOU A HINT:

iT's
WALKS AMERICAN
AWAY WITF 5
OSCAR*

CAN WE

YOU'LL
WANT TO
LEAVE
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OPEN TO

Figura 4. Capa da edicéo digital de dezembro de
2014 com o ator Channing Tatum

7

O indice da edicdo € sintetizado em apenas uma tela e, diferente de
outras edicbes de revistas hipermidiaticas, ha o uso de videos curtos que nédo
precisam ser tocados para serem reproduzidos. Em todas as chamadas desta secao
tém hiperlinks que, ao serem tocados, levam o usuario a matéria, assim como na
capa da edicao.

A navegacgao do editorial e da segédo seguinte “Esquire This Way In” é
feita na vertical. O editorial se divide em duas telas e a se¢éo posterior em seis telas
diferentes. Na sexta tela da se¢&o “Esquire This Way In” encontramos um video que
pode ser acionado através do toque. Este video é reproduzido na propria tela,

evitando que o usuario saia do aplicativo da revista.

" Do verbo tease, que significa provocar. E uma técnica usada em marketing para chamar a atencéo
para uma campanha publicitaria. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Teaser>. Acessado
em 17 de dezembro de 2015


https://pt.wikipedia.org/wiki/Verbo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Marketing
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A secao seguinte, “MaHB” é dividida em 9 subsecdes diferentes
disponiveis para o usuario acionar através de toque os icones em formato de circulo.
Sédo elas: ESQ+A, Books, Film, Culture, Funny Joke, Eat Like a Man, Holidays,
Drinking e, por dltimo, Sex. Na subseg¢ao “Funny Joke from a Beautiful Woman”
encontra-se quatro icones diferentes que ddo maior dinamismo e interatividade ao
conteudo apresentado. O primeiro icone, ao ser acionado multiplas vezes, mostra ao
usuario quatro fotos diferentes da atriz Emily Wickersham. O segundo icone é de
video e, assim que acionado, reproduz em tela cheia um video da atriz
apresentando uma piada. O terceiro icone também € de video e € colocado como
conteudo extra. Neste video a atriz da dicas de presentes para o Natal. O dltimo
icone aciona o texto da secdo em uma caixa branca que pode ser ocultado pelo
usuario ao clicar em um icone de fechar no canto superior direito da caixa branca
(Figura 5).

! Funny*Joke froma
Beautiful Woman

EMILY WICKERSHAM

$0 A MUSHROOM GOES INTO ABARa
drink. The ba
The mushroo:

ABOUTTHE : There is a bullet-p d human-shaped

targetin H trunk of Emily Wickersham's car. But all the 30-year-old ac

bout the tattered piece of paper is that it's the rel nscf

ing she underwent to become the newest agent/genius
i use:

c
withall of this inside knowledge, does she think she
alyst herself? “| don't know. Would 12* Okay, how close did she become
with the ones she talked to? | can't tell you if 'm buddies with them.” Is
sheactually a sleeper NSA analyst undercover as an actress pla vinga
former NSA analyst on NCIS? “I'm not going to confir
atthat” Cue the theme music.

H

Z " Esquire cannot

. guarantes

L thatthisjoke willbe
funny o everyone.

Figura 5. Imagem da se¢éo “MaHB” com a atriz Emily Wickersham na
subsecéo “Funny Joke”

Na matéria “Style”, sdo colocadas, pela primeira vez, setas para orientar o

usuario. A primeira a chamar a atencdo é o texto em scrolling® que explica o visual

8 Controle grafico em uma interface que permite ao usuario o movimento de “rolar”, descobrindo,
dessa forma, texto, imagens ou outro qualquer outro elemento. Disponivel em:;
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Barra_de_rolagem>. Acessado em 22 de dezembro de 2015.
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do modelo. Essas setas sao sinalizadas com um texto de apoio “Pull For More”. O
uso deste recurso se explica pelo excesso de informacéo colocado em cima da foto.
Desse modo, o usuéario pode visualizar e, inclusive, tocar nas informacdes dos
produtos para ter informagdes como marca e preco, por exemplo. A segunda seta,
no canto inferior esquerdo, orienta 0 usuario a seguir a leitura da matéria passando
para a tela seguinte onde o mesmo modelo veste trés looks diferentes e, sinalizado
com um icone em formado de baldo, ao ser acionado, altera a cor de cinza para
laranja e o texto é alterado na parte inferior da pagina. A partir dai, ausenta-se desta
matéria as setas que dao ordem de leitura ao usuario que foram colocadas no inicio.
Na terceira tela dessa matéria, o recurso de scrolling na horizontal é utilizado de
forma interessante para mostrar o visual de atores, atletas e personalidades
americanas e internacionais. Para obter informacdo de preco, € importante citar o
uso do icone com um cifrdo ($) em uma cor que contrasta com as cores utilizadas no
design da matéria para criar um link que leva o usuario até a loja oficial do produto.

Este mesmo recurso de icone com um cifrdo é utilizado na matéria
seguinte que € o guia de presentes de final de ano intitulada “The Indestructible,
Inescapable, Undeniable, Long-Term Gift Guide”. Um recurso que poderia ser
explorado em fotos menores deste guia é o de abrir a foto maior em pop-up. Dessa
forma, os produtos colocados em menor destaque na diagramacéo seriam abertos
em um tamanho maior, deixando os detalhes mais expostos.

Ap6s uma série com trés anuncios de uma grife de roupas masculinas,
com um video esteticamente simples, inicia-se a matéria “2014 Car Awards”. Nesta
matéria, € apresentada ao leitor, uma imagem trémula da parte dianteira de um carro
com um brasdo da Esquire e o ronco de um motor enquanto o titulo e outros textos
da matéria aparecem. Na tela a seguir, o Ford Mustang GT € disponibilizado para o
usuario através de fotos panoramicas, ou seja, uma visdo 360° do veiculo (Figura 6).
O texto todo de apresentacdo do carro do ano eleito pela publicagédo, o Ford
Mustang GT, fica dividido em duas telas diferentes e, € interessante observar nesta
tela, a presenca da palavra “continued” (em azul) com uma seta apontando para

baixo, indicando continuacao.
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Figura 6. Reproducéo do Ford Mustang GT 2015 em 360°

Com auséncia de audio, a matéria principal com ator Channing Tatum,
inicia com uma animacdo com o rosto do ator e o titulo da matéria animado ao redor
de sua cabeca. O foco, a partir dai, é todo no texto que, ao longo da navegacao, fica
dividido em duas colunas. O excesso de texto € quebrado com o uso de intertitulos.
Os unicos recursos audiovisuais adotados sdo: a fumaca vermelha que é emitida ao
final de cada tela durante a transicdo, e o trailer do filme “Jupiter Ascending’,
incorporado através de um link do youtube. Para este video ser reproduzido, o
dispositivo precisa estar conectado a internet. Outro recurso adotado € o de scrolling
em duas das cinco fotos que compde a matéria. Através da frase “swipe for more”
com uma seta indicando para a direita, o leitor sabe a direcdo exata que deve

arrastar para vé-la completamente (Figura 7).

RAINY NIGHT.
AT LEASTPART
OF THETIME.

Figura 7. Sequéncia de telas com os recursos adotados: animacao na primeira e segunda tela,
scrolling na terceira e quarta e video incorporado na Ultima

“‘Can We Really Go To Mars”, o ultimo destaque editorial dessa edi¢cao de
dezembro de 2014, é apresentado através de uma animacao do espaco e a palavra
“away” acompanhada de uma seta indicando para cima. Dessa forma, o leitor puxa o

texto que apresenta o conteudo que ira ler a seguir que € apresentada em 25 telas
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diferentes. Durante a navegacdo, ha 8 fotos distribuidas entre essas telas e mais
uma galeria com 8 fotos diferentes de uma expedicdo de setembro de 2014. O
conteudo massivo de texto é dividido em um grid com duas colunas e, em cada
intertitulo, um capitulo animado que rotaciona 360°. Ha também 3 videos curtos
incorporados em 3 telas diferentes que sao reproduzidos automaticamente na
durante a transicao dessas telas.

Construida inteiramente na vertical para esta plataforma e empregando
com exceléncia os elementos hipermidiaticos que tornam a edicdo dindmica e
interativa, a Esquire Magazine pode ser tomada como um bom exemplo para a
construcdo de um protétipo experimental que este trabalho propde. Com boa
leiturabilidade do conteddo apresentado, o usuario ainda pode contar com a opcéo
de pinca aberta para aumentar a imagem da tela quando necessario durante toda a
navegacao.

3.3 Wired

A Wired Magazine é uma revista mensal norte-americana que aborda
temas como inovagao tecnolégica, cultura, economia, politica e sua influéncia sobre
a sociedade. Através do site, das revistas impressa e digital, midias sociais e de
eventos ao vivo, atinge mensalmente 30 milhdes de pessoas, a maioria homens
entre 18 e 34 anos’. E importante registar que a revista Wired foi a primeira
publicacdo em formato digital desenvolvida especialmente para distribuicdo por meio
de tablets, publicada em maio de 2010, alguns meses apo6s o lancamento do iPad
(HORIE, PLUVINAGE, 2011).

Para o inicio do acesso as paginas desta edicdo da revista veiculada no
més de maio de 2015, o download do aplicativo oficial da revista Wired é obrigatorio
e deve ser instalado por meio da AppStore. A partir dai, esse aplicativo sincroniza-se
automaticamente com o aplicativo Banca, nativo do sistema operacional iOS.
Quando acessado, o leitor pode fazer sua escolha através de uma lista ilustrada com

as capas da edicdo mensal, nUmeros especiais e arquivo de edi¢cdes anteriores. Os

® Informagdes extraidas do site do grupo Condé Nast, responsavel pela publicacdo. Disponivel em:
<http://www.condenast.com/brands/wired>. Acesso em: 5/05/2015.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Revista
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precos variam entre US$0,99 e US$5,99. Ha algumas edi¢des gratis disponiveis
para download™.

Como matéria principal da edicdo analisada, a publicagcdo traz uma
matéria sobre 20 génios desconhecidos que estdo remodelando o cenéario dos
negécios nos Estados Unidos. A revista € apresentada ao leitor com quatro
variacbes de capas, diferentes e rotativas, representando, em sentido horario,
diferentes personagens da matéria principal: Megan Smith, chefe do departamento
de tecnologia do governo dos Estados Unidos; Tracy Chou, engenheira de software
do Pinterest; Jeff Dean, pesquisador sénior do Google; e, por ultimo, Yeael Maguire,
diretor de engenharia do Facebook Connectivity Lab (FIGURA 8). Outras trés
chamadas fixas em relacdo a imagem rotacionada também compdem a capa:
“Exclusive: The Secret History of the Apple Watch”, “The Insane Stunts of the New

Mad Max” e “Hit Men! Drugs! Bitcoin! The Epic Saga of Silk Road”.

EXCLUSIVE: EXCLUSIVE:

. APPLE WATCH APPLE WATCH

MEGAN SMITH,
BRINGING A STARTUP TRACY CHOU,
MINDSET \ B sexsu
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I
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wswe =20 [NG0 GENIUS
y
Wi ARk AsouT To
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YAEL MAGUIRE, MEET BOOB< ENGINEER HIT MEN!
USING LASERS JEFF DEAN, WHO 1S TEACHING DRUGS!
MACHINES 70 LEARN BITCOIN!
THE EPICABA

SRS OF SILKCADAD

Figura 8. Capa com imagens rotativas de personagens,
na edicdo digital da revista Wired

10 Disponivel para acesso via browser de internet em: <https://itunes.apple.com/us/app/wired-
magazine/id373903654?mt=8>. Acesso em: 8/05/2015.
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Ao inicializar a revista, nota-se um slide show'! que apresenta as quatro
capas da edicdo. Reproduzidas da versdo impressa, essas capas apresentam
chamadas com hiperlinks que, ao serem acionados, levam a matéria condizente,
dando mais dinamismo ao conteddo destacado. As capas também sao
disponibilizadas na orientacdo horizontal do dispositivo: uma vez reorganizadas, é
perceptivel a diminuicdo das fotos para se adequarem ao formato menor e as
chamadas ao lado direito sdo afastadas para ocuparem todo o espaco disponivel na
tela.

Dando sequéncia a navegacdo das paginas, percebe-se a auséncia,
nessa edicdo da Wired Magazine, de um guia de navegacdo que indique as acdes
de interatividade disponiveis ao longo da publicacdo. Porém, em todas as matérias
da revista em que estéo presentes, essas acdes sao informadas e ilustradas através
de icones de audio, video e de indicacbes em texto para que o leitor arraste ou
toque a tela do dispositivo para acionar uma funcéo.

O indice dessa edicdo € dividido por categorias. Na primeira,
contrastando com as demais, encontram-se as mesmas chamadas disponiveis na
capa. A seguir, estdo outras categorias que integram a revista: “23.05", “Alpha”,
“Electric World”, “Gadget Lab“ e, por ultimo, “Ask a Flowchart” (Figura 9). Nessa
edicdo digital, o indice cumpre a mesma funcdo de orientacdo para a leitura
sequencial que o caracteriza nas revistas impressas, porém 0S recursos de
hiperlinks disponibilizados nos icones em formato de seta dispostos ao lado do titulo
de cada matéria ou secdo tornam a navegacdo através da publicacdo mais
dindmica. Nao h4, contudo, nessa pagina, exibicdo de indicacdo mais ostensiva que
revele ao leitor ndo iniciado a funcdo especifica desses icones que podem ser

acionados como ancora de acesso aos conteddos internos.

! slide show é uma apresentacio de imagens sequenciais exibidas por alguns segundos ou Varios
minutos. Fonte: Wikipedia. Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/wiki/Slide_show>. Acessado em:
8/5/2015.
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Figura 9. indice com destaques da capa (esquerda) e chamadas de outras
secdes internas (direita)

Ao navegar pelas paginas da Wired Magazine, podemos perceber a
construcdo dos layouts das matérias e secdes através de um grid pré-definido em
guatro colunas, alinhando textos, fotos, ilustragdes ou tabelas (Figura 10). Com essa
influéncia do design grafico, é possivel afirmar que algumas técnicas e conceitos do
design editorial impresso também sdo aplicaveis em ambiente virtual para conferir

organizagéao e unidade no desenho da publicagéo.
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Nas secOes e colunas, os textos sdo em geral curtos e com boa
legibilidade, apesar de auséncia de efeitos especiais. A incorporacdo de recursos
hipermidiaticos e interativos concentra-se, assim, sobretudo, nas reportagens e
matérias especiais, que podem ter seu contetdo textual suplementado por efeitos de
audio, video, galeria de imagens e links que redirecionam o leitor a conteddos
externos, infograficos ou servicos oferecidos.

Ha quatro insercdes de audio na edicdo analisada, que se encontram na
segao “Alpha”, sob o titulo de “Jargon Watch” (Figura 11). O recurso € acionado com
um toque no icone respectivo e, neste caso, sua funcdo é exemplificar a pronancia
de quatro jargbes da tecnologia em lingua inglesa: cortical modem, c-fu, 3-D

vaccines e azotosome.

ALPHA MAY 2015

7" INRGON
WATCH

®)) cortical modem

A direct computer input to the visual cortex. Envisioned by a Darpa scientist, the
cortical modem augments reality—without any need for an external headset—by
superimposing a layer of data over what the eyes naturally see.

@)) c-fu

Tofu made from insect protein. More nutritious than traditional bean curd, yet less
burdensome on the environment than meat, c-fu takes its name from fu—Chinese
for “curd"—and cricket, the insect used in early experiments (since replaced with
tastier mealworms).

3.D vaccines

Injectable structures that program immune cells to attack cancers and infectious
diseases. 3-D vaccines self-assemble under the skin as microscopic cages and
release a drug that steers immune cells into the cages, where they're exposed to
antigens. When the cells are released, they train the immune system to recognize
those antigens.

@)) azotosome

The cell membrane of a hypothetical life form adapted to the methane oceans
of Saturn's moon Titan. Azotosome is rich in nitrogen (gzote in French) vet func-

Figura 11. Inser¢Bes de dudio em sec¢do da revista,
com acionado por meio de icone

Os videos encontrados na edigdo analisada sé@o disponibilizados de duas
formas diferentes para acionamento. A primeira € acessivel logo no inicio da edi¢éo,

na secao “Follow Wired”, por meio de um slideshow que mostra o0 que esta sendo
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postado na rede social Instagram e, mais abaixo, no Youtube. Nesse formato, é

possivel identificar o contetido em um thumbnail*?

(Figura 12). A segunda se da
através de icones de video que complementam as matérias da revista. Nas duas
formas, os videos comegcam a ser exibidos ao serem acionados, redirecionando o
leitor a pagina do Youtube, no caso das reportagens, e alternativamente também ao
Instagram, no caso de videos acionados a partir de uma secdo. Ndo ha, nesta

edicao, videos com execucdo automatica.

STARS ARE The

RUINING May's . love
MY HEROES!

Figura 12. Videos com imagem incorporada (esquerda e centro) e identificados por
meio de icones (direita)

Nesta edicdo, ndo ha a insercéo de infograficos interativos animados, ou
seja, que requeiram manipulagéo do leitor para execucado de algum tipo de acéo. Ha,
contudo, nove infogréaficos estaticos, sendo que em dois deles € necessario usar
gestos de arrastar para se visualizar partes da imagem. A decisdo de dividir esses
conteudos em duas ou trés telas é imprescindivel para garantir sua legibilidade, uma
vez que, durante toda a navegacdo da revista, fica indisponivel o gesto de pinca
aberta para aumentar textos e fotos (recurso de zoom in e zoom out). A Figura 13
exemplifica o infografico dividido em trés telas na matéria “Mad to the Max”. Nele,

encontra-se disponivel uma seta indicando a esquerda, junto da palavra swipe

(arrastar, em portugués).

12 Imagem reduzida usada para tornar mais facil o processo de procura e reconhecimento de fotos,
videos ou ilustrages.
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Figura 13. Visualizagao completa de infografico exibido em trés telas sucessivas mediante arrasto

O recurso de galeria de imagens, muito encontrado em péaginas de
internet, esta disponivel na edicdo examinada, porém com acesso a um nuamero
limitado de fotos. Para a alternancia de fotografias, o leitor deve tocar a tela nas
setas correspondentes. Comparativamente, em outras edi¢cdes visualizadas, essas
galerias estédo dispostas também através de thumbnails, de modo que o leitor pode
ter uma prévia da imagem que ira visualizar sem necessariamente aciona-la. No
caso ilustrado na Figura 14, nota-se que a galeria € composta por trés fotos
similares, sobre 0s mesmos personagens, com destaque para sua alternancia

gestual.

e e m

Caitin Roper Caittin Roper

Figura 14. Galeria de imagens com alternancia de fotos acionada pelo leitor
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A tactabilidade nativa do dispositivo permite também a rolagem vertical da
tela, de forma suave, e a troca de paginas neste sentido torna-se imperceptivel,
conferindo um maior sentido de continuidade na sequéncia de navegacdo em
comparacdo com 0 que ocorre quando a alternancia de paginas se da por
movimento horizontal, da direita para a esquerda (proxima pagina) ou da esquerda
para a direita (pagina anterior).

Para efeito de identificacdo e quantificacdo dos recursos hipermidiaticos e
interativos apresentados na edicdo analisada, foi elaborada a Tabela 1, a seguir. Ao
todo, foram identificados 68 recursos especiais (sendo 42 deles referentes a icones
de navegacédo) empregados nessa edi¢do da revista Wired ao longo de 58 paginas
de conteudo editorial, excluindo-se desse exame eventuais recursos hipermidiaticos

e interativos incorporados em conteudos publicitarios.

Tabela 1. Recursos hipermidiaticos e interativos incorporados ao contetdo da revista

RECURSOS HIPERMIDIATICOS E INTERATIVOS QUANTIDADE
icones de navegacdo (setas) 42
Audio 4
Video 8
Infograficos interativos ou animados 0
Infograficos estaticos 9
Galeria de imagens 5
Zoom In/Zoom out 0

3.4 Superinteressante

A edicdo analisada é a 349, impressa e digital, do més de julho de 2015,
com destaque editorial para a matéria intitulada “Estupro: o mais acobertado dos
crimes”. Outros destaques editoriais desta edicdo sdo: o iCar, o carro da Apple; os
bastidores do Netflix e Popcorn Time; um relato do editor da revista sobre o que
aprendeu com um assalto em que foi esfaqueado; uma entrevista com Richard
Dawkins, o professor britanico que ampliou a Teoria da Evolucéo e criou o conceito
de meme; e, por ultimo, um guia com 0s smartphones mais baratos disponiveis no

mercado (Figura 15).
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Figura 15. Capa das edi¢Oes nas versdes digital (& esquerda) e impressa (a direita)

Para acessar a revista, € necessério fazer o download do aplicativo oficial
da SUPER na AppStore™. A partir disso, o leitor escolhe, entre uma lista ilustrada
com as capas das edicOes mensais e especiais, a que deseja acessar e,
imediatamente, mediante aprovacdo de pagamento da operadora do cartdo de
crédito, a edicao sincroniza e € disponibilizada para leitura dentro do aplicativo da
revista, no aplicativo Banca, nativo do sistema operacional iOS.

Assim como a edicdo especial da revista National Geographic Brasil,
também do Grupo Abril, analisada neste trabalho, a Superinteressante herda, da
versdo impressa, todos os elementos que compfe a versdo digital. Os unicos
elementos que ndo estdo presentes sdo o codigo de barras e o nUmero das paginas
correspondentes abaixo de cada destaque editorial. Porém, diferente da edicdo da
National Geographic Brasil, a Superinteressante disponibiliza hiperlinks nessas
chamadas editorias que, ao serem tocados, levam o leitor as matérias.

Um mapa de navegacdo animado é disponibilizado logo apo6s a capa da
edicdo. Entre informacdes basicas sobre como navegar pelas edigdes ja baixadas e
a possibilidade de remové-las do dispositivo movel, por exemplo, esse mapa
também disponibiliza trés icones de interatividade na parte inferior direita que o leitor

pode encontrar durante a navegacgao da publicagao (Figura 16).

13 Disponivel para acesso por meio de navegadores de internet em:
<https://itunes.apple.com/br/app/superinteressante/id426935325?mt=8>. Acessado em 22/08/2015.
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Figura 16. Imagem do mapa de navegacao da
edicdo analisada

A navegacdo da revista é feita inteiramente na vertical, mas alguns
anuncios publicitarios interativos, incorporados na edicdo, requerem a posicao
horizontal do dispositivo para serem acionados corretamente. Dessa forma, quando
o dispositivo é colocado na horizontal em uma pagina como a segéo “Supernovas”,
por exemplo, uma tela branca com um icone de rotacdo é carregada com a frase
“gire o device para ler”, assim como indicado no mapa de navegacao, colocado no
inicio da publicacao (imagem acima). Essa troca de telas ndo acontece na capa que,
ao ser rotacionada, € minimizada e centralizada, adequando-se ao formato
horizontal, deixando os lados direito e esquerdo com uma tarja branca.

Os numeros de paginas das secfes e matérias indicados no indice
(chamado pela publicacédo de “Cardapio”) da versao impressa sao substituidos na
versao digital por um icone de seta indicando o lado direito da tela. Esses icones, ao
serem acionados, levam o leitor até a matéria correspondente, agregando, dessa

forma, maior interatividade a publicacdo (Figura 17).
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O icone de arrastar, indicado no mapa de navegacao é encontrado dez
vezes durante a navegacao. Nove vezes indicando scrolling na vertical e apenas
uma vez indicando a horizontal. Apesar de ser uma publicacdo que aproveita o
leiaute da verséo impressa, percebe-se uma preocupacgédo em tornar a versao digital
mais dinamica, incorporando alguns poucos recursos durante esta adaptacdo a
plataforma digital.

A revista Superinteressante, por ser referéncia no pais pelos infograficos
bem planejados e desenhados, deixa a desejar na versao digital por ndo explorar
infogréaficos interativos. Estaticos, acompanham apenas icones que orientam 0
usuario a aumentar a tela através do gesto tactil de pinca aberta — recurso nativo
dos dispositivos moveis. H4 também a auséncia de elementos audiovisuais
incorporados as matérias.

Indicado no mapa de navegacdo ao lado dos icones de rotacdo e de

arrastar, o icone de conteudo extra ndo foi encontrado nesta edicdo analisada.
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4 A REVISTA “UNESP CIENCIA”
4.1 Protétipo em alta fidelidade da edicéo experimental da “UNESP Ciéncia”

O termo prototipo € usado para definir a versdo mais proxima na
finalizagdo no processo de desenvolvimento de um produto, antes dos testes finais
para sua reproducdo em escala e lancamento. Pode-se referir-se a uma peca
automotiva, uma aplicacdo de internet ou uma ferramenta de construcéao civil. O
protétipo é geralmente construido com as mesmas ferramentas e materiais com que
o produto serd efetivamente desenvolvido. Sua principal finalidade é avaliar
aspectos de usabilidade, funcionalidade, estética e escalabilidade do produto.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 260), o protétipo pode ser
gualquer coisa que simule o produto imaginado e que interaja de forma fiel com os
usuarios. Para os autores, o prototipo pode ser um storyboard feito em papel, uma
parte complexa de um software, uma maquete de cartolina ou um pedaco de metal
moldado e prensado. A principal intencdo da prototipagem, segundo os autores, é
adquirir experiéncia de como utiliza-lo em um ambiente real e experimentar
iterativamente para que a versao final seja a melhor possivel.

Neste mesmo sentido, Baxter (1998, p. 243), define que um prototipo
pode ser qualquer tipo de representacao fisica construida com o objetivo de realizar
os testes fisicos. Dessa forma, um protétipo € um artefato fisico ou digital
desenvolvido para compreender, explorar, avaliar e comunicar um ou mais atributos
do produto que esta sendo desenvolvido (ALOCOFORADO, 2007, p. 39). Para isso,
ndo h&a a necessidade de ser desenvolvido apenas ao final das pesquisas para que
haja a possibilidade de responder perguntas concretas, materializar conceitos e
tornar as caracteristicas dos produtos tangiveis.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 262) qualquer protdétipo pode ser
desenvolvido em baixa ou alta fidelidade. Um prot6tipo em baixa fidelidade ndo se
assemelha muito ao produto final, utilizando para seu desenvolvimento papel e
caneta, em vez de telas eletrénicas. Simples, baratos e de facil producéo, podem ser
rapidamente modificados para explorar novos elementos de design e ideias
alternativas as iniciais. Os protétipos em alta fidelidade utilizam materiais que

estejam e assemelham-se com o produto final. Para os autores, apesar da fidelidade
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com o produto final, alguns pontos negativos sdo destacados como o tempo para
serem construidos e o alto nivel de expectativa em relacéo produto final.

Nesta pesquisa, foi adotado como meta o desenvolvimento de um
prototipo em alta fidelidade de um produto editorial, uma revista digital. Desenvolvido
com o Adobe® Indesign CS6 e o Adobe® Digital Publishing Suite (Figura 18), esse
protétipo traduz exatamente como deve ser a interface do produto final, com icones
de interacdo e navegacao real que poderdo ser incluidos em uma verséao final do

produto e, possivelmente, atenderdo todas as necessidades dos usuarios.
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Figura 18. Interface do Adob<?® Indesign CS 6 com a capa da edigdo de numero 70 de “UNESP
Ciéncia” sendo desenvolvida. A esquerda, o0 menu Folio Olverlays onde elementos hipermidiaticos
sédo configurados e, a direita, 0 menu Folio Builder, onde a edicdo deve ser simulada

Ao término do desenvolvimento, o protétipo foi simulado no Adobe®
Content Viewer (Figura 19), um aplicativo que pode ser instalado no dispositivo
movel atraveés da AppStore, em dispositivos iPad ou o iPhone, ou através da Google
Play, qguando séo dispositivos moveis com sistema operacional Android. As edicdes
também podem ser simuladas no computador em que esta sendo desenvolvido o
produto. Para isso, 0 usuario deve baixa-lo através do site da Adobe®.

Na interface do Adobe® Content Viwer as edicbes completas ja
produzidas ou artigos que estdo em desenvolvimento s&o disponibilizados

separadamente e podem ser acionados através de um UuUnico toque. Ha a
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possibilidade de exclui-los para deixar a memoéria do dispositivo livre para futuras

producdes.

iPad ¥ 19:15 T4 2a%0 )

Login Adobe® Content Viewer

The Adobe Content Viewer %
- o i s
i i —

Adobe® Content Vi... i) Unesp Ciéncia 70 i
Release

Figura 19. Tela do Adobe® Content Viewer com a edi¢éo
completa da “UNESP Céncia”

O acesso ao conteudo da revista “UNESP Ciéncia” se da ao se acionar a
edicao, através de toque, entre uma lista ilustrada de artigos presentes no Adobe®
Content Viewer. Ao ser acionada, € exibida primeiramente a capa da edicdo de
namero 70, adotada para essa pesquisa.

O destaque da capa desta edicdo é a reportagem sobre um evento que
reuniu mais de 500 participantes que tentam desvendar a Sindrome de Willians, uma
desordem genética do cromossomo 7 que atinge criancas de ambos 0S sexos.

Esta capa é apresentada aos usuarios através de um video reproduzido
em poucos segundos. Esse video é reproduzido apenas uma vez e anima todos 0s
elementos graficos presentes na capa. Os tracos que delimitam as margens e a

logomarca da edicdo aparecem da esquerda para a direita. O efeito aplicado na foto
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faz pulsa-la duas vezes e, em seguida, a chamada da reportagem sobre a Sindrome
de Willians mexe duas vezes. Ao final da apresentacdo do video, o usuario tem a
opcao de tocar na chamada para ser direcionado automaticamente a matéria ou

continuar com a navegacao linear tocando e arrastando a tela (Figura 20).

Sindrome
de Willlams

UM MUNDO A DESVENDAR

4>

Figura 20. Capa da edigéo 70 de “UNESP Ciéncia”

A seguir, um mapa de navegacao foi colocado para direcionar e
orientador o usuario (Figura 21). Neste mapa de navegac¢do sdo simuladas através
de ilustracdes as principais acfes de interatividade que o usuario pode executar
para navegar, obter zoom e acionar a barra de navegacdo que possibilita uma
navegacao nao linear. No canto inferior da tela foram disponibilizados todos os
icones de interatividade que o usuario vai encontrar na edicdo. Este mapa serve
para que o usuario aprenda a interagir com o produto e memorize os elementos de
design para interagir também com o conteddo hipermidia disponibilizado no

protétipo.



e .

Arraste a tela
para a esquerda
para navegar
pela edigio

NAVEGUE
HORIZONTALMENTE
PELA EDICAC

'BARRA DE
NAVEGAGAO
Toque no botdo e

deslize pelas paginas
da edigdo

Toque duas

vezes na tela

para dar zoom

COMO NAVEGAR NESTA EDICAO

Toque uma vez
na parte inferior
da tela para
acessar a barra
de navegagio
da edicio

> TOQUE NO CANTO
INFERIOR DA TELA
Arraste o boto
para navegar
horizontalmente
pela edicio

v

TOQUE NA MATERIA

QUE DESEJA LER
PARA CARREGA-LA
Para retornar

4 navegacio
horizontal, toque
novamente no canto
inferior da tela

v

PARA VOLTAR AQ

COMECO
DA EDICAOC

Togue no canto
inferior da tela e
arraste o botdo para
a esquerda

INTERATIVIDADE
TOQUE PARA ARRASTE PARA
LER MAIS LER MAIS

AupIO

VIDEO

B DOKkdEn o © |

LINK

TOGUE PARA
VER A PROXIMA
FOTO

Figura 21. Mapa de navegacéo ilustrado presente apés

a capa da edicao
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Dividido em trés telas diferentes, o sumario foi ilustrado com a foto

principal de cada reportagem e indicado com um icone que, quando acionado,

redireciona 0 usuario a matéria através de hiperlink. A partir do suméario, foram

colocados icones no canto inferior direito indicando a tela abaixo. Dessa forma, fica

claro para o usuério que na tela abaixo o contetdo continua. Ao final do conteudo de

cada matéria, ou seja, na ultima tela de cada matéria, foi colocado letras UC, inicias

de “UNESP Ciéncia”. Na ultima tela do sumario foi colocado um video veiculado na

TV UNESP sobre Leonardo Da Vinci. Este video é um teaser sobre a reportagem

presente na edicéo (Figura 22).
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FIGURA 22. Sumario dividido em trés telas

O editorial da edicéo é apresentado em uma coluna no canto esquerdo e,
ao lado, foram colocados os icones das redes sociais onde a “UNESP Ciéncia” esta
presente: Twitter'®, Facebook® e o Blog da “UNESP Ciéncia”*®. Acionados através

de toque, o usuario é direcionado aos perfis da publicacdo nas redes sociais e na

pagina do blog (Figura 23).

% <http://www.twitter.com/unespciencia>
1% <http://www.facebook.com/revistaunespciencia>
18 <http://www.unesp.br/revista/blog>
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Figura 23. Imagem capturada do editorial da edicao

A préxima reportagem da edicao € “Professor, alicerces para uma patria
educadora”. Sem adi¢ao de conteudo hipermidiatico e dividida em trés telas, a opcéo
para apresentar a legenda foi colocar um icone na primeira tela que, ao ser
acionado, apresenta o autor desta reportagem. Disponibilizado através de um
recurso de baldo, optou-se em usar a mesma cor dos elementos que compdem e
delimitam as margens da reportagem (Figura 24). As proximas duas telas foram
desenvolvidas com o restante do conteddo transposto da versado impressa. Para
isso, o0 resto do texto foi distribuido em duas telas para que ficassem com maior
espago em branco e transmitissem mais leveza (Figura 25).
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e sensil
tema de ensine brasileiro atual ¢ um sério entrave ao
desenvolvimento econtimico que o Brasil demanda a
curto ¢ médio prazo. A fala de acesso i educagiio de
qualidade para todos nos coleca em grande desvanta-
gEm em comparagdo aos paises que, Como nos, cons
tituem o bloco dos chamados em desenvolvimento.

Acredito que o dia de hoje pode ser um dia de

reflexio sobre as dificuldades econdmicas, politi-
cas e institucionais vigentes, tangivels nossos

olhos, mas nada que ndo possa ser administrado a
contento, se houver sensibilidade politi
deres Executivo e Legisl.
4 comemaragio de hoje pas
dia ainda teremos

dos Po-

ivo. Como professor

sanhar que um
stema de edu-

seeléne

cional em todos os E

No dia 15 de outubra de 2014 escrevi o texto “Pro-
fessores para o bem do Brasil”, publicado no Jornal
da Ciéncia on-line, para homenagear os profe
O texto tratava da importancia de uma populagio
educada para escolher seus representantes num

sares,

processo eleitoral democritica.

Hoje, apds um ano, continuo acreditando que a
melhor forma de comemorar o Dia do Professor ¢
amplianda a discussio sobre a valorizagio profissio-
nal e o reconhecimento do trabalha de educadores
mal remunerados, desestimulados e sem grandes

de melhor rreira em curto ¢

da

perspecti
médio prazo, Essa tarefa nlio 6, seguramente, algo
coneretamente por
s conjunturais mais ousadas, como revisio de
grades curriculares, evasio escolar, condighies de
trabalho profissional, infraestrutura das escolas ¢
pela identificagdio da devida importincia que o pro-

strato ¢ impreciso. Ela p

fessor tem nas ditas “sociedades do conhecimento”

Por fim, nes todos os

cumprimentos
mestres pelo seu dia. Que esta mensagem
tadora de esperanga a todos os professores do Brasil
que lutam por um pais mais humano ¢ igualitirio,

por-

Figura 25. Captura das duas ultimas telas da reportagem
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Ao dar sequéncia a navegacdo, a prOxima reportagem trata de uma
pesquisa de doutorado sobre a MPB e a contracultura no periédico Rolling Stone
(Figura 26). Para o desenvolvimento desta reportagem, as imagens disponibilizadas
na versao impressa foram transformadas em uma galeria de imagens na segunda
tela onde também foram disponibilizados trés icones de audio que, ao serem
acionados, apresentam ao usuario musicas dos artistas Raul Seixas, Secos e
Molhadas e Os Mutantes (Figura 27). Quando o usuario chega a ultima tela, um
videoclipe da musica “Amante Latino”, do Secos e Molhados, € acionado
automaticamente. O usuario tem a opg¢do de tocar nesse video e pausa-lo quando

desejar (Figura 28).

Pesquisa

\ ; \ ‘.‘. 3 >
- ‘&i V . ‘ \ ‘ % Milton Nascimento,
Pesquisa enfoca imprensa EEmtmss

e musica no Brasil

ESTUDO E leber Sherni Junior defendeu, na Faculdade
é%?lRTERFAg%ETURA de Ciéncias Humanas e Sociais (FCHS) da
NO PERIODICO Unesp, em Franca, a pesquisa de doutorado em
ROLLING STONE Histéria Imprensa e miisica no Br ok, MPB

e contracultura no periddico Rolling Stone — 1972

O presente texto teve por intuito estudar a revis-
ta Rolling Stone, editada no Brasil entre dezembro
janeiro de 1973. Especificamente, pro-

curou-se, a0 longo do trabalho, analisar a forma
como 1integrou a cena do rock carioca do
inicio da década de setenta, ao promover e registrar
aatividade de artistas, colaborando para a difusio
do rock produzido por aqui

Esse perfodo registra uma marcante movimentagio

Figura 26. Tela inicial com a foto principal, legenda,
titulo e texto




Pesquisa

jovem transnacional influenciada pela contracultura,
cujo idedirio difundido circulava via musica, livros

¢ publicagdes. També

podemos identificar neste
momento histérico, o desenvolvimento do mercado

de bens simbdlicos no Brasil, impulsionando tanto
OUCA SECOS E

ainddstria fonogrifica, que atravessava um periodo
MOLHADOS DE 1973

de expansio e afirmagdio, como 0 mercado editorial

de publicagdes periddicas, também em crescimento.

OUGA OS MAIORES E nesse contexto que Rolling Stone chega as ban.
SUCESSOS DE RAUL SEIXAS cas, destinada ao piiblico jovem ¢ com perfil de re-
vista especializada, que tratava em seu contetido de
OUCA OS MUTANTES informagdes e noticias da movimentagdo em torno
DE 1968 de rock, MPB e contracultura
ARRASTE PARA A ESQUERDA
PARA VER MAIS FOTOS

¢ Tk
Secos & Molhados se Tropicalia foi um movimento musical que reunia
tornaram um dos maiores compositores como Caetano Veloso, Gilberto Gl
fenomenos da musica Tom Zé, Torquato Neto, Capinam, Rogério Duprat e a
popular brasileira revolucionaria banda de rock “Os Mutantes

Figura 27. Tela com a galeria composta por 3
imagens e icones de 4udio

Pesquisa

De fato, os géneros predominantes em suas pi-

ginas sa

o rack internacional, o rock produzido
no Brasil e a MPB de influéncia tropicalista. Em
sua breve existéncia, 36 edigdes foram comercia
lizadas em bancas de jornal, e como veiculo a re
vista possuiu um alcance de circulagio nacional,
prestando-se

fornecer informagdes sobre o pa-

norama geral da cena musical, através de art

s,
entrevistas e resenhas de discos.

Os textos publicados na revista apontam para
aproximagaes entre o rock ¢ a MPB. Fica eviden-

te como a publicaga

, a0 longo de suas edigdes,
procurou dar visibilidade a uma movimentagdo

de grupos de rock iniciantes e artistas que com

partilhavam da valorizagio da contracultura ¢ do
didlogo com o rock

Pode-se

ambém afirmar que a revista faz parte
da cena musical que ela mesma ajudava a fomen-
tar, evocando momentos, valorizando experién
cias ¢ eventos musicais, reclamando espaco para
o rock ¢ as bandas integrantes da cena. Ou scja,

Rolling Stone se prestou a consolidar um circuito

ASSISTA TE LATINO, musical para o rock, atuando na construgdo de
APRESENTADO NA TV CULTURA um piiblico para esse género no pais.

Figura 28. Ultima tela da reportagem com um
video que é acionado automaticamente
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A reportagem seguinte discute o papel das politicas cambiais que
estimulam o crescimento das exportagdes. Intitulada “Guerra cambial? Dos Estados
Unidos a China”, a unica foto advinda da versdo impressa foi utilizada como foto
principal. Ndo foi encontrada no perfil do Youtube da TV UNESP '’ uma reportagem
sobre politicas cambiais. Dessa forma, néo foi inserido audio ou video, transpondo

para a versao digital apenas o material da versao impressa (Figura 29).

Economia .. Economia .
[
Y,

Guerra cambial?
Dos Estados Unidos a China

POLITICAS CAMBIAIS
TEL

CRESCIMENTO DA DI
INTERNA E DAS EXPORTAGOES

Renato Xavier ¢ pesquisador
do Programa de Pés-
-Graduagho San Tiago Dantas

Este artigo foi publicado.
originalmente no Estadio Noite
de 27 de agosto de 2015,

-

Figura 29. Tela da reportagem “Guerra cambial? Dos Estados Unidos a China”

O destaque de capa da edicdo estudada é a reportagem sobre a
Sindrome de Williams e o evento que reuniu mais de 500 participantes durante 0s
ultimos dias do més de outubro e os primeiros dias do més de novembro de 2015
(Figura 30). Com o aproveitamento total do material advindo da versao impressa, na
versao digital as fotos foram colocadas em duas galerias. Na primeira galeria,
disponibilizada na segunda tela da reportagem, as quatro fotos que a compdem sao
da mesa de abertura do evento e dos pesquisadores que desenvolvem pesquisas
relacionadas a Sindrome de Williams (Figura 31). Na segunda galeria podemos
encontrar trés fotos com o atendimento aos pacientes portadores da Sindrome e
fotos das oficinais realizadas durante o evento (Figura 32). Na Ultima tela da

7 <http:/Awww.youtube.com/user/tvunesp>
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reportagem foi colocado um recurso grafico que esclarece ao leitor o0 que é a
Sindrome de Willians. Apenas com uma foto, optou-se para apresentar o texto em

scroll com um icone indicando ao usuario a acdo necessaria para ler o restante
(Figura 33).

4 do
Brain Sciences University
of Louisville, Louisville, KY ~ USA, ressaltou a

scntre linguagem ¢ cognio. Aponton

dificuldades dos portadores estio

o desenvolvimento da habilidade de desenhar

Sampaio, da Escola de Psologia, Universidade
do Minho, Braga. Portugal. “A desordem genética

que origina a sindrome keva geralmente a problemas

Mesa de abertura no evento,
presidido pelo professor
Danilo Moretti Ferreira, do

Familia A Sindrome de Williams ¢ uma desoedem g rovupdedescnmande TOGUE NOS NiBENOS: | 4 ]

- PARA VER MAIS FOTOS
nética do cromossomo 7 que atinge crian
Williams cas de ambos v sexos € que pode levar a diver

EVENTO QUE DISCUTE
SINDROME RARA REUNE MAIS
DE 500 PARTICIPANTES

Danilo Moretti Ferreira, professor do Instituto

de Biociéncias da Unesp de Botucatu, & presi
dente dos eventas. que tiveram mais de 500 ins-
critos do Brasil, da Espanha ¢ do Paraguai. “Pais,

N is de saiide ¢ pesquisado

puderam

creveram: o neozelandés J.C.P. Williams (1961)
eoalemio A. J. Beuren (1962). Sua taxa de in

de aproximadamente uma a cada 20

mil pessaas em todo o mundo.

Figura 30. Tela inicial da reportagem  Figura 31. Tela com a primeira galeria de imagens

a importincia do sona na forma de consolidar a
aprendizagem. “Os SW tém sono irregular ¢ isso
prejudica a sua formagdo sensorial ¢

consciéncia disso, buscar melhor,

e utilizar técnicas alternat

Institute
Genética Hun

n a
Clinica, fez uma sintese da Sidrome desde a sua

descoberta até as pesquisas atuais. Akm de ressaltar

Figura 32. Segunda galeria da reportagem
fotos com exames aos pacientes
e fotos das oficinas




Saude

SOBRE A SINDROME DE WILLIAMS

A Sindrome de Williams ¢ uma rara desordem
nética frequentemente nio diagnosticada.
a0 ¢ transmitida geneticamente. Nao tem
usas ambientais, médicas ou influéncia

dos dentes siio frequentes, sendo comum, por

questdes genéticas, um quadro de dentes espagados

, comentou. Educagio, pela professora
> , da Prefeitura Municipal de

Siio Paulo; ¢ Emogio e Comportamento, pela Dra.

ntar

lara Léda Brandio de Almeida Pereirs

neurolog;
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: Dra. Patricia Gouveia Ferraz, psiquiatra, for:
fatores psicossocia 1 impacto sobre e Dra. Patricia Gouveia Ferraz, psiquiatra, foram

outros topicos debatidos.

diver as do desenvolvimento, incluindo

A Cardiologi:
Lomba Tavares, de Petrépolis/R]. “E muito
importante que os pais busquem orientagio

a cognitiva, a comportamental e a motora oi tratada pelo Dr. Bruno Vogas

Estima-se que uma em cada 20,000 criangas
nasga com SW.

ok descrits pela primeira vez em 1960 adequada e pesquisem muito para poder levar

informagoes para o:
maioria dos profi

édicos de seus filhos, pois a

por um médico neozelandés, Dr. J. C. P. i
ionais nao conhece as doengas

Williams, quando verificou que um grupo

as. No cas ¢ pessoas SW, vido &
de pacientes pedidtricos possuia sintomas raras. No caso de pessoas com SW, devido a

genética, a auséncia de elastina pode

parecidos, problemas cardiovasculares, o s s de *['d“"‘ ld“"
rostos com caracterfsticas semelhantes, cvaralervasosmencs texivels, geranco quariros
de estenose (estreitamento) da regido da aorta

atraso mental moderado, dificuldade pa
escrever e efetuar operagdes matemticas e de pressao alta que, se ndo houver o devido

Alguns possufam extraordinirio talento acompanhamento, podem levar a 6bito”, registrou.

musical com alta nogio de ritmo. Afeta tanto

homens como mulheres. Pode ocorrer em

Adriana Buher e Maria Cristina Trigueiro Veloz

Teixeira realizaram ainda ampla discussio com

pais e fami sobre a Sindrome; e 0 assunto
qualquer lugar do mundo ¢ em qualquer P L_hm'l' 5 l" ‘ indrome; o assunt

Qualidade de Vida foi enfocado sob coordenagio
do Prof. Dr. Luiz Renato Rodrigues Carreiro, da
Univ

Houve ainda a oficina de Fonoaudiologia, com

grupo étnico.

A maioria das criancas tém grandes 3 7
sidade Presbiteriana Mackenzie.

dificuldades de alimentagao no primeiro

ano de vida, incluindo vémitos e recusa St 2 U 6 Marli

atalia Freitas Rossi, da >sp de Marilia, que
de alimentaclio, podert mostea grands Natalia Freitas Rossi, da Unesp de Marflia, que
focou a problemiitica da hiper:

sia, que consiste
 fogos
de artificio ou liquidificador, e explicou o papel do
fonoaudislogo na avaliacdo, diagnéstico ¢ intervengio.
“A dificuldade de sucgio, mastigagio e controle
de saliva também sdo questdes importantes que

0 ¢ chorar excessivamente. Geralmente i -
na tolerancia reduzida a sons, como buzinas

apresentam uma face caracteristica (descrita
como a de um duende): nariz pequeno e

podem ser tratadas em nossa drea, assim como
a capacidade de narrar histérias, com estimulos

como ler histérias ¢, a0 mesmo tempo, mostrar

as imagens”, exemplificou. Familia e o Individuo

com SW foi o debate coordenado por Jo Nunes,

Presidente de Honra da ABSW, e Estimulagio
Funcional e Autonomia foi 0 assunto desenvolvido

ARRASTE O TEXTO PARA por Priscila Jardim Cinalle, fisioterapeuta.

CIMA PARA LER MAIS

L |

Figura 33. A direita, recurso grafico que apresenta em scroll
as informacdes sobre a Sindrome

Para diagramar as reportagens “A controvérsia na recomposicdo da mata
ciliar” (Figura 34) e “Paracelsus e os venenos” (Figura 35) foi utilizado o mesmo
leiaute. Pode-se perceber na analise das revistas hipermidiaticas que compdem esta
pesquisa que alguns dos titulos também se apropriam do mesmo leiaute em duas ou
trés reportagens da mesma edicdo, principalmente quando sdo matérias sem adi¢céo

de elementos hipermidiaticos e interativos.



Agronomia

A controvérsia na
recomposicao da mata ciliar

PARA ASSEGURAR A U ma pritica, em geral, recomendada para pro-
PERENIZAGAO DOS teger e, assim, assegurar a perenizagio dos
NI £ INDIPENSAVEL: mananciais hidricos consiste na reposigo da vege

HIDRICA NO SOLO, ATRAVES tagdo arbérea nas dreas de entorno dos mananciais,
DO PROCESSO DE INFILTRAGAO uma priitica conhecida como “recomposiio da mata

ciliar". A denominagdo “mata” implica na presenca

predominante de uma vegetagio arbirea, constitu-

ida, preferencialmente, por espécies adaptadas a0

habitat considerado. Assim, a recomposicio incor-

pora todas as providéncias necessdrias para repovoar
aquele espago reconhecidamente degradado.

Para assegurar a perenizagio dos mananciais, € in-
dispensdvel promover a recarga hidrica no solo, através
do processo de infiltragio. Portanto, torna-se oportuno
promover uma andlise comparativa entre o potencial
de infiltragio associado i vegetagio que recobre o es-
PAGO 3 ST TECOMPOSto.

O processo de infiltragao da dgua
se em fungiio da condigio de umidade existente no
Jad |

i T

solo, e da
descendente da dgua no perfi

que favorece o
. Quanto maior ¢
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A FORMA COMO A

EGETACAQ AFETA
O PROCESSO DE INFILTRACAQ
E DECISIVA SOBRE SUA
EFICACIA NA REPOSI
DE AGUA QUE DEVERA
ABASTECER OS MANANCIAIS

AQ

Edmar José Scaloppi ¢
professor da Faculdade
de Ciéncias Agronsmicas
da Unesp, Campus de
Botucatu, SP.

Este artigo foi publicado
originalmente no Estadio
Noite de 19 de agosto d 2015.

porasidade, maior a quantidade de dgua infiltrada. A
forma como a vegetagio afeta o processo de infiltra
o ¢ decisiva sobre sua eficicia nu reposiao de &

ua
que deverd abastecer d

Do ponto de vista exclusivo da infilragio, pa-
rece nie haver duvidas de que a vegetagio ras-
' mente canstituida par gramineas,
com o sistema radicular fasciculado, ative ou decompos-
10, deve proporcionar caminhos muito mais numerosos e

ma

wciais.

tipic

eficazes para a infiltragio do que uma vegetagao arbire

©COM S s e VolUMosas rafzes axiais ou pivotantes,
o l : forga de o
i, que devert resultar em diferentes graus de compac-

tagan, reduzindo a porosidade natural existente no s
Qutro aspectn, di

le de

o tempa de aportunidade pan
infiltragio. Novamente, a presenca da vegetacio rasteira
dificulta o escaament I, aumentandoa op

nidade para a dgua infilirar-se. Certamente, este processo

sersd menos significativo em povoamentos arbéreas, uma
drvores encontram-se razcavelmente espaga-

'm de limitar o crescimento da vegetagio st

ez que

das,

ra.
Un sistema radicular axial ou pivotante pode apro
a considery sncias no perfil do so-
lo, enquanto as rafzes fasciculadas de uma vegetagdo
rasteira raramente ultrapassam 30 ou 40 em de pro-

fundar- is o

fundidade. Assim, as drvores cons

guem extrair dgua

a maiores profundidades, mantendo ativo v proc

)
» subsolo.
mal
no teor de umidade nas camadas superficiais do solo,

de transpiragiio, o que deve reduzira g

Por outro lado, quanda acorre uma redugio sa

isteira

vegetagio
a proxima estagio chuvosa, preservando, portanto, a
dgua existente nas arr profundas do perfil

Por essas razies, talvez fosse mais sensato, em um
processo de recomposiciio da “vegetagiio o apenas

ntr em repouso veget

das m

isalar as dreas de entorna dos mananciais, para permi-

tir a recompos
vegetais, rasteiras, arbustivas ¢ arboreas, i adaptadas
quele habi
extremamente degradados, onde a recuperagio narural
pode ser dificultada, poderi haver a necessidade de in-

» natural e espontinea das espécies

interferéncia humana. Em locais

ser

tervengao, para proporcionar as condigos necessirias

asua desefivel recomposicin,

Figura 34. Leiaute da reportagem “A controvérsia na recomposi¢cao da mata ciliar’

Agricultura

Paracelsus e os venenos

QUANDO USADOS NA DOSE CORRETA, OS DEFENSIVOS AGRICOLAS SAO INOCUOS AO SER HUMANO

incrivel como muitas pessoas, € a midia em
E geral, tratam como venenos.

agricolas. Sers que os antibidticos, os medicamentos

os defensivos

que tomamos quando necessirio, seriam também
venenos? Afinal, o que € um veneno? Paracelsus
fou Aurcolus Philippus Theophrastus Bombastus
Von Hohenheim — que viveu entre 1493 ¢ 1541),
tido por muitos camo o pai da toxicologia, lanou
o conceito de que o veneno depende da dose, Ou
scja, tudo ¢ veneno e ndo ¢ veneno, dependendo
da dose. Assim, qualquer elemento tdxico é seguro
em baixas doses.

O fato € que este é o caso dos produtos farmacéu
ticos, ¢ também dos pesticidas. Por exemplo, atual-
mente se discute a questio do sal na mesa dos res-
taurantes. O sal também, em dose elevada, é veneno,
bem como o agticar em doses elevadas, porque pode

matar. Mais ainda, algumas substancias, embora

tdxicas em altas doses, podem ser estimulantes em
doses muito baixas. Isto se chama Hormese, mas
este é um outro assunto.

Agricultura

TUDO E VENENO E NAO
E VENENO, DEPENDENDO
DA DOSE. ASSIM, QUALQUER
ELEMENTO TOXICO E
SEG XAS DOSE

RO EM B,

Rumy Goto e Ciro A. Rosolem
s30 professores da Faculdade
de Ciéncias Agronémicas
(FCA) da Unesp de Botucatu.

ejado de a
ntes ativos nos seres humanos. Serd

Tem-se constatado niveis acima do d
guns ingred
que alguém ji pensou que esse aumento poderia es-

tat relacionado com a dengu
as inseticidas em quartos fechados, ¢ até no corpa,
diretamente, porque nio querem ser atacadas pelos

? As pessoas passam

mosquitos. O pe . 0 Caso, camo é pratetor, nio
¢ tido como veneno. . usado diretamente na carpo,
nas criangas, nos adulios, € quem sabe até no cachor-
rinho, de uma forma exagerada

Se o fndice de cancer estd aumentanda em fungio
¢ frutas supostamente fo-
v dos padries, isto quer dizer que o nosso indice de
consumo destes produtos esti aumentando? A OMS
recomends consumirmos o menos 400 g/di
¢ hortaligas, ou mais ou menos 150 kgfanolper capi-

do consumo de hortali

de frutas

ta. No entanto, consumimos somente 40 a 42 kg por
ana, isso na Regido SulSudeste, que dird na Norte/
Nordeste, onde o consumo ¢ muito baixo, 16 kg N
m cerca de 160 kg, nos EUA 99 kg
e em Israel 73 kg Um pesquisador do INCA (Insti-
tuto Nacional do Clncer) relatou que o consumo de

Tudlia se cons

hortal

e frutas de boa procedéncia é um excelente

ste ¢ pe

"

. Desde o pequeno produtor até, e principalmen-
te, o consumidor. Infelizmente os érgios responsiveis
pela divulgagio, esclarecimento da populagio ngo tém
tido 4 responsabil ir bons artigos, re-

lade de const

portagens com qualidade jornalistica séria. Norma
mente as reportagens exploram as pontos negativos

da produgio de hortaligas ¢ frutas. E bom lembrar

criminado de defensi

que o uso in
crime. E bom lembrar, ainda, que quando usados
dose correta os defensivos agricolas sdo indeuos ao

os agricolas &

na

ser humano. Lembra do Paracelsus?

Ag
divulgagao, pois o pecado ¢ mais interessante que
avirtud

nde verdade, que encontra resisténcia em sua

. é que a produgio de hortaligas no Brasil
tem utilizado cada vez mais as boas priticas agrico-
las, para produzir mais e melhor, com qualidade para

B

ler a nossa populago. Afinal, ainda prec
consumir muito mais hortalias nsumimos
atualmente

do que

Figura 35. Leiaute da reportagem “Paracelsus e os venenos”
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Ao continuar a navegacao pelo protétipo, a proxima reportagem é sobre
Apoldnio e Azuldo, personagens de um programa infantil da TV UNESP, que mistura
a manipulacdo de bonecos com animacdo. As criancas tém a possibilidade de
interagir com o programa através do controle remoto da televisdo. Intitulada
“Programa infantil da TV UNESP inova com interatividade”, a reportagem foi dividida
em seis telas diferentes. A primeira tela apresenta o titulo e linha fina da reportagem
e uma foto do personagem da série Azuldo (Figura 36). Na segunda tela (Figura 37),
foi disponibilizado para o usuario o primeiro episédio completo da série com
possibilidade de pausar através do toque. Nesta tela, também foi inserido um icone
de video com uma frase de apoio (“Toque no video abaixo para assistir ao primeiro
episddio”). Na tela a seguir, uma imagem ilustra um dos episodios da série e uma
frase destaque foi colocada ao lado da coluna com a continuagéo do texto (Figura
38) assim como na tela a seguir que se diferencia pelo recurso gréafico adotado para
destacar o horario de exibicdo da série (Figura 39). A tela a seqguir diferencia-se pela
auséncia de recursos graficos adicionais. Nesta tela, apenas uma imagem ilustrativa
do personagem Apolénio foi inserida (Figura 40). Um video produzido pela propria
TV UNESP foi colocado na ultima tela da reportagem. Esse video com 26 minutos
apresenta os bastidores de producdo do seriado é acionado automaticamente e

pode ser pausado a qualquer momento (Figura 41).



Programa infantil da TV Unesp
inova com interatividade

Televisdo

Figura 36. Primeira tela com o personagem Azuléo

Televisdo

u TOQUE NO VIDEO ABAIXO PARA
ASSISTIR A PRIMEIRO EPISODIO

A zuldo é uma criatura azul carismitica e
agitada, de grandes sobrancelhas e olhar

curioso. Um d

ele visita o laborat6rio de um antigo
professor de seu pai, o cientista Apolonio. A partir
dai, tem inicio uma série de episdios divertidos ¢
educativos onde aprender se torna pura diversio, E
a proposta de Apolémio e Azuldo - novo programa
infantil da TV Unesp - ¢ justamente essa: fazer
com que as criangas aprendam brincando.

A estreia foi dia 12 de outubro. O piblico-ahvo sio

as cri

s entre 7 ¢ 9 anos de idade. A primeira
temporada ter 12 episédios, com duragio de 15
minutos

Apolénio e Azulio mistura manipulagio de
bonecos ¢ animagao. No laboratério do Apolénio,
0s personagens vivem situagdes que vio agugar a
curiosidade do Azuldo. Sao dividas muito frequentes
entre as criangas: como funcionam as cimeras
fotogrificas? Como nasce uma planta? O que sio
as fases da Lua? Como viviam os dinossauros?
E o Apoldnio responde a todas elas, de maneira

bem diditica e ricamente ilustrada

Além de se divertirem assistindo as aventuras
de Apolanio ¢ Azulio, as criangas também vio

poder interagir com o programa por meio do

Figura 37. Tela com o primeiro episodio da série
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controle remoto da tele

3. Cada episédio tem

um momento “gar

" em que & possivel ajudar os
personagens a resolver um problema. Utilizando
botdes do controle remoto, ¢ possivel encaixar

pegas, capturar objetos, selecionar respostas, ligar

coisas. Para interagir é ne

ssério que o tel

visor
seja digital do tipo DTVi — com o padrio Ginga

de interatividade — ou possua um conversor para

esse tipo de contetido. Mas, ¢ sea TV ndo possuir

o sistema? Niio tem problema, os roteiros foram

construidos de modo que o fluxo da narrativa nio

seja interrompido na hora dos jogos e as criangas

RORRANA se divirtam mesmo sem utilizar a interatividade:
£ a primeira vez que um programa infantil seriado
para televisio aberta ¢ inteiramente planejado ¢
produzido em Bauru. Todo o contetido foi feito por

INFANTIL NA funciondios ¢ colaboradores da TV Unesp, desde
TELEVISAO a concepgdo, passando por roteiros, confecglio ¢
ABERTA

manipulagio dos bonecos, dublagem dos personagens,
cendrio, animages, misica e programagdo para
interatividade.

Os bonecos dos personagens Apolonio e Azulao
foram criados pelo estudante de Design da Unesp

Mateus Russolo. Azulfio ¢ um misto de gente com

Figura 38. Tela com o texto em destaque,
continuacao do texto e foto ilustrativa da série

Televisdo

boneco de pelicia. Suas sobrancelhas largas ¢
peludas enfatizam o olhar curioso, caracteristico
de criangas na faixa dos 7 aos 9 anos. J& Apoldnio
¢ um velhinho sdbio e simpitico, de fala doce ¢
paciente. A inspiragdo veio de programas que
TV Unesp pode ser utilizam com sucesso a manipulagio de bonecos

assistida pela internet na televisa

. como os Muppets e Vila Sésamo.

“Acho que. como designer, o desafio era fazer

com que os bonecos despertassem nas criangas
esse descjo de querer saber mais sobre as coisas.

NET no canal 18. Foi um projeto que chegou pequeno 3 TV e com

a ajuda de todos ele cresceu para chegar nesse
resultado’, afirma Mateus

Ji os roteiros foram elaborados pela produtora
de contetido Tathiana Saqueto. Os programas

seguem basicamente trés et uma introdugio

tem

partir da divida de Azulio; a resposta

do professor Apolanio: e, por fim, a recapitulag

Cada episadio continua também na interet, onde
hé um aprofundamento do tema com jogos. “Todos
0s roteiros foram analisados por uma equipe de
pedagogos e produtores para garantir que a crianga,
a0 assistir ou interagir, tenha o raciocinio estimulado
¢ um aprendizado divertido’, explica Tathiana

A partir dos rateiros, foram desenvolvidas as

Figura 39. Tela com recurso que destaca o horéario
de exibicdo e foto ilustrativa da série




Televisdo

animagoes ¢ aplicagdes interativas. O processo
envolveu os departamentos de Videografismo ¢
Tecnologia da Informagio.

A possibilidade de criar e testar as aplicagdes
interativas no projeto “Apolonio ¢ Azulio” foi
resultado do projeto Ginga BR. Labs, do Ministério
dentro do Programa de

das Comunicagoes,
Estimulo a0 Desenvolvimento do Padrio Nacional

de Interatividade da Televisio Digital Brasileira

Programa Ginga Brasil. ATV Unesp estd entre
as 10 emissoras publicas brasileiras contempladas
no edital que previa a implantagio de contetidos
e aplicagdes interativas. “A crianga de hoje ¢
muito mais ativa, ji quer jogar, usa os tablets
e smartphones. Entdo tivemos a preocupagio
de fazer um produto que seja mais condizente
com essa realidade”, afirma o programador de
interatividade Fibio Cardoso.

Dar vida aos roteiros ¢ aplicagdes interativas foi
o trabalho do departamento de Videografismo.
Renato Qx o desenho dos ,

Vinicius Tavares, a animagio ¢ Lucas Azevedo,
a cenografia, "0 maior desafio foi conciliar a
produgio desse contetido, que normalmente fica
a cargo de grandes estiidios, com os programas

Figura 40. Tela com foto ilustrativa da série e
continuacéo do texto

Televisdo

que ja produzimos normalmente para a grade da
TV Unesp. Exigiu muita organizago ¢ dedicagio
dos profissionais”, afirma Lucas, que também ¢
supervisor do departamento.

Apolonio e Azuldo conta também com trilha
musical original. “A misica foi concebida de modo

assistida pela internet
(www.tv.unesp.br). Em
Bauru, a programagso dia, mantendo

que as letras variem conforme a curiosidade do

e 0 mesmo refrio, ficil e divertido.
pode ser vista em sinal
aberto pelo canal 45 s
UHF e 46.1 digital, e na a cada vez que assistir ao programa’”, diz Ricardo

Aideia ¢ que a crianga se familiarize com o tema

NET no canal 18 Polettini, compositor, arranjador ¢ intérprete, a0

lado da vocalista Leticia Fernandes

Para a dirctora da TV Unesp, Ana Silvia Médola,
a produgo de um programa como Apoldnio e
Azuldo ajuda a suprir a caréncia de programas
vohtados para o publico infantil na televis3o aberta.

um programa interativo, que tem um formato
proprio ¢ uma estrutura narrativa. Normalmente
essas produgdes estio nos grandes centros, e
isso ¢ inovador para uma cidade do interior. £

uma produgao necessiria em fungdo da caréncia

que se tem hoje de programagio para o piiblico
infantil na TV aberta, além de ser um projeto

ASSISTA ABAIXO OS BASTIDORES DE 5
APOLONIO E AZULAO NA TV UNESP muito original

Outro fator que provavelmente ct
para a disseminagao de virus e afir
ainda falta no mundo uma legislag
definir o que s30 exatamente esses.
e qual a punigo para quem

Umatentativa nesse sentido surgh
passado, durante um encontro err
dor promovido pelo Escritério das

ontando, na tentativa de melhorara A partir dessa andlise, pode ser possivel  Unidas sobre Drogas e Crime (UNO
acio dos antivirus criar “perfis comportamentais” que ajuda-  inglés). L ficou decidida a criagdc
viam os softwares antivirus a identificar ~ grupo de rabalho especifico com
novos malwares feitos com velhos kits.  tivo de produzir uma convengao gl

adaslinhas de frente ¢ tentar identificr  Além disso, quando um honeypot entra — combate a crimes cibernéticos. 0
igem das virus. Segundo Srégio,  para uma botnet, os dem  liderado por Julio Cezar Zelner Gor
quisador do Centro de Tecnologia da  monitora-la. embaixador brasik Viena(

Figura 41. Tela com adicdo de video dos
bastidores da série Apoldnio e Azuldo
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O Dossié Afrodescendentes intitulado “Campos simbdlicos e politicas
publicas em discussdo” foi separado em seis telas e, neste dossié, nao foi
adicionado recursos de audio e video. A grande quantidade de texto herdados da
versao impressa, foi separado para que a navegacgdo ficasse harmonica para o
usuario. Na primeira tela (Figura 42), ha a foto principal que destaca a representagcéo
de lemanja com a legenda e titulo e, nas demais telas, a redistribuicdo do contetado
com recursos graficos que destacam algumas legendas indicadas no texto (Figura
43) e imagem que ilustra a capa do livro Africanidades e Relacdes Raciais: Insumos
Para Politicas Publicas na Area do Livro, Leitura, Literatura e Bibliotecas no Brasil
(Figura 44). As duas Uultimas telas apresentam apenas a continuidade do texto
(Figura 45).

Dossié Afrodescendentes

A a
A s S e NS
0 D 5

W\ >

% Campos simbolicos
e politicas publicas
em discussao

Figura 42. Tela inicial com a representacdo de lemanja
e titulo do dossié




Dossié Afrodescendentes

MUSICALIDADES DA CULTURA NEGRA:
PERPETUAGAC DE IDENTIDADE COLETIVA

O s aspectos culturais afro-brasileiros
consolidaram us praticas religiosas ao lango

Améric: musicalidade,

presenga negra
seja ela presente nas sstagies populares,
aparentemente com fundamentagiio religiosa, ou no,
nou a base da identicade music;

| reconhecida

como brasiledra, T

e se reconhecer que o candombie
formado no contexto histrico brasileiro nio ¢
sustentado pelas mesmas estruturas sociais das
etnias africanas, até porque a diversidade cultural
ibilitaria

inguistica que aqui chegou ndo pe
encontrar um padrio ou modelo tinico para esta

e

seja nos cultos

, banto ou iorub.

culturais de matriz african

105,

A perpetuagio datransmissao oal tem seu higar na
contemporancidade ¢ aancestralidade estd presente na
memiria dos iniciados nas casas religiosas de matriz
africana. Adimensio do individuo e da coletividade

estd imersa no processo de transmissio pautado na

acalidade, namiscigenagio e no trinsito, tanto fisico

como simbilico e cultural, que possui permanéncias,

transformagdes ¢ contemporancidades, como é o
casoda populag

A presenga dos culte
no Brasil niio teve sui

0 de matriz cultural negra o Brasi
de matriz da nagio banto
importincia historicamente
reconhecida - considerando a massiva presenga

em terras brasileiras dos povos de origem banio
durante toda o processo diaspério de migragio
Torgada que data doséeulo XV (1) a0 XIX. Segundo
as documentagaes ¢ relatos orais dos terreiros
fundados na Bahia, que datam do final do século
XX, o Terreiro Tumbensi (inicio do século XX, 0
Terreiro da Bate Folha ou Mansu Banduquenqué
(1916) e Unzo Tumba Junsara (1919) s3o as casas

hanto mais antigas fundadas no Brasil.

O conhecimento dos cultos aos ancestrais africanos,

sssim como o reconhecimenta da lingua banto

e dos d
necessirios, i medida que o estuda das sonoridades
de matrizafricana implica também o cont
conhecimento dos pontos cantados de tradigdio banta

iletos quimbunda ¢ quicongo fazem-se

oea
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Dossié Afrodescendentes

no que se refere ds sus simbalogias
culurais, Estas configuram as mitclogias, o5
ancestralidade, o culto e a cosmalogia 3 Natureza,

narrativas ¢

como também remetem a contextos geoy

territoriais do continente africano, que constituem

a histéria da cultura negra brasileira

O instrumento e a misica passam a ter uma
importiincia fundamental que é reconhecida pela
comunidode. A centralidide que ocupa misica ritual
interliga sua ligngdo a danga constante, que antecede
otranse que levard ao contato com os antepassados
edivindades. Poristo, o ngoma éa comunicagdo e é
no contexto ritual que ¢ manifestada, A sonoridade
ganha parimetros além dos métodos musicais,
Tungiio, tem um determinada uso ¢
o acquirido através de um processo de

exerce ur

um contes

aprendizagem, baseado na obsenvagio e convivénia
E por meio da sonoridade ritualistica (ritmo, canto
das cantigas sagradas e toque do ngomal que se
propicia o transe aos iniciados para o contato com as
divindades e forgas da Natureza (Inkisses, Voduns,
Orixds, entre outras cosmogonias),

1, portanto, trés elementos
que considera relevantes sobre o processa de
transmi nas culturas afro-hrasileiras I) Memiria
simbilica, relago entre o acervo de priticas it
0 uso de seus significantes; 1) Organizagia de
Hierarquias e fungies, lugar da experiéncia pratica
de transmisstio dos saberes; 111) Perpetuagdio dos

Gostaria de des

saberes pela oralidade, que estabelece a ligag

o da coletividade.

entre o individuo ¢ a form,
A didispora negra no Brasil é o trinsito ¢

deslocamento musical. A midsica esti presente

e com ela os demais elementos culturais que se
fundem integralmente, a religido estd contida e o
individuo encontra seu lugar na religiosidade a0
stabelecer o elo entre a ancestralidade que lhe

pertence. E daf, faz parte de uma coletividade,
uma comunidade em comum existénc
linhagens rituais, redes de descendéncia, campos
simbdlicos, enfim, que transhordam A existéncia
como um todo. O individuo est4 Integrado, seu
pertencimento cultural o transforma em comunidade,
a comunidade culiural negra

a, que previ

Figura 43. Tela com a continuidade do texto (a esquerda) e recursos que destacam
legendas (a direita)

Dossié Afrodescendentes

CIDINHA DA SILVA

POLITICAS PUBLICAS PARA

O SETOR DO LIVRO, LEITURA, LITERATURA E

BIBLIOTECAS
N o.ano de 2014 organizamos a obra Africani-

dades ¢ relagdes raciais: insumos para politicas
publicas na drea do livro, leitura, literatura e bibliote-
cas no Brasil, um alentado diagnéstico da realidade
sociocultural do setor LLLB, pelas dimensoes de
¢ africanidades, a partir do pensamento de 48
mulheres e homens, predominantemente negros ¢
jovens, considerando os desafios da encruzilhada
do combate a0 racismo e da formagio do leitor-
literdrio (1),

A obra estd estruturada em oito capitulos te-
miticos introduzidos pelos conceitos basicos que
costuram todo o livro, de maneira direta ou nio,

Imagem da capa
de Africanidades %
e relacdes ot 1]« @
raciais: insumos Africanidades-e
pari polticas dalaches Racials:
publicas na Relactes Raciais:
area do livro, ;
leitura, literatura o ‘
e bibliotecas no v
Brasil.

Figura 44. Imagem do livro da pesquisadora
ilustra a quarta tela do Dossié Afrodescendentes
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Dossié Afrodescendentes

B

Dossié Afrodescendentes

¢ que pasicianam a linguagem como campo ten

poder entre diferentes

B

com aqueles (a maioria) ainda em proc
a DLLLB e den

com a Frente P
o Cangresso N

Cidinha da Silva é prosadora e dramaturga. Tem
virios titulos publicados, entre eles, Racismo no
Brasil e afetos caorrelatos (Conversé Edicoes, 2013,
crénicas). Possui centenas de cronicas, ensaios &
artigos de opiniio publicados na WEB, em portais,
blogues profissionais diversos € principalmente ne
‘blog pessoal <http:/fcidinhadasilva blogspot com

> facebook.comy/
cidinhadasilvaescritora>. Atuou come gestora de
cultura na Fundago Cultural Palmares (FCP), onde
‘concebeu e realizou este Africanidades e relagées
raciais. £ doutoranda do Programa de Difusio do.
Conhecimento/ UFBA.

B

Figura 45. As duas Ultimas telas com a continuidade do texto do Dossié Afrodescendentes

Em “Enciclopédia lluminista de Diderot e d’Alembert’, foi adotado na

primeira tela o recurso tatii em um icone para o usuario acionar para ver mais

detalhes. Colocado em cima da foto que ilustra a reportagem, quando acionado um

recurso de baldo na cor branca apresenta a legenda da foto com os filésofos

iluministas reunidos no saldo de Geoffrin (Figura 46). Na tela seguinte, as capas das

obras também foram colocadas como elementos tateis e, quando acionadas,

apresentam detalhes como titulo do livro e nUmero de paginas. Esse recurso foi

indicado com um texto (“Toque nos livros para mais detalhes”) logo abaixo das

capas da colecdo. O recurso grafico de box com detalhes e curiosidades das cinco

obras publicadas também foi colocado na segunda tela da reportagem (Figura 47).



Leitura

Filosofos luministas
reunidos no saldo de
madame Geoffrin. Oleo
sobre tela de Anicet--
Charles Lemonnier, 1812.

Museu Nacional do Castelo

de Malmaison, Rueil-
Maimaison/Franca

Enciclopédia I[luminista de
Diderot e d’Alembert

VERSAO BRASILEIRA E A MAIS
ABRANGENTE JA EDITADA FORA
DA FRANCA

SOBRE OS ORGANIZADORES

Filosofia pel

(1994), mestre (1997) e doutor (2002) pela
‘mesma instituicso, onde leciona desde
2005, Dedica-se a estudos na drea de
Filosofia Moderna, com especial énfase
em autores do século XVIIL

Maria das Gracas de Souza possui
Filosofia pela

i

P ode-se pensar na Enciclopédia, ou Diciond-

rio razoado das ciéncias, das artes e dos oficios,
langamento da Editora Unesp, como um objeto de
desejo intelectual que enriquece qualquer biblio-

. um bes

teca. E o tem sido desde junho de 175
tseller longevo e simbolo do saber. Sendo a base
do Tluminismeo, também se constitui em fonte de
consulta valiosa para compreender coma o primado
darazio e do progresso associado o trabalho suce-

deu ao dominio religioso e mondrquico. Mas este

monumento da civiliz igualmente

um documento moderno, que pode servir de ins

piragdo para discutir as formas de organizagio do
conhecimento na Era da informagao digital

Neste sentido, esta edigio em cinco volumes, a
mais abrangente versio fora da Franga, surge justa
mente quando o pensamento racional ¢ ameagado
por perspectivas dogmiticas que se propagam em
um mundo cada vez mais fragmentado. Pois se hoje
a comunicagdo trafega por sistemas digitais interco-

=

acionado mostrando a legenda da foto

Figura 46. Primeira tela da reportagem com icone

Leitura

SOBRE A OBRA
Eﬂj«mhcdclﬂl.bidencd?\hm

Enciclopédia — 5 volumes
Auloves Jean le Rond d’Alembert e Denis Diderot

meiro volume da Encuclopc’dm. on
Diciondirio razoado das ciéncias, das
artes e dos oficios. Os Gltimos de
seus 28 volumes sairam em 1772,
Nesse interim, ocorreram diversas
polémicas, conflitos com nobres ¢
religiosos ¢ censura, ji que a obra
era uma declaraciio clara de um
espirito |ndepenﬁeme qued nrm
a primazia da locar
nmﬂn:aclenuaemswlugare
afirmava os valores da burguesia
(trabalho, liberdade e pmgmm)
frente a autoric da monarquia.

Enfim, uma grande ameaga i re-
I\g;ao € & ordem politica do Antigo

R

lEuscamlo resumir todo o conhe-
cimento humano disponivel até en-
lEo, o jeto reuniu os pnnclpals

lores franceses da ¢ u A
dlfv:uldadc enfrentada por
além de organizar esse mxlem
colocar lado a lado pv:rsomlxdadcs
de temperamentos fortes ¢ mui-
tas vezes que se iam entre
si, como era o caso de Rousseau ¢
Voltaire.

Na obra original, os verbetes estio
arranjados em uma simples ordem
alfabética, que foi mantida na edi-
Ao em portugués, mas acrescen-
tando uma divisio temitica, que
se reproduz nos
1. Discurso preliminar e outrs textas,
onde se. comexllnllu ese apmscnu
0 projeto int
2, Osistema doscoldwcmwnws. em
cujos verbetes filosdficos se mani-
festa a nova concepgiio de mundo
¢ uma postura que se opoe a todo
fanatismo;

3. Ciéncias da natureza, um registro
acurado do conhecimento de Fisica,
Malmnénca Quimica ¢ Historia
Natural da época;
4. Politica, que, mais do que um
manifesto da ey nte burguesia,
estiona as forgas histéricas ¢ re
irma o nummemo pela libe
5. Sociedade ¢ artes, que pcrmn!:
var 0s modos como uma dada
sociedade se manifesta.

Pedro Paulo Pimenta e Maria das
vas de Souza

Tradugéo: Fulvia Moretto, Editora Unesp Preco de
cada volume: RS 78,00

TOQUE NOS LIVROS
PARA MAIS DETALHES

Volume 1
Discurso
preliminar
e outros
textos,
350 p.

nectados, os enciclopedistas do séeulo XVII ji pro-
punham construir uma grande rede de informagaes
que abarcasse e ligasse todos 0s campos do conhe-
cimento humano a partir de uma estrutura racional

Foram traduzidos 298 verbetes, abarcando textos de
37 autores, como Diderot, d'Alembert, Jaucourt, Vol-
taire, Turgot ¢ Rousseau, em um trabalho de selegio
que privilegiou ndo s6 a qualidade de argumentagdo,
mas também a literdria. E das cerca de 600 imagens
primorosamente desenhadas da edigao original, nesta
estiio reproduzidas 173

Como resultado, os volumes ficam livres de inevi-
téveis anacronismos, mas oferecem material mais do
que suficiente para tornar acessivel ao leitor brasileiro
a obra que colacou o homem no centro do processo

de abtengio do conhecimento, impulsionando a ci

éncia, a filosofia ¢ a razio par,

b5 patamares que co-
nhecernios hoje: Se com fsso eles forneceram as bases
para a reinvengio do Ocidente desde o [luminismo,
podem muito bem fornecer a inspiragdo para nova

mente enfrentarmos a tarefa de repensar o mundo.

Figura 47. Segunda tela com detalhe acionado
mostrando titulo do livro e nimero de paginas
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Separada em quatro telas, a reportagem “Mundo possivel
contemporaneo”, aborda uma reflexdo sobre os desenhos e projetos de Leonardo
Da Vinci que estiveram em exposicdo em Sao Paulo entre os meses de outubro e
novembro de 2015. Na primeira tela, foi colocado um icone que, ao ser acionado
pelo usuério, € mostrado um recurso grafico em formato de baldo, com um texto
sobre o0 evento organizado por profissionais da UNESP (Figura 48). Na segunda
tela, uma galeria de imagens apresenta trés fotos de projetos de Leonardo Da Vinci
e 0 usuério pode aciona-las tocando nos botdes com os numeros 1, 2 e 3 (Figura
49). Na terceira tela, ha a continuidade do texto da reportagem (Figura 50) e, por
altimo, a tela com o icone que sinaliza mais informacées. Ao ser acionado, mais uma
vez esta se faz presente o recurso de baldo com duas obras para o usuario saber

mais sobre Leonardo Da Vinci (Figura 51).

Design

Mundo possivel contemporaneo

DESENHOS E PROJETOS ELABORADOS POR LEONARDO DA VINCI

¢

DE LEONARDO
Entre novembro de 2014 e
maio de 2015, parte do acervo |
do Museo Nazionale della

' Scienza e della Tecnologia

| Leonardo da Vinci (MUST), em
Mildo, na Italia, desembarcou
- no Brasil. na Galeria de Arte

T\\atureza oS5 e ot
da Invencio SalnaT

invencao’, uma parceria do

de Paris), reuniu mais de
40 pegas e dez instalagoes
interativas que marcaram e
representam a trajetoria de

Servigo Social da Industria
de S&o Paulo (Sesi-SP) e da
Universcience (organizacdo
francesa criada em 2010 a
’Y partir da fusdo da Cidade

\ / da Ciéncia e da Industria e
do Palacio da Descoberta

1)

um dos maiores génios que
a humanidade conheceu.
Para homenagear Leonardo, a
Assessoria de Comunicacéo e
Imprensa da Unesp convidou
diversos docentes, de vérias
areas do conhecimento, para
prestarem seus depoimentos
Nara Silvia M. Martins é doutora na exposicdo. O material esta
em Arquitetura pela USP. disponivel em: http://goo.gl/
narasilviamartins@mackenzie br, vdsZau.

Neide Marcondesidé Faria é
professoratitular em Historia
e Teoria da Arte pela Unesp.
ne.be@uol.com.br.

Figura 48. Tela com icone acionado mostrando
o recurso de baldo



Design

umpre aqui uma reflexio: Leonardo da
Vinci, nos séculos XV e XV, ajuizou e
estudou, estipulando, em seu produto gréfico,

projetos, desenhos, planejamentos ¢ invengao de

novas formas, reservando espagos para as gerag

futuras. Seriam mundos possiveis futuros? elos
com a multiplicidade contemporinea?

A concretizagio hermenéutica desta proposta
deu origem a esta interpretagdo. Leonardo da

Vinci, considerada o génio da Renascenga, além

de pinturas deixou um repertorio de cerca de 13
mil paginas de notas e desenhos. que combinam
arte e tecnologia.

“TOQUE NOS NUMEROS =
PARA VER MAIS FOTOS &

DESENHOS
E OBRAS DE
MAQUINARIAS,

ENGRENAGENS
E PROJETOS
CONSTITUEM

UMA MEMORIA|
DO FUTURO

N

Figura 49. Tela com a galeria de imagens que
podem ser acionadas pelos
bot6es com os nimeros

Design

Seu compleso tratadn sobre pintura, Trattata
della Pittura, compreende reflexies e teorias sobre

proporgdes, métodos de desenho ¢ uso das cores,

estudas sobre geometria, sombra ¢ Lz, ch
escritas ainda no final do século XV.
O artista ndo conseguiu documentar ¢ organizar

suas descobertas de modo sistemdtico. Séculos depois
de sua morte, os eruditos estudaram seus famosos

cadernos, que faram organizados em coletineas,
conhecidos por Cédice Atlintico, Coletanea de
Windsor, Cadice Arundel, Cadice Foster, Cédice de
Madrid ¢ Mannscrito B, entre outros. Estas coletineas
apresentam grande variedade de
dptica, astronomia, peometria, cosmologia, hidriulica

Referidos Cdices contém intimeros desenhos de

untos, como

meiquinas para voar, maquinas de guerra, projetos para
alizagio de pantanos, projetos para a construgio de
palicis e de estradas, estudo para armas de guerra,
estudos para

scadas de assalto a fortalezas, estudos

de can

para rocka dentada, projetos de interligag

hidriulicos, entre outros. Estudar parte dos desenhos
e inventos de Leonardo ¢ percebé-los e caloci-
os na perspectiva dos mals recentes avangos da

cigneia moderna

exposicio que teve por titulo Leonardo da Vinci
no D&D — Decoragio & Designer Center ¢ por
subtitulo Dentro da Mente de Leonardo da Vini,
que aconteceu como evento nos meses de outubro
e novembra de 2015, em Sao Paulo, contou com
aapresentagio de Cadices, descrigio dos olijetos,
capias dos desenhas originais ¢ montagem dos
abjetos, Na mostra estavam presentes quarenta
modelos artesanais inspirados em fragmentos .

revelavam o lado mais inventivo d

studos, qu

Leonarda da Vinci, os projetos posst

s principios

artisticos unidos a interesses cientificos. A expusigio

tambem teve por subtitulo A sua obra é um presente
para a Humanidade

Alguns exemplos dentre os desenhs e objetos
montados:
— Canhio Naval (Coletinea de Windsor) > em que
er hatéis com plataformas

Leonardo propie guarne
giratdrias munidas de filiras de canhies destinados
a afundar os navios inimigos;

[ [

Figura 50. Tela com a continuidade do texto
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Design

Carro Ceifador (Cddice de Madrid) > o desenho

de Leonardo mostra um carro puxado por cavalos
e dotado de foices rotatérias, movidas por um
engenhoso mecanismo de transmissio diretamente
ligado a0 movimento das rodas do carro;
— Estudo de asa unida (Cédice Atlintico) > apés
ohservagdes sobre a anatomia das aves, Leonardo
projeta uma asa inteiriga similar & dos morcegos,
recaberta por um pano esticado sobre armagan
de madeira ¢ juncos;

Miquina de caminhar sobre a dgna (Cédice

Atldntico) > em meio ao desenho de Leonardo
estd um instrumento, que se parece com enormes
esquis, que deveria possibilitar ao homem flutuar
na dgua, valendo-se da ajuda de bastoes;
— Ponte arqueada (Cadice Atldntico) > trata-se de
uma ponte leve ¢ forte, construida de modo rapido
com material de pequenos troncos e amarras
robustas. Ponte de ficil transporte para objetivos
militares, ela possibilitava a travessia de rios, com
deslocamentos ripidos de tropas.

Levantadas as precupagdes para as interpretacdes

dos objetos de arte, do design, das formas da

arquitetura, a kigica modal foi neste presente trabalho
considerada, refletida e estudada como instrumento
para a interpretagao de obras grificas de Leonardo
da Vinci (séculos XV e XVI); permitiu constatar que
o artista elaborou repertério de desenhos e obras
de maquinarias, engrenagens, projetos naquele seu
mundo real, que se constituiu em meméria do futuro.

|| =

Figura 51. Ultima tela da reportagem com icone ainda
sem ser acionado

O Dossié Nobel foi dividido em duas reportagens. “Um Nobel Surpresa?”,
a primeira reportagem, apresenta Svetlana Alexievich, a ucraniana ganhadora do
prémio Nobel de Literatura de 2015 (Figura 52). Na segunda, “Nobel de Medicina
2015”, discute o prémio dado a pesquisadora You-you Tu, da Universidade do
Centro de Ciéncias Médicas da Universidade de Pequim, e o uso de produtos
naturais em pesquisas sobre doencas negligenciadas (Figura 53). Apesar de nao ter
insercdo de elementos que adicionam mais informacéo e interatividade ao dossié,
essas duas reportagens podem ser destacadas pela leveza e harmonia na
distribuicdo da informacgéo. Caberia nesta versdo digital, um infogréfico interativo

com os premiados em anos anteriores com o Nobel de Literatura e Medicina.



Dossié Nobel

Nobel de Literatur.
ucraniana Svetlana
Alexievich é autora
de poemas, ensaios
contos, novelas e
pegas de teatro

Um Nobel Surpresa?

PARA O PUBLICO O resultado da escolha do prémio Nobel de
ggﬁzg:ﬂ“)o,« Literatura deste ano pode representar uma
AN oo grande surpresa para a maioria dos leitores brasilei-
£ BASTANTE r0s. Mas para o piiblico ledor americano e europeu
CONHECIDA, a ganhadora ¢ bastante conhecida, pois teve obras
POIS TEVE traduzidas para diversos idiomas, como russo, in-
IBRAS s glés, francés, alemio, espanhol, vietnamits, bilgaro,
PARA DIVERSOS chinés, finlandés, romeno, checo, hiingaro, japonés,
IDIOMAS sueco ¢ até portugués de Portugal.
Svetlana Alexievich ¢ ucraniana nascida em 1948
e criada num vilarejo do interior da Bielorrtssia. N
juventude vai para a capital — Minsk — onde se forma
em jornalismo. Sua obra literdria nutre-se bastante da
sua atividade de jornalista e reporter. E autora de poe-
Gentil de Faria é mas, ensaios, contos ¢ novelas e até de pegas de teatro.
professor titular de Sua obra principal, com a qual terd seu nome per-
Uteratura comparada manente na historia da literatura universal, ¢ 0 im-
na Unesp de Sao José : > G
s pressionante relato Oragdo de Chernabyl. Crinica
do futuro, em tradugiio literal, publicada em Moscou
Este artigo em 1997, Pouco tempo depois ji estava traduzida em
foi publicado e
e dezenas de idiomas. A tradugdo para o francés com
Folha de S. Paulo de 8 o titulo La supplication: Tehernobyl, chroniques du
de outubro de 2015. monde aprés | Apocalypse, de autoria de Gala Acker-
pa— man ¢ Pierre Lorrain, alcangou enorme sucesso ¢
‘http://goo.glWyVEBw. despertou o interesse para as demais tradugdes.

Dossié Nobel

A tradugdo para o inglés, com o titulo Voices from
Chernubyl: The Oral History of a Nuclear Disaster, da
autoria de Keith Gessen, foi publicada simultanea-
mente nos Estados Unidos e no Reino Unido, serviu

de mediadora para a versio em outros idiomas. Em
espanhol, foi traduzida por Ricarda San Vicente, lan-
gada no inicio de 2015 em brochura ¢ na versio kindle,
com o nome Voces de Cherndbil — cronica del futuro,

Em ubril deste ano saiu a tradugio para o portugud:
de Partugal, feita por Antonio Pescada, publicada pel
Porta Editara, com o curioso titulo O fint do homem

soviético — um tempe de desencanto, Com esse titulo,
os editores portugueses ampliaram a interpretagio do

romance como se ele incluisse també

colapso da

Unido Soviética, ocorrido em 1991,
A explosdo nuclear ocorrida numa fibrica de Cher-
nobylem 26 de abril de 1986, precisamente i 1h23:58,

sobretudo suas terriveis consequéncias pal s

o assunto central da narrativa, Svetlana

de pessoas,
entrevistou mais de uma centena de pessoas durante
tn

anos para compor um pungenie documento hu

mana em que usa @ primeisa pe voz o
entrevistado, o que estabelece um vineulo profundo
com o leitor, que fica preso ao livro até a ultima pagina.

A primeira entrevista ¢ com uma mulher que havia per-

0 tentou

» 0 bebé ¢ o marido, bombeiro que prim

salvar as vitimas. E

stava grivida, quando ouviu a no-

ticia. Seu relato em tom emocional cativa o leitor, desde

o infcio:"Eu nio sei sobre o que deveria falar.. Da morte

ou do amor? Tanto faz... Sobre o que devo falar? Eramos

los. Narua, divamos as mios, mesmo

jovens recém-ca

se fassemos a uma loja.." Eu dizia a ele: “eu te ama’

0 Prologo, significativamente intitulado "Urmna voz so-
litdria”, traz a epigrafe
e filssofo Merab Mamardashivili (1930-1990), conside-
rado 0 Socrite que contrasta a fragilidade da
condigio humana e a indiferenca e insensibilid

o terrd, do escritor

russe

autoridades soviéticas. Até hoje os efeitos da catdstrole

ainda sio sentidos pela populagao abandonada

Svetlana, nas inimeras entrevis

que concedeu, en-
vez com algum exagero, que o que aconteceu
m Chernobyl & muita pior do que vs Gulags ¢ o Holo-
causto, Para ela, a histéria de Chernabyl ainda estd sendo

Fatiza,

a0 século 21", conclui, =

escrita. “Este & um enigma pa

Figura 52. “Um Nobel Surpresa?” dividido
em duas telas
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TRIBUTO A QUIMICA
DE PRODUTOS
NATURAIS E

AS PESQUISAS
SOBRE DOENCAS
NEGLIGENCIADAS

Vanderian da S. Bolzani
& professora titular do
Instituto de Quimica da
Unesp de Araraquara

e diretora da Agéncia
Unesp de Inovagio.

Este artigo
foi publicado
originalmente no
Jornal da Ciénciade 6
de outubro de 2015.

Nobel de Medicina de 2015

Q uando li as primeiras noticias sobre os laureados com
o Nobel de Medicina 2015, nio pude conter a emo-
Gio ¢ a alegria pela informagio extraordindria — Os produtos
naturais ¢ os medicamentos planejados para o tratamento de
doengas negligenciadas foram as pesquisas premiadas com a
maior premiagio mundial ji outorgada a um cientista,

O Nobel de Medicina 2015, concedido aos cientistas: You
itica e médica, professora da Uni-

you Tu, quimica farmac
versidade do Centro de Ciéncias Médicas da Universidade de
Pequim, em Beijing, pelas suas investigagdes sobre a Artemi

sia annua (Asteraceae), planta medicinal milenar chinesa, e
as propriedades antimaldricas da artemisinina (qinghaosu),
uma lactona sesquiterpénica e de seus derivadas; William C.
Campbell, parasitologista, pesquisador emérito na Universi

dade de Drew, Madison — EUA; e Satoshi Omura, quimico

bio-organico, professor na Universidade de Kitasato, Japio,

Dossié Nobel

pelas pesquisas sobre avermectina, produto natural da classe
lactonas macrociclicas e derivados sintéticos, produ

0 de Streptomyces avernitilis, hactéria da

s pela ferment
classe dos actinomycetos, € uma excelente demonstragio do
reconhecimento da Academia Sueca para a pesquisa destes
a que, em geral, ¢ concedida

cientistas, diferente daque
m Nobel
O fata interessa muito 3 ciéncia feita no Brasil, e em espe-
cial aos pesquisadores que fazem investigagio em quimica
de produtes naturais, larmacologia e medicin, cuja tendin-
cia natural € acompanhar as tendéncias do mundo central

Semana passada publiquei um texto sobre o ranking de

classificagio de 192 universidades brasile Folha),
enfatizando a questia do papel da pesquisa fundame

os produtos

| de

exceléncia e da inovagdo, em geral medida pe
dos do canhecimenta de pesquis

A premiago deste ano nos leva a refletir, por exemplo,
bre o estado-da-arte das pesquisas de bioprospecgio de pro-
is ¢ sobre o diversidade quimico-biologica da

que poderdo ser origir

dutos naturs

la um laborato:

consider

megabiodiversidade brasile
altamente sofisticado de produtos naturais, fonte valiosa de

Firmacos ¢ de autros bioprodutos para o bem-estar humano.
Unm olhar sobre as trajetorias académicas dos trés agracia
dos demonstra que, mesmo sem os holofotes habituais aos

cientistas destacados para serem prémios Nabel (os atuais
ganhadores tém indice b em torno de 30), suas pesquisas
revelam importaneia cientifica e social e, a0 mesmo tempo

da quimica de produtos naturais

unem o encanta e a heles
a0 sonho da descoberta de medicamentos para
das grandes industrias farmacéu-

s para doengas ne

satide hu

mana, sem muito intere:

igenciadas,

ticas. por se tratar de firm:

em geral pouca rentive
As investigagdes mostram uma vida de dedicagio d
cientistas ao desenvolvimenta de novos medicamentos para

stes

combater maliria ¢ outras verminoses que acometem mais
de um bilhao de pessos

as populagbes carentes dos paises pobres, com altas taxas

em todo o mundo, especialmente

ssadas por parasitas

de de criangas. Doengas ¢
mil

de martall

nios, constituem

acompanham a espécie humana por

88

problema de saide glohal € representam, haje, um
atide das

um grav
enorme d
que vivem nas regio
que, com a globaliza

v e ciclos migratérios intens
o para 0 munda central

se, poi

papulages
de pobreza,

torna-

Dossié Nobel

io ainda do Nobel de Medicina 2015 ¢

Mais extraordini

colocar no cendrio mais ambicionado da academia mundial
a quimica de produtos naturais. A artemisinina e a aver-

o apenas dois

mectina sio as estrelas do momento, mas s

exemplos d adiversidade da quimica da natureza, uma
fonte inesgotivel de inspiragio académica e tecnologica para

ios, ou produtos

a criagio humana. Os metabélitos secund

naturais, se destacam pela incomensurivel contribuigio que

nica moderna e da qui-

tém dado aos avangos da sintese org;
mica medicinal, cujas aplicagaes infinitas marcaram de
humanidade, com destaque para os

ni-

tivamente a histéria d
materiais de higiene, cosméticas, defensivos

medicamento:

agricolas, fragrancias.
Sem contabilizar os tradicionais exemplos de
substincias que marcaram a historia humana, co-

mo morfina, reserpina, codeina, quinina, vincris-

mblastina ¢ 0s nossos curares, hd evidén-

tina, v

77% dos firmacos antibacterianos sio

cia de que
produtos naturais ou derivadas semissintéticos
Similarmente, 53% dos medicamentos antican-

Dssupresso-

cerfgenos, 80% dos antivirais e 100% dos imu
res tém alguma origem ou inspiragio nos produtos naturais
mos ¢ inselos

5, organismos marinhos, microrgani

de pl
Que os produtas naturais avermect

moléculas carreadoras de estimulos e incentivas 45 pesqui-

15 com produtos naturais no pais, em especial pa
s, tendo em conta nossa
histérica de eminentes cientistas que

gives de cientist

gera

versidade ¢ a vocagi
©

s moderna do Brasil.

aram a quimica de produtes natur:

lta ent

0 que a para que novas firmacos antis

antiparasitirios mais eficazes ¢ menos tdxicos sejam des-

cobertos da nossa biodiversidade? Eis a questio!

Figura 53. “Nobel de Medicina de 2015” dividido em trés telas

Dividida em trés telas, a reportagem “Exposicao Na Boca do Sol”, mostra

dois trabalhos da exposicdo de Bruno Brito, aluno do Instituto de Artes da UNESP de

Sao Paulo, realizada na cidade de Jacarei, no interior de Sdo Paulo. Pela falta de
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mais imagens de trabalhos do artista, ndo houve a possibilidade de disponibilizar
uma galeria de imagem. Por isso, o inicio da reportagem foi ilustrado com uma foto
(Figura 54) e, ao final da reportagem, a segunda foto disponivel (Figura 56). Dessa
forma, a tela do meio ficou disponivel para colocar as letras de Arthur Verocai, do
album Arthur Verocai, de 1972, em recurso de scroll. Logo abaixo, um icone indica

ao usuario a acao que deve fazer se desejar ler o restante do texto (Figura 55).

Arte e cultura

OSCAR DAMBROSIO

A

Exposicdo Na Boca do Sol

ALUNO DO INSTITUTO DE resultado da escolha do prémio Nobel
ARTES REALIZA MOSTRA

de Literatura deste ano pode representar
EM JACAREI SP

uma grande surpresa para a maioria dos leitores
brasileiros. Mas para o piblico ledor americano
e europeu a ganhadora ¢ bastante conhecida,
pois teve obras traduzidas para diversos idiomas,
como russo, inglés, francés, alemao, espanhol,
vietnamita, bilgaro, chinés, finlandés, romeno,
checo, hingaro, japonés, sueco e até portugués
de Portugal.

Svetlana Alexievich ¢ ucraniana nascida em
1948 ¢ criada num vilarejo do interior da Bielor-
riissia. Na juventude vai para a capital — Minsk —
se forma em jornalismo. Sua obra literdria

ante da sua atividade de jornalista
e reporter. E autora de poemas, ensaios, contos
e novelas e até de pegas de teatro.

Sua obra principal, com a qual terd seu nome

permanente na histéria da literatura universal,

Figura 54. Tela inicial com uma das duas fotos da
obra do artista
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NA BOCA DO SOL

Na minha cidade do interior

Tudo que chegou, chegou de trem
Minha mae olhava pra estacdo

E vendo viagens dentro de mim
Desenhou no ventre mais um irmédo
Na minha cidade do interior

Pra quem mora 14, o céu é la
Lembro da manhé na boca do sol
Vou da avenida & estagéo

Com medo dos pais ou por soliddo
Toda a minha vida eu vi passar
No brilho dos trilhos de um trem
Que me vem e parte toda manha
Engolindo tuneis que a gente tem
E a pregui¢a ndo deixou fechar
Na minha cidade do interior
Perto da manha, na boca do sol
Pra quem mora 14, o céu é la

CABOCLO

Caboclo quando sai
Acorda o sol pela manha
Planta algodao

Planta nuvens pelo chao
A noite, quando volta
Traz estrelas num bornal
Cofres do sertao

ARRASTE O TEXTO PARA
CIMA PARA LER MAIS

) impressionante relato Oragdo de Chernobyl,

C

em Moscou em 1997, Pouco tempo depois ji s

vica do futuro, em traduglo literal, publicada

tava traduzida em dezenas de idiomas. A tradu-
Gdo para o francés com o titulo La supplication
Tehernobyl, chroniques du monde apres IApo-
calypse, de autoria de Gala Ackerman e Pierre
Lorrain, alcangou enorme sucesso e despertou
o interesse para as demais tradugoes.

A tradugdo para o inglés, com o titulo Voices
from Chernobyl: The Oral History of @ Nuclear
Disaster, da autoria de Keith Gessen, foi publi-
cada simultaneamente nos Estados Unidos e no

Reino Unido, serviu de mediadora para a versio

em outros idiomas. Em espanhol, foi traduzida
por Ricardo San Vicente, langada no inicio de
2015 em brochura e na versao kindle, com o no-
me Voces de Cherndbil - crnica del futuro.

Em abril deste ano saiu a tradugio para o por

tugués de Portugal, feita por Anténio Pescada,

publicada pela Porto Editora, com o curioso titulo
O fim do homem soviético — um tempo de desen-
canto. Com esse titulo, os editores portugueses
¢
ele incluisse também o colapsa da Unido Svié-

ampliaram a interpretagio do romance como se

tica, ocorrido em 1991

A explosio nuclear ocorrida numa fibrica de
Chernobyl em 26 de abril de 1986, precisamente
2 1h23:5¢
P
nar

sobretudo suas terriveis consequéncias

milhoes de pessoas, ¢ o assunto central da

ativa. Svetlana entrevistou mais de uma cen-
tena de pessoas durante trés anos para compor
um pungente documento humano em que usa
a primeira pessoa. Ela d voz ao entrevistado, o
que estabelece um vineulo profundo com o lei-
tor, que fica preso ao livro até a Gltima pagina.
A primeira entrevista é com uma mulher que
havia perdido o bebé e o marido, bombeiro que
primeiro tentou salvar as vitimas. Ela estava gré
vida, quando ouviu a noticia. Seu relato em tom
emocional cativa o leitor, desde o infcio: “Eu nio
sei sobre o que deveria falar... Da morte ou do
amor? Tanto faz... Sobre o que devo falar? £

mos jovens recém-casados. Na rua, dévamos as

Figura 55. Segunda tela da reportagem com a
caixa com texto em scroll e icone logo abaixo

Arte e cultura

Sete mastros dispostos
em linha reta sugerem
um caminho a ser
percorrido

mios, mesmo se fissemos a uma loja...” Eu dizia

acle: "eu te amo”.

Uma
Somos ar, nao ter-

O Prélogo, significativamente intitulada

voz solitdria’, traz a epigrafe
ra”, do escritor e filosofo Merab Mamardashivili
(1930-1990), considerado o Socrétes russo, que
contrasta a fragilidade da condigio humana e
a indiferenga ¢ insensibilidade das autoridades
soviéticas. Até hoje os efeitos da catdstrofe ainda
sio sentidos pela populagio abandonada

Svetlana, nas indimeras entrevistas que conce-
deu, enfatiza, talvez com algum exagero, que o
que aconteceu em Chernobyl é muito pior do que
os Gulags ¢ 0 Holocausto. Para ela, a histéria de
Chernobyl ainda estd sendo escrita, “Este ¢ um
enigma para o século 21", conclui

Figura 56. Terceira tela da reportagem com o fim
do texto e foto ilustrando

90
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Em “Programa Nacional de Fortalecimento da Agricultura Familiar” foram
utilizados dois recursos tateis. O primeiro € o icone que, ao ser acionado, mostra o
recurso em formato de baldo com informacdes adicionais sobre a reportagem. O
segundo recurso € o texto da reportagem em scroll. Optou-se pela utilizacdo deste
recurso para deixar toda a reportagem em apenas uma tela. Os dois recursos sao
sinalizados com texto (“Toque no icone para mais detalhes” e “Arraste o texto para

cima para ler mais”) que auxiliam o usuario na execucao da acédo (Figura 57).

Geografia

Programa Nacional
de Fortalecimento da
Agricultura Familiar

PESQUISA ENFOCA

PRONAF EM CIDADES J anio Gomes do Carmo apresentou, em abril, a dissertagdo de mes-
PAULISTAS trado O PRONAF nos municipios de Caind e Teodoro Sampaio — SP

na Unesp de Presidente Prudente
O objetivo principal da pesquisa foi analisar o papel exercido pelo Pro-
Orientador: grama Nacional de Fortalecimento da Agricultura Familiar (Pronaf) nos
Antonio Nivaldo assentamentos rurais dos municipios de Teodoro Sampaio ¢ Caiud. O

I P
Hespanhol reconhecimento oficial dos agricultores familiares pelos 6rgios oficiais
8! &
ocorreu nos anos 1990, sendo direcionados recursos federais a essa ca-
Membros da banca: tegoria.

D L ) A participa¢io dos movimentos sociais foi de extrema importincia
Fpkdio Serva e Ceteo A pa agi ais 2 ncia

efetivagio do Pro-
s0 a recursos des-
sstimentos a juros

para o reconhecimento de tais agricultores e
Contato do pesquisador naf. O referido programa tem possibilitado
Janio Gomes do Carmo: tinados ao custeio das safras e a realizagio

acessiveis, propiciando melhorias na produgio agricola e na condigao

com>, de vida das familias assentadas.
+ TOQUE NO {CONE ARRASTE O TEXTO PARA
PARA MAIS DETALHES CIMA PARA LER MAIS

B

Figura 57. A reportagem é apresentada em apenas uma tela

A foto do més, uma homenagem a professora Martha Herr, do Instituto de
Artes da UNESP, que faleceu dia 31 de outubro de 2015, ocupa toda a tela. A foto é
acompanhada de um texto em scroll dentro de uma caixa branca. Pela primeira vez
na publicacdo, foi incluido um icone no canto inferior esquerdo que, ao ser acionado,
direciona o usuéario a uma apresentacdo Ach, Ich Fiihl’s, de 1983, de Martha Herr,

disponivel no Youtube (Figura 58).
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Foto do més.
‘ \ USRS -
HOMENAGEM
A professora Martha Herr, do
Instituto de Artes (IA) da Unesp,
faleceu dia 31 de outubro, em
decorréncia de complicagdes de
um cancer. Houve uma celebragao
da vida dela dia 2 de novembro, |
em sua residéncia. Quem quisesse
homenagea-la foi convidado a
levar memdrias, boas vibragoes,
sorrisos, histérias engragadas,
musicas ou algo que trouxesse
uma lembranga dela.

Dia 22 de setembro, durante a
abertura da terceira edigdo do
Encontro Internacional sobre
Expressdo Vocal na Performance
Musical - VOX 2015, no auditorio
do Instituto, Martha havia recebido
homenagens por sua carreira
de intérprete musical e pela de
pesquisadora e professora de
{ Canto. A professora do Instituto de
Artes (IA), Campus de S&o Paulo,
ganhou flores, uma placa com
honrarias, € muitos depoimentos de
agradecimento como profissional e
pessoa de colegas, amigos e alunos,
da Unesp, da USP e da Unicamp.

Norte-americana de nascenca,
ela interpretou pegas de musica
classica e popular pelo mundo
afora. No Brasil, lecionou canto na
' USP, e, desde 1987, foi professora
do IA. Em 2001, por sua iniciativa,

" se estabelece o curso de Pos-
Graduagdo em Canto no Instituto
E criou, em 2006, o grupo de
pesquisa EVPN (Expressdo Vocal na
\ i & Y Performance Musical). E também
n A A T e A fPRESENTACAD B idealizadora do VOX, junto com
% & . A Y a pesquisadores e professores das

Avibeac L mivaveidadae actadiaie

DANIEL PATIRE

rl

Figura 58. Homenagem a professora do Instituto de Artes
da UNESP e icone que direciona o usuério e
disponibiliza contetido do Youtube

A Ultima reportagem da publicacdo €& “Sobre sucuris na midia”. O
professor Vidal Haddad, da Faculdade de Medicina de Botucatu, contesta em artigo
cientifico uma reportagem sobre ataques de serpentes exibida pelo programa
Fantéstico. da Rede Globo. Disponibilizada em apenas uma tela, esta reportagem
conta com adi¢do de efeito de &udio de uma serpente e texto em scroll. Optou-se
por colocar o texto com barra de rolagem para nao dividir a reportagem em mais
telas. Encontra-se também nesta reportagem o icone que indica a ordem que o
usudrio precisara tocar e arrastar para ler o restante do texto (Figura 59).
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Opinido

‘l \ (e l" _,
Sobre sucuris na midia

ARTIGO COMENTA REPORTAGEM DO PROGRAMA FANTASTICO DA TV GLOBO

S ucuris sdo grandes serpentes da familia Boidea,

que necessitam de animais de pequeno ¢ médio
porte para se alimentarem. Elas ndo predam presas
de grande envergadura, sendo documentados ataques
com ingestao
rissimos ataque
prova de ingestio (o que provavelmente nao ocorre),
embora em teoria estas cobras possam devorar uma
crianga.

No ano passado, tivemos uma polémica devido ao
apresentador de um canal de programas sobre a Na-
tureza que anunciou que seria engolido por uma su-
curi, Obviamente, nio conseguiu que a cobra fizesse

eZETTOS, Cervos, POrcos e caes e ra-
seres humanos, com NENHUMA

Vidal Haddad Junior & o0 que ele prometeu. Rechagado pelas criticas recebi-
professor da Faculdade das inclusive nos EUA, desapareceu da midia (pelo
de Medicina da Unesp menos com este tema).

em Botucatu.

Porém, no programa Fantdstico da rede Globo do
dia 27/9, as sucuris foram abordadas novamente por
uma matéria extraida justamente de um desses ca-
nais. Nesse dia, foram exibidas imagens do ataque
de uma sucuri, que na verdade corresponde a uma

ARRASTE O TEXTO PARA
CIMA PARA LER MAIS

Figura 59. Tela da ultima reportagem da edi¢éo conta
com efeito de audio e texto com barra de rolagem

Para finalizar o protétipo, foi inserido o expediente da publicacdo com
todos os nomes dos colaboradores da Universidade Estadual Paulista, Editora
UNESP e equipe da “UNESP Ciéncia”. Para que os nomes ficassem legiveis na tela
do dispositivo, optou-se por colocar o texto maior, para melhor legibilidade. Assim,
para que ndo houvesse a necessidade de dividi-lo em mais telas, foi utilizado o
recurso de barra de rolagem indicado ao usuario com a inser¢cédo do icone (Figura
60).
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5 AVALIACAO DO PROTOTIPO

A avaliacdo de usabilidade e interacdo do prototipo em alta fidelidade foi
realizada com cinco usuarios, sendo dois homens e trés mulheres, com idade entre
28 e 45 anos, com intenc&o de observar os pontos fortes e fracos dos elementos de
design que norteiam a navegacdo e, também, analisar a eficiéncia, eficacia, a
seguranca para executar as tarefas propostas, além da utilidade, memorizagao,
aprendizagem e satisfacdo proporcionadas pela interface desenvolvida. Apds a
navegacao, foi aplicado um questionario com sete perguntas em escala em relacéo
ao grau de satisfacao de cada usuario com o protétipo experimentado.

Enquanto os usuéarios navegavam pelo protétipo, o pesquisador pode
observar que nenhuma das pessoas teve dificuldade para navegar na interface do
produto e executar as tarefas propostas pelos icones. Todos 0s usuarios
executaram as tarefas de interacdo descritas no mapa de navegacao colocado apdés
a capa, logo no inicio da edicdo desenvolvida e memorizaram com facilidade o
significado de cada item na opcao de interatividade indicado. Apenas um usuario
voltou duas vezes ao mapa de navegacao para reler o significado de um icone.

O questionéario dividido em sete questbes foi aplicado ao final da
navegacao e pode mostrar o nivel de satisfacdo do usuario em uma escala de 1
(um) a 5 (cinco). Na primeira op¢ao 1 (um), o usuario discorda totalmente, na 2
(dois) discorda, na 3 (trés) o usuario se considera neutro em relacdo a questéo, na 4
(quatro) concorda e na 5 (cinco) concorda totalmente.

Na primeira pergunta, o usuario foi questionado se baixaria a revista com

frequéncia caso fosse disponibilizada para download mensalmente (Grafico 1).

3 (60%)

1(20%) 1(20%:)

0{0%) 0 (0%%)

A 1 3 B %

DISCORDO CONCORDO

TOTALMENTE ~ DWSCORDO NEUTRO CONCORDD  yo7al MENTE

GRAFICO 1. Intencéo dos usuarios em baixar a "UNESP Ciéncia" digital com frequéncia
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Dos cinco usuarios, trés (60%), concordaram totalmente, ou seja,
baixariam o produto quando colocado disponivel para download. Dos outros dois
usuarios, 1 (um) concorda em baixar com frequéncia e o0 outro se considera neutro
na questao.

A questdo seguinte tem relagdo com a complexidade da navegacao do
protétipo proposto, ou seja, a dificuldade de navegacao, para executar tarefas e ler

as informacdes dispostas no produto (Grafico 2).

4 (B0%)

g 2
1 (20%:)
0(0%) 0(0%) 0 (0%)
0
- 5 n o N G
DISCORDO CONCORDO
TOTALMENTE ~ DISCORDO NEUTRO CONCORDO  yry7al MENTE

GRAFICO 2. Percepgéo de complexidade da navegac&o no prototipo da revista digital

Quatro dos cinco usuarios (80%) discordaram totalmente em relacdo a
afirmacdo da complexidade do protétipo, ou seja, ndo consideram que este seja
complexo. Um usuario apenas discordou (20%), reforcando a mesma tendéncia.
Assim, pode-se constatar que a navegacao do protétipo é simples e de fécil
aprendizagem.

A terceira questdo aplicada aos usuarios tem relacdo com sua
aprendizagem dos instrumentos e aspectos da leitura da revista digital. Foi
guestionado, assim, se e até que ponto 0s usuarios aprenderiam a navegar

rapidamente pelo protétipo (Gréfico 3).
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GRAFICO 3. Facilidade e rapidez da aprendizagem do usuario para navegar pela revista

Quatro usuarios responderam que concordam totalmente com a
afirmacao de que outros usuarios aprenderiam rapidamente a navegar pelo produto.
Apenas 1 (um) respondeu diferentemente, mas também no sentido de que
concordava.

A quarta pergunta é sobre a aprendizagem em relacéo a tecnologia usada

para simular o prototipo, a tactabilidade do dispositivo movel e outras

funcionalidades nativas do aparelho iPad utilizado na demonstracéo (Grafico 4).

4 (B0%)
4
ER
g 1 (20%)
- 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
. A 1 B -1 L]
DISCORDO CONCORDO
TOTALMENTE DISCORDO NEUTRO CONCORDO TOTALMENTE

GRAFICO 4. Aprendizagem do usuario em relagéo as ag¢fes de interatividade nativas do tablet

Em seguida, o usuério foi questionado sobre a facilidade de encontrar as
informacgdes que procurava na edi¢ao, considerando o uso de hiperlinks inseridos no
projeto grafico editorial. Um detalhe importante que pode ser ressaltado é que, no
protétipo, algumas legendas foram ocultadas em botdes, sendo necessario que o

usuario tocasse neles para que a informacéao ficasse visivel (Gréfico 5).
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GRAFICO 5. Facilidade do usuario para encontrar as informagées que procurava

As cinco pessoas que responderam ao questionario concordaram que é
facil encontrar informacdes no protétipo, sendo que 4 delas ou 80% concordam
totalmente com a afirmacdo dessa facilidade e apenas 1 usuério (20%) apenas
concordou com essa mesma afirmagao.

A sexta questdo é sobre a interface hipermidiatica desenvolvida: se ela
agrada ou desagrada o usuario. Nesta questdo, podem ser considerados aspectos
como o padréo de cores, a disposicao dos elementos hipermidiaticos dentro do grid,

0 uso de icones e a identidade do projeto gréafico proposto (Gréafico 6).

6
5(100%)
3 4
!
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0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
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GRAFICO 6. Satisfagdo do usuario em relagéo a estética da interface desenvolvida

Os cinco usuarios que participaram da pesquisa concordaram que a
interface é agradavel e em nenhum momento, durante a navegacdo, ficaram
perdidos em relacdo aos elementos hipermidiaticos inseridos. Todos esses

elementos foram aproveitados e aprovados pelos usuarios, gerando comentarios
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positivos em relacdo a possibilidade de acesso a contetdos extras além daquele
encontrado na versao imprensa.
Por daltimo, questionou-se a organizacdo da informacdo, ou seja, a

hierarquia da informacao do contetdo apresentado ao usuério (Grafico 7).
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5{100%)
E ‘l
3 ?
0

% L '5 5 5
DISCORDO CONCORDO
TOTALMENTE =~ DWSCORDO NEUTRO CONCORDO  yry7al MENTE

GRAFICO 7. Percepcéo do usuario sobre a organizacéo da informacéo na tela

Todos os usuarios responderam que concordam totalmente com a

disposicéo de textos, titulos, fotos, videos e legendas na tela.

5.1 Concluséo sobre a avaliagéo do prototipo

Ao se observar o comportamento dos usuarios escolhidos para a
pesquisa de satisfacdo diante do produto desenvolvido, pode-se notar que todos
navegaram pacientemente pelas telas e, principalmente, ficaram atentos aos botdes
de interatividade indicados no mapa de navegacdo. Todos 0Ss usuarios executaram
tarefas como voltar para matérias do comeco da edicdo através da barra de
navegacao, acionando-a com um toque no canto inferior da tela, e ao indice para
tocar no tema desejado e, automaticamente, serem direcionados a matéria referida
através do hiperlink. A maior parte dos usuarios acionou os icones que indicavam 0s
elementos hipermidiaticos disponibilizados na edicdo e, nas matérias em que estes
nao eram presentes, pode-se perceber que houve a procura desse recurso pelos
leitores, o que reforca a indicacao de seu emprego na edi¢éo digital da revista.

De modo geral, conclui-se que o protétipo desenvolvido representa um

produto editorial vidvel e exequivel. Porém, para a apresentacéo de resultados mais



101

precisos e conclusivos seria necessario o desenvolvimento de outras edi¢cdes da
publicacdo “UNESP Ciéncia”, com uso de uma maior variedade de videos, audio de
entrevistas com profissionais das instituicbes que desenvolvem as pesquisas
relatadas nas publicacao e, também, mais imagens nas reportagens.

A partir do questionario aplicado, pode-se perceber que o maior desvio de
opinido foi em relacdo a primeira questdo, em que o0 usudrio responde se baixaria
mensalmente em seu dispositivo movel as edi¢gdes de “UNESP Ciéncia”. Apesar do
desvio nas respostas coletadas, a maioria dos usuarios concorda que baixariam a
edicdo. As demais questdes -- relacionadas a complexidade da navegacdo no
protétipo, aprendizagem, facilidade de encontrar informacfes que 0s usuarios
procuravam e clareza na disposicdo dos elementos graficos da interface -- tiveram
respostas positivas. Dessa forma, pode-se concluir que o desenvolvimento do
protétipo foi bem sucedido em relacdo a sua usabilidade e aos elementos de
interacdo disponibilizados ao usuario. Estudos futuros poderdo, ainda, ampliar a
exploracdo de solucdes para o aprimoramento desse produto em relacdo a sua
interface grafica e a adaptacdo do conteudo com o uso de tecnologias midiaticas

gue melhorem sua fruigéo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados esperados no inicio da pesquisa eram 0s seguintes:
desenvolvimento, a partir da versado impressa da revista “UNESP Ciéncia”, de um
protétipo de revista digital com uso de elementos hipermidiaticos (tais como audio,
video e galerias de imagens) e a criacdo de elementos gréaficos e iconograficos que
norteiem a navegacgao do usuario.

Com a pesquisa finalizada, foi possivel concluir que o0s objetivos
esperados foram alcancados e os resultados obtidos sdo satisfatorios. O prototipo
desenvolvido utilizou-se dos elementos graficos da versao impressa para construcao
da interface do produto digital para iPad. Dessa forma, mesmo que em carater
experimental, ndo houve a descaracterizacdo da publicagcdo. Os elementos
hipermidiaticos e iconograficos foram criados e inseridos nessas interfaces,
deixando o produto interativo e inteligivel para o usuario. Apesar de o
desenvolvimento ter sido feito com o uso do iPad, da Apple, o protétipo pode ser
simulado em outros dispositivos méveis de tamanhos e marcas diferentes.

A bibliografia sobre os principios norteadores deste trabalho ainda é
limitada, o que dificultou o processo inicial da pesquisa. Foi possivel observar, em
eventos e congressos, que a evolucao das pesquisas na area se escora em grande
parte em referéncias teoricas relativas a internet 2.0 para conceituar as interfaces
digitais para dispositivos moveis.

A pesquisa nao contou com investimento financeiro de nenhum 6rgéao de
fomento e o tempo para desenvolvimento da edicdo hipermidiatica foi relativamente
curta. A edicdo impressa foi finalizada e disponibilizada para download em 17 de
dezembro de 2015 e, a partir dai, juntamente com a finalizacdo deste relatorio, se
iniciou o processo de prototipagem em alta definicdo da edicdo para apresentacao a
banca examinadora.

N&o houve dificuldade significativa no desenvolvimento do protétipo com
relacdo ao software Adobe® Indesign CS6 por ser ferramenta obrigatéria no dia a
dia profissional deste pesquisador. A Unica dificuldade enfrentada foi para encontrar
e inserir conteudos hipermidiaticos no protétipo proposto. As galerias foram criadas
apenas com fotos advindas da versdo impressa, os arquivos de audio foram
baixados do Youtube e os poucos videos de reportagens foram baixados do canal
da TV UNESP no Youtube.
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Com caréter inovador em um mercado em constante transformacéo, a
presente pesquisa buscou reunir conceitos sobre design editorial, design de
interacdo e usabilidade em revistas digitais hipermidiaticas. Dessa forma, procurou
contribuir cientificamente com pesquisas futuras na producgéo e distribuicdo desses
produtos digitais em diversas plataformas disponiveis online que permitem a adicéo
de elementos de audio, video e demais elementos interativos nativos dos
dispositivos méveis mais recentes.

As revistas digitais estdo em processo de transicao no Brasil e no mundo
e as plataformas de distribuicdo s&o ainda limitadas. Diante disso, essa pesquisa
contribui com o desenvolvimento tecnoldgico da instituicdo e a divulgacdo da ciéncia
em meios eletrbnicos com possibilidade, através da interatividade, de
enriquecimento audiovisual e da criagdo de uma narrativa diferente de uma revista
impressa tradicional.

Durante o processo de transposicdo da revista “UNESP Ciéncia” foi
constatado que ha a necessidade de profissionais multifacetados na area de
comunicacao e, também, uma equipe multidisciplinar. Os profissionais da area de
comunicacao precisam ter habilidades com edicdo de video e bons conhecimentos
em programacdo para a internet, como por exemplo, HTML5 e CSS3. H4 a
necessidade de profissionais da area de tecnologia para lidar com codigos mais
complexos para o desenvolvimento de aplicativos e tecnologias para a distribuicdo
das revistas em lojas de aplicativos como AppStore e Google Play, por exemplo.

Percebe-se que as pautas elaboradas pela ACI/UNESP para a revista
"UNESP Ciéncia", que desenvolveu o conteudo da edicdo, sdo, em geral,
independentes das pautas de reportagens da TV UNESP. Desse modo, a producao
de material audiovisual relacionado aos temas tratados pela publicacdo da revista é
guase inexistente, o que limita as possibilidades de relacionamento e vinculagao
entre esses conteudos, no intuito de prover recursos hipermidiaticos a publicacao.

Héa, ainda, a necessidade de alinhar os cronogramas de producdo da
revista impressa com a producéo da revista digital para que o langamento das duas
versdes seja sincronizado. O produto também tem grande potencial de insercéo de
anuncios publicitarios, possibilitando uma nova forma de renda para a Assessoria de
Comunicacéo Interna da UNESP.

Os smartphones e tablets tornaram-se um instrumento pratico e barato

para a transmissédo da informacdo em ambito local e global (se tratando de uma
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revista de divulgagdo cientifica como a “UNESP Ciéncia”). Dessa forma, com o
produto transposto, ha a democratizacao da informacao nestes meios eletronicos e a
possibilidade de interagir por meio desse espaco virtual com todas as classes
sociais e, principalmente, com as novas geragdes que procuram nestes dispositivos
uma forma mais interativa de aprendizado.

A partir do trabalho apresentado, é possivel concluir que o protétipo da
revista hipermidiatica € viavel e exequivel. Porém, para que o produto apresente
contetdos mais diversificados e se aproprie das potencialidades da web 2.0 de
modo ainda mais efetivo, inclusive deixando o usuario livre para construir sua
narrativa através de hiperlinks, é preciso que os editores dos diversos veiculos de
midia da instituicao (tais como a revista “UNESP Ciéncia", a TV UNESP e a Radio
UNESP, por exemplo) trabalhem em parceria na elaboragdo de suas pautas. Dessa
forma, conteudos relacionados entre si em diferentes suportes midiaticos poderao
ser conectados por meio de interfaces digitais e o produto final desenvolvido ficara
enriguecido com elementos audiovisuais e seus metadados, mais padronizados.

Acredita-se que o projeto desenvolvido cumpriu seu papel ao propor
um produto original e complementar a publicacdo até entdo existente e
disponibilizada para download no site da ACI/UNESP, sem uma significativa
exploracdo de recursos audiovisuais e outros elementos hipermidiaticos. Ao
incrementar a aplicacdo desses recursos, o prototipo aqui apresentado podera servir
como referéncia na possivel construcdo de um produto no formato de revista digital
mais interativo vinculado a instituic&o.

Temos, por fim, total interesse em contribuir no desenvolvimento de
pesquisas futuras relacionadas ao planejamento de produtos editoriais interativos
para midias digitais, bem como no emprego de tecnologias alternativas para o
design de interfaces para revistas, aplicativos e websites responsivos, acessiveis por
meio de dispositivos moéveis, por acreditarmos no crescimento e no potencial de
acesso a informacdo editorial de qualidade, especialmente para fins de difusdo

cientifica e universitaria, através dessas novas plataformas.
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Apéndice A - Questionario aplicado para a avaliacdo do protétipo por seus usuarios

Questionario de avaliacao da revista "UNESP
Ciéncia"

Este questionario faz parie da pesquisa de Danilo Leme Bressan, discente do Programa de Pos-
graduacio em Midia & Tecnologia (PPGMIT), da Faculdade de Arquitetura, Artes &
Conwnicagio da Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho", cujo titulo &
"Desenvolvimento de um Prottipo de Revista Hipermidistica para Tablst: um Estudo
Experimental com a UNESP CIENCIA™

*Olorigatario

1. 1) Baixaria essa revista com frequéncia *
Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalimente

2. 2) Achei a navegacgio complexa *
Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalimente

3. 3) As pessoas aprenderiam a navegar pela revista rapidamente *
Marcar apenas uma oval.

Discordo totalmente Concordo totalimente

4. 4) Precisei aprender algumas coisas para continuar navegando *
Marcar apenas uma oval.

Dizcordo totalmente Concordo totalimente
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5. 5) Achei facil encontrar as informagdes que procurava *

Marcar apenas wna oval.

Discordo totalmente () [ o _J () Concordo totaimente
6. 6) Ainterface & agradavel *

Marcar apenas wmna oval.

Diecordototalmente () ( ) ( ] (] () Concordo totaimente
7. T) A organizacio da informacio na tela & clara *

Marcar apenas wna oval.

Discordototalmente () () () () () Concordo totalments
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Apéndice B - Tabulacéo das respostas ao questionério de avaliagdo do prototipo

_ . DHSEEEETE || sEET 5) Achei facil 7)A
1) Baixaria essa |2) Acheia aprenderiam a aprender . ) . -
S : - 0 encontrar as B6) A interface & |organizaggo da
Indicagao de data e hora |revista com navegagao navegar pela algumas coisas |, - . X z
f P . : informagdes que |agradavel informagao na
reguéncia complexa revista para continuar .
X procurava tela é clara
rapidamente navegando
09/01/2016 01:33:12 5 1 5 1 5 5 5
10/01/2016 22:29:21 4 1 5 1 5 5 5
11/01/2016 10:11:04 5 1 5 2 5 5 5
11/01/2016 15:48:22 5 1 4 1 5 5 5
11/01/2016 20:11:48 3 2 5 1 4 5 5

Apéndice C — CD com a navegacao do prototipo desenvolvido
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Anexo A - Fac-simile da capa da edicao impressa da revista "UNESP Ciéncia"

ANEXOS
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UM MUNDO A DESVENDAR

APOLONIO E AZULAO
PROGRAMA INTERATIVO INFANTIL
DA TV UNESP

ENCICLOPEDIA ILUMINISTA
VERSAO BRASILEIRA E A MAIS ABRANGENT
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