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O objetivo desta dissertacao é identificar e analisar as
estruturas graficas e discursos narrativos de revistas impres-
sas quando migram para revistas digitais feitas para tablets.
Pretende-se observar aqui em que medida as tecnologias digi-
tais, vistas pelos seus aspectos sintaticos e semanticos, sofrem
transformacoOes em seus padroes estéticos, visuais e de produ-
¢ao de significado no seu design quando vao do meio impresso
para o digital. Partindo-se dos modelos utilizados na lingua-
gem de revistas impressas intenta-se problematizar sobre a in-
fluéncia destes padroes graficos quando sao elaborados como
revistas digitais para tablets.

Assim, a ideia central deste trabalho é analisar as trans-
formacoes que ocorrem pela sucessao de inovacoes dos dispo-
sitivos digitais quando da producao e distribuicao de informa-
coes de revistas para o ambiente on-line e digital, as possiveis
implicacoes e confluéncias entre estes meios de comunicacao
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“We become what we behold. We shape our tools,
and thereafter our tools shape us.”
— Marshall McLuhan






Resumo

O objetivo desta dissertacao é identificar e analisar as es-
truturas graficas e discursos narrativos de revistas impressas
quando traduzidas para meios digitais em dispositivos moveis;
em forma de novos aplicativos para tablets. Pretende-se ob-
servar aqui em que medida as tecnologias digitais, vistas pelos
seus aspectos sintaticos e semanticos, sofrem transformacoes
em seus padroes estéticos, visuais e de producao de significado
no design quando traduzidas de uma midia para outra. Par-
tindo-se dos modelos utilizados na linguagem da revista Veja
Sao Paulo Luxo intenta-se problematizar sobre as novas con-
figuracOes e possiveis influéncias de outros meios nos padroes
graficos quando elaborados como revistas digitais para tablets.

Assim, ap0s fazer um levantamento do panorama da lin-
guagem grafica, do resgate historico da evolucao da imprensa,
dos tablets e investigar as interseccoes analogicas e digitais,
analisa-se as transformacoes que ocorrem no projeto grafico
editorial diante desse processo de traducao; pela sucessao de
inovacoes dos dispositivos digitais quando da producao e dis-
tribuicao de informacoes de revistas para o ambiente digital,
as possiveis implicacoes e confluéncias entre estes meios de
comunicacao.

Palavras-chave: design grafico, criacdo, tecnologia, midias digitais, dispositivos
moveis, tablets, iPad
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1. Introducao

1.1 Motivacoes e Questoes da Pesquisa

Tecnologias trouxeram interfaces intuitivas para as te-
las de computadores, celulares e tablets’ em que o individuo
tem a possibilidade de acessar funcoes e informacoes dese-
jadas de forma ativa e nao mais, apenas, de maneira passi-
va, como nos meios de comunicacao de massa tradicionais.
Mesmo a longas distancias a comunicacao passou a ser mais
rapida e eficiente (AUSTIN & DOUST, 2008). Para atender a
essa nova demanda de consumidores da informacao, jornais
e revistas impressas tendem a adaptar-se quando um novo
meio emerge. Iniciou-se com a internet, depois vieram os
aplicativos para dispositivos moéveis, como celulares e ago-
ra os tablets. Reformular a construcao e a apresentacao da
noticia no papel para o meio digital tornou-se um processo
fundamental para o mundo editorial.

O lancamento dos tablets no mercado fomentou a inds-
tria editorial e liderou muitos produtores de revistas adota-
rem o uso desta tecnologia. Editoras passaram a oferecer aos
proprietarios de tablets opcoes de leitura de contetdo que,
até entdo, eram ofertadas apenas em papel. Comecaram a
produzir, também, mais interatividade adaptando a curadoria
ja existente no impresso. Os exemplos vao do The New Yorker
e Time Magazine a Wired e Vogue. Produzir uma revista im-
pressa em tablet significa repensar o conceito de autoria, as
experiéncias criativas, o fluxo do projeto grafico e, sobretudo,
as novas possibilidades para o design editorial.

O redesenho das paginas impressas segue uma tendéncia
de adaptacao a uma leitura rapida ou lenta, linear ou multiline-
ar, com o desmembramento de uma mesma reportagem em bo-
xes e infograficos,” como se fossem links mentais, numa meta-
fora do préprio funcionamento cerebral. E, em uma confluéncia
de linguagens, o meio eletronico absorve, também, estruturas
sintaticas do impresso, em um processo dialético.
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1. Pranchetas
eletrénicas que
exercem func¢ao

de computadores.

E possivel navegar
na internet, editar
documentos simples,
assistir videos,

ver fotos e ouvir
musicas.

2.Sao
representacoes
visuais de
informacao.

E um recurso
muitas vezes
complexo, podendo
se utilizar

da combinacao

de fotografia,
desenho e texto.
Sao usados onde

a informacao precisa
ser explicada de
forma didatica,
como mapas,
manuais técnicos,
educativos ou
cientificos.
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3.Programa

que gerencia

os recursos do
sistema, ou seja
todas as tarefas
do dispositivo,
além de fornecer
uma interface
entre o computador
e o usuario.

O sistema
operacional

da Apple, por
exemplo, se
chama iOS

O objeto de estudo originario dessa pesquisa restringiu-
se ao valor agregado e as possibilidades que os aplicativos para
revistas digitais em tablets trouxeram para o design editorial.
Das questbes das influéncias e confluéncias da potencialidade
da linguagem grafica das paginas impressas das revistas e a sua
traducao para o ambiente digital do tablet, uma espécie de pran-
cheta digital que possibilita rodar um sistema operacional® com
diversas funcoes de computador pessoal e que, principalmente,
permite a leitura de livros, revistas e jornais. As versoes das re-
vistas impressas que sao traduzidas para este suporte trazem
uma forma de jornalismo muito mais sofisticada em termos tec-
nologicos, estéticos e de linguagem ao incorporar praticamente
todas as ferramentas disponiveis na experiéncia digital.

Uma das hipoteses desta pesquisa baseia-se na afir-
macao do canadense da comunicacao de massa Marshall
McLuhan (1964), tedrico do que seria a evolucao dos meios
eletronicos nos anos 90 e, mesmo naquela época, ja aponta-
va fendmenos que podem ser aplicados na atualidade:

O que estou querendo dizer é que os meios, como
extensoes de nossos sentidos, estabelecem novos
indices relacionais, ndo apenas entre nossos sen-
tidos particulares, como também, entre si, na
medida em que se inter-relacionam. O radio al-
terou a forma das estérias noticiosas, bem como
a imagem filmica, com o advento do sonoro. A
televisdo provocou mudancas drasticas na pro-
gramacao do radio e na forma das radionovelas.

(MCLUHAN, 1964, p.72)

E nesta seara que a presente pesquisa esta inserida:
das questoes relacionadas ao design grafico quando adap-
tadas do meio impresso para o eletronico. No suporte do
tablet procura-se perceber em que medida a tecnologia di-
gital, vista aqui como um ponto de mudanca na producao
criativa grafica, interfere nos processos artisticos relativos
as novas formulacgoes a respeito do projeto grafico para re-
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vistas eletronicas. Da interseccao que resulta dessa tecnologia com a criatividade
pretende-se introduzir uma reflexao sobre a influéncia da linguagem das revistas
impressas no ambiente digital dos tablets: das estruturas sintaticas e das formas
narrativas graficas utilizadas pelos meios impressos as possiveis implicacoes e as
confluéncias entre esses dois meios de distribuicao de informacao.

H4 pouca literatura que trata diretamente desse assunto, sendo necessario bus-
car diferentes areas de conhecimento para construir uma reflexao. Diante disso, esse
projeto de pesquisa, para ser estruturado, demanda referéncias bibliograficas relacio-
nadas a usabilidade, producoes lineares, nao-lineares e multi-lineares, estruturas de
hipertexto, hipermidia, interface, producoes graficas e design.

As peculiaridades da linguagem grafica e o meio em que ela se manifesta ain-
da é um campo de estudo pouco explorado. O processo de traducao que ela sofre
ao ser absorvida por outros meios é um assunto bastante rico em especificidades
e que sinaliza possibilidades para varias pesquisas na area. O processo de criacao
através das midias digitais e locativas, entre elas destaca-se a internet, o tablet e o
celular, tende a aumentar as possibilidades de convergéncias e hibridizacoes. Por-
tanto, estuda-las apresenta-se uma questao contemporanea e, por si s, justifica
plenamente esta pesquisa.

O que propoe-se neste trabalho é um estudo da potencialidade da linguagem gra-
fica em consonancia com imagens e outros c6digos que mostram-se promissores a ana-
lise, quando se pensa na utilizacao programada de mensagens a serem veiculadas nas
mais diversas plataformas. A presente pesquisa limita-se apenas as questoes do papel
do designer diante de um novo suporte e a forma e a funcao da linguagem grafica aten-
dendo as especificidades do meio. A questao do impacto das novas tecnologias sobre o
mercado editorial ou do futuro da midia impressa por si s6 renderia um estudo a parte.

A referéncia teorica e analitica desta pesquisa é um estudo de caso descriti-
vo e interpretativo da revista Veja Sao Paulo Luxo com base na experiéncia pratica
da presente pesquisadora no desenvolvimento impresso e digital desta publicacao.
Constituem, entao, questoes de pesquisa: as conexoes entre os elementos graficos do
suporte impresso e da plataforma digital; como ocorre, de maneira formal, a tradu-
cao do meio impresso para o conteudo interativo evitando-se perdas. O que o tablet
possibilita em termos de design e o que a revista impressa nao comporta. E, de que
forma esse dispositivo movel apropria-se dos elementos sintaticos e semanticos dos
meios impressos para realizar-se no formato de revista digital. Ou ainda, como o
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projeto grafico da revista digital pode ser elaborado para que se tenha uma producao
adequada ao meio.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo desta dissertacao é identificar e analisar as modificacGes que sofrem
as estruturas textuais e graficas de revistas impressas quando sao produzidas em su-
porte digital e, mais especificamente, em tablets da marca iPad, da Apple, conforme
explicado no item 1.3 desta pesquisa. Pretende-se observar em que medida as tecno-
logias, vistas aqui pelos aspectos sintaticos, semanticos e pragmaticos, sofrem trans-
formacoes em seus padroes estéticos, visuais e de significacao quando sao traduzidos
de um meio para outro. Assim, a pesquisa busca analisar as transformacoes que se
processam nos dispositivos digitais, pela sucessao de inovacoes, quando da producao
e distribuicao de informacgoes em revistas eletronicas. Pretende-se observar e anali-
sar as possiveis implicacoes e confluéncias entre estes meios de comunicacao através
da analise da revista impressa e digital Veja Sao Paulo Luxo.

1.2.2 Objetivo Especifico

« Compreender os efeitos, confluéncias, adaptacoes e discussoes que o processo de
hibridizacao das midias provoca no processo comunicacional hoje;

« Investigar as formas de composicao/configuracao e circulacao do projeto gra-
fico, a fim de entender o funcionamento de cada meio/plataforma em termos de sua
tecnologia;

« Discutir as transformacoes derivadas dessa traducao da linguagem do meio im-
presso para o meio eletrénico;

« Estabelecer conexbes entre esses meios e avaliar tendéncias e novas possibi-
lidades para o design grafico editorial face ao suporte dos tablets, utilizando-se dos
conceitos sobre interfaces das midias.

1.3 Justificativas

Os meios digitais, a popularizacao da internet e, por consequéncia, a possibilida-
de de atualizar os dados e interagir com a informacao de forma 4gil e frequente modifi-
cou os paradigmas de percepcao, formatacao e difusao das informacoes. Cada meio de
comunicacao, estabelece seu proprio paradigma de organizacao das informacées que
acaba por determinar, através da linguagem, o modo de representacao e de significa-
cao, configurando novos padroes estéticos. Diante desse cenéario, o projeto grafico de



INTRODUCAO | 25

uma revista carece de discussao e precisa ser repensado no momento em que € tradu-
zido para o meio digital. O mesmo deve acontecer no caminho inverso, isto é, do meio

digital para o impresso, pois esse processo de hibridizacao entre as midias é evidente.

O presente projeto de pesquisa surgiu da necessidade de entender como pensar
o dialogo entre o meio impresso e o digital. A convivéncia entre esses meios levou-
os a dialogarem e influenciarem-se mutuamente. Inicialmente, revistas digitais na
internet, por exemplo, basearam-se profundamente na linguagem visual das revistas
e jornais impressos, enquanto configuravam-se como forma de comunicacao (ZA-
PPATERRA, 2008). Ao definir suas proprias caracteristicas apropriaram-se da lin-
guagem grafica, até porque, derivam diretamente dela. O tablet, por outro lado, — ao
estabelecer-se como meio de comunicacao e divulgacao de aplicativos em formas
de revistas digitais —, passou a estar cada vez mais presente na vida das pessoas e,
assim, as suas representacoes e suas concepcoes visuais passaram a sofrer influén-
cias dos meios de comunicacio existentes, em particular, os impressos. E imperativo
pensar o design grafico dos meios digitais de maneira eficiente, mas, para isso, é pre-
ciso que se respeite esses meios como linguagens individuais que sao e que carregam
consigo caracteristicas especificas e particulares.

Na internet, por exemplo, o tempo de leitura nao é fixo. Ele est4d em um espaco
mutante. Com os meios digitais, essa ideia de espaco e tempo determinado modifica-
se; tem-se o tempo da escrita, da leitura, de acesso (processamento e transmissao de
cada maquina). Ha também o tempo da navegacao. Na revista o tempo ¢€ fixo, estavel e
tatil. E incontestavel que o espaco é diferente e, por isso, exige que a linguagem grafica
seja reorganizada, sem funcionar apenas como uma mera reproducao (coépia do ma-
terial produzido no meio impresso) ou como forma de enxertar, assim como foi feito
com a web, aquilo que nfio entrou na revista, por exemplo. E um espaco especifico, que
requer um olhar e projeto grafico especifico. Os meios estao adaptando-se aos novos
formatos, os quais pressupoem adaptacoes nas formas e nos significados, isto é, na
sintaxe (formas), nas questoes semanticas (significados) e nas questoes pragmaticas
(contextos) novas formas narrativas graficas estao sendo elaboradas.

No entanto, é preciso ter em mente que a relacao de utilizacao do espaco ver-
sus tempo de apropriacao do conhecimento é diferente. Muitos desconsideram as
possibilidades e experiéncias que o meio digital proporciona. Mesmo que a questao
estrutural nao seja a mais importante, ensinar o designer a pensar qual seu papel na
articulacdo e solucdo visual de contetido na internet torna-se relevante. E uma ques-

tao, no minimo, de fundamentacao tedrica e/ou pratica.
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O aprofundamento neste assunto mostra-se de grande relevancia no cenario
atual. Pesquisas recentes da comScore* — empresa que realiza anélises do mundo
digital e pesquisas de inteligéncia tecnologica e marketing —, apontam o Brasil como
pais mais interessado em utilizar dispositivos moveis para acesso a contetidos jorna-
listicos. Segundo a analise da empresa, o Brasil detem a segunda maior participacao
de tablets, sendo que iPads, respondem por 31,8% do trafego total, atras apenas do
Canada. Esta é uma das razoes da escolha do modelo iPad como dispositivo movel
para representar a analise desta dissertacao (Tabela 01).

Outra razao se deve ao fato do iPad ser o preferido entre os outros dispositivos
moveis existentes. Pesquisas da consultoria americana Change Wave Research®, pu-

Share of Non-Computer Device Traffic for Selected Countries
May 2011
Multi-Country Report for Selected Countries
Source: comScore Device Essentials
Tablets Mobile Phones Other Devices
iPad Android Other iPhone Android Other Feature iPod Other
Tablet Smart- Phone Touch
phone
Canada 33.5% 0.4% 1.3% 346% 8.2% 3.6% 1.5% 14.9% 2.0%
Brazil 31.8% 1.6% 0.0% 21.0% 1M1.7% 11.3% 17.3% 4.1% 1.1%
Germany 29.4% 0.9% 0.0% 35.1% 16.2% 4.6% 2.8% 8.3% 2.5%
Spain 27.4% 0.8% 0.0% 34.2% 22.1% 7.2% 2.7% 3.6% 1.9%
France 26.9% 0.6% 0.0% 34.3% 17.1% 5.7% 5.5% 3.9% 6.0%
Singapore 26.2% 1.4% 0.1% 51.9% 10.0% 3.9% 1.5% 4.8% 0.2%
Australia 25.9% 0.5% 0.0% 50.0% 10.5% 3.8% 1.8% 7.1% 0.4%
u.s. 21.8% 0.6% 0.1% 23.5% 35.6% 6.7% 24% 7.8% 1.5%
UK 21.3% 0.3% 0.0% 29.9% 15.1% 15.0% 8.2% 8.7% 1.5%
Chile 12.9% 0.6% 0.0% 45.2% 13.9% 11.6% 9.1% 6.0% 0.7%
Argentina 12.4% 0.4% 0.0% 12.5% 23.2% 16.8% 27.5% 6.7% 0.5%
Japan 11.3% 0.0% 0.0% 49.5% 30.6% 0.2% 2.6% 4.7% 1.1%
India 4.0% 0.5% 0.0% 2.8% 6.0% 14.1% 71.9% 0.6% 0.0%
TABELA 01.

Pesquisa realizada em maio de 2011 pela comScore, mostra o Brasil como
0 segundo maior consumidor de tablets iPad. Fonte:http://www.comscore.com/
Press_Events/Press_Releases/2011/6/comScore_Introduces_Device_Essentials

blicada no dia 6 de junho de 2012, apontam que 73% dos 2.893 norte-americanos
entrevistados preferem o aparelho da Apple. Em segundo lugar das preferéncias veio
o tablet da Amazon, Kindle Fire com apenas 8%. Em terceiro o Galaxy Tab, da Sa-

4 http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2011/6/
comScore_Introduces_Device_Essentials
5. http://changewaveresearch.com/
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msung com 6% (Tabela 02). Das marcas restantes, nenhuma obteve mais de 3% de
intencao de compra. O iPad domina o mercado de tablets nos Estados Unidos e os
concorrentes ainda seguem distantes.

Tablet Planned Purchasing - Hext 30 Days
Who iz the manufacturer and what tablet device are you planning an buying?
Iy 2012
100%
80% T3%
B0%
TABELA 02.
a0 Pesquisa realizada pela
Change Wave Research.
0%, Grafico mostra os
8% Bi% numeros respondidos para
0%, I a pergunta “Qual tablet
Apple Amazon Kindle Fire Samsung VOCé p|aneja comprar?”
iPad Galaxy Tak Fonte:changewave
ChangeWfave Research, a seice of 451 Research 22012 451 Research, LLC research_org

Outra motivo para a escolha do iPad nesta pesquisa deve-se, também, pelo fato
de ser o principal dispositivo movel lancado no mercado, com a pretensao de ofere-
cer ao mercado editorial a oportunidade de transformar seu modelo de negocio em
digital, isto é, diferente do dispositivo Kindle, da Amazon, a Apple criou uma nova
industria, inaugurando, assim, um novo perfil dentro das redacoes de todo o mundo:
o de desenvolvedor de contetido para tablets. Grandes empresas de comunicacao
passaram a criar aplicativos especificos para este meio; editores viram a possibili-
dade de combinarem a experiéncia imersiva da leitura similar a da revista impressa
para o ambiente digital (ISAACSON, 2011). Principais jornais e revistas do mundo e
do Brasil ja tém versoes para iPad e, diferente da internet, esse novo suporte permite
que o leitor consuma midia digital no conforto do sofa da sua casa, por exemplo. De
Machado de Assis a biografia do Bill Clinton, toneladas de livros, nacionais e estran-
geiros, foram relancados digitalmente. Incluidos ai, centenas de titulos infantis, afinal,

por serem intuitivos, tornaram-se um item de facil manuseio entre criancgas.

Em marco de 2010, em outra pesquisa da comScore®, aponta que 52% dos porta-
dores de iPad estao dispostos ou muito dispostos a pagar por assinaturas de jornais e
revistas especialmente formatados para leitores eletronicos, em comparacao com ape-
nas 22% dos que ainda nao possuem iPad.

6. http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2010/3/
comScore_Releases_Results_of_Study_on_Apple_iPad
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Do ponto de vista técnico é dificil encontrar referéncias bibliograficas que em-
basem a escolha do iPad como ferramenta para anélise, por isso foi necessario en-
trevistar Caua Taborda, jornalista especializado em tecnologia e editor de reviews
na INFO Exame. Ele explica que, o iPhone mudou um pouco o conceito do mercado,
dando uma grande importancia para os aplicativos, e nao s6 para a navegacao na
web, e que, por sua vez refletiu no iPad, assim que surgiu. Segundo Taborda:

Todos os dispositivos rodando iOS (iPhone, iPad e iPods) utilizam a
mesma base de desenvolvimento na linguagem Objective-C. Por isso,
quando o iPad estourou, um desenvolvedor que ja trabalhava para iPho-
ne, migraria seus aplicativos tranquilamente para o tablet. Por um bom
tempo o i0S reinou solitario nessa logica, com o Symbian (da Nokia)
mordendo um pouco do mercado. Por isso, os esforcos de desenvolvi-
mento se centraram na Apple. Afinal, sempre é vantagem espalhar seu
aplicativo no aparelho com maior ntimero de usuérios. Agora o Android
encostou, mas ainda nao em tablets. Por isso, o desenvolvimento para o
iPad segue a frente. Tecnologicamente, os tablets com Android e o iPad
possuem a mesma forca, mas na frente do desenvolvimento, a Apple esta
na frente por dominar o mercado e por ter desenvolvedores trabalhando

em sua plataforma hi muito tempo. (Em entrevista: agosto/2012)

Por fim, diante dessas mudancas a indastria da midia se reposicionou e a forma
de fazer jornalismo precisa se reinventar para acompanhar essa revolucao, porém a
dificuldade de encontrar textos e pesquisas que abordem as questoes relativas a pes-
quisa de identificacao e analise das modificacoes que sofrem as estruturas textuais e
graficas de revistas impressas quando sao produzidas em suporte digital e de observar
as transformacoes que se processam nos dispositivos digitais, pela sucessao de inova-
¢oes, quando da producao e distribuicao de informacoes em revistas eletronicas, é, por
si s6, uma justificativa para o desenvolvimento deste trabalho.

1.4 Contribuicao

O tablet requer atencao no momento em que ha um potencial para mudar a for-
ma que se produz e consome midia. Pretende-se contribuir aqui, por meio da analise
descritiva da revista Veja Sao Paulo Luxo, que, diante de um novo suporte, com carac-
teristica multimidia, o mundo editorial pode dar o proximo passo para o processo de
evolucao do design grafico. Permitindo, assim, ao usuario escolher como ira navegar

pela revista, criando uma experiéncia verdadeiramente imersiva.
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Sao inesgotaveis os debates acerca das potencialidades e limites do formato ele-
tronico. O tedrico da comunicacao Marshall McLuhan dividia a histéria da comunica-
cao social em quatro grandes eras: oral-tribal; escrita, impressa e eletronica. Hoje é
possivel constatar que qualquer informacao deve ser veiculada em diversas midias e
elas devem dialogar entre si para que a comunicacao aconteca de modo mais completo.
O lancamento do livro Cédigo Da Vinci de Dan Brown (2003), por exemplo, utilizou
varias midias ao se lancar no mercado editorial ou ainda o filme Matrix (1999) que pro-
duziu o filme, website e games. O seriado Lost (2004) produziu, além do seriado, blogs,
livros, website, games, aplicativos em celulares e outros produtos na area de entrete-
nimento. De fato, no lancamento de uma ideia todos os meios devem ser utilizados e,
certamente, devem dialogar através das linguagens em que sao produzidos, mas nao
devem ser uma reproducao ou copia verbal e visual do meio que o origina.

Assim como no inicio da internet, o conteido e o visual das revistas digitais
eram os mesmos da sua versao impressa. O projeto grafico, ainda que timidamente,
tem adaptado-se a internet, mas ainda nao encontrou uma linguagem eficiente. Esta
pesquisa procura contribuir para a melhor adaptacao do design editorial das revistas
impressas quando traduzidos para o tablet, chegando-se a resultados para o bom uso
dessa linguagem, sempre atento a sua funcionalidade e sua eficicia as especificidades
de cada meio. A contribuicao aqui refere-se, também, uma nova maneira do designer

desenvolver linguagem frente a um novo suporte.

1.5 Método de Trabalho

Segundo Santos (2004), pesquisas cientificas podem ser caracterizadas de acordo
com os objetivos; as fontes utilizadas na coleta de dados e os procedimentos utilizados. Os
objetivos pretendidos das pesquisas podem ser exploratorios, descritivos ou analiticos’.

A investigacao apoiou-se em estudo de caso da revista Veja Sao Paulo Luxo, edi-
cao 2268. O trabalho caracteriza-se por ser uma pesquisa descritiva, pois visa descre-
ver os elementos narrativos e graficos. E, também, trata-se de uma pesquisa analitica,
pelo fato de analisar a revista em sua versao impressa e digital, no suporte do tablet.

7. No contexto desta classificacao, Stefanelo (2008) define que:

* Pesquisa exploratdria: investigacdo que envolve a manipulacao

de tratamentos na tentativa de estabelecer relagdes de causa-efeito nas varidveis investigadas.
* Pesquisa descritiva: caracteriza-se frequentemente como estudos

gue procuram determinar status, opinides ou projecdes futuras nas respostas obtidas.

* Pesquisa analitica: envolve o estudo e avaliacao de informacdes disponiveis

na tentativa de explicar o contexto de um fenémeno.
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Segundo Gongalves et al. (2004), o estudo de um caso especifico e relevante pode
ser capaz de produzir um conhecimento que, mesmo particular, pode sustentar in-
formacoes importantes para compreender uma problematica. Nesse sentido, supoe-se
que o conhecimento que um estudo de caso origina pode ser aplicado em outros casos
similares, podendo servir de suporte a interpretacao dos mesmos.

Para Martins (2008), o estudo de caso possibilita a penetracao na realidade so-
cial, nao conseguida plenamente pela avaliacao quantitativa. Em geral, os estudos de
caso representam uma estratégia interessante quando a pesquisa envolve questoes do
tipo “como e porque” (Yin, 2005), quando o pesquisador tem pouco controle sobre
acontecimentos; e quando o foco se encontra em algum contexto da vida real. Estas sao
justificativas pela escolha do estudo de caso como estratégia para a presente pesquisa.

Um estudo de caso é uma investigacdo empirica que investiga um fe-
némeno contemporaneo dentro de seu contexto, especialmente quan-
do os limites entre o fend0meno e o contexto ndo estao claramente de-
finidos (YIN, 2005, p.32)

Classifica-se estudo de caso em descritivos, interpretativos e avaliativos (Stefa-
nelo, 2008). Esta investigacao adotou um estudo de caso interpretativo, ou seja, que
utiliza a descricao, mas o enfoque resume-se a interpretar os dados em um esforco
para classificar, contextualizar a informacao e talvez teorizar sobre o fen6meno.

Nesta pesquisa, além do estudo de caso da revista Veja Sao Paulo Luxo, avalia-
se, também, publica¢Oes que foram além da mera reproducao do projeto grafico e
apresentaram o uso eficiente do meio. Sera pesquisado como cada meio se comporta,
explicando suas caracteristicas sintaticas, semanticas e pragmaticas proprias e sera
detectado como se manifesta essa hibridizacao no dia a dia, relatando quais foram as
transformacoes ocorridas nesse processo. Devem, entao, ser destacados o uso da in-
teratividade como elementos expressivos em meios digitais e as possibilidades ainda
a serem exploradas desses elementos, concluindo quais foram as contribuicoes e im-
plicacoes para cada meio e em que momento houve sucesso e didlogo nesta traducao.

O estudo de caso desenvolveu-se com base em métodos adaptados a partir de
Yin (2005) e foi dividido nas seguintes etapas: levantamento de dados; anélise e
consideracoes sobre a analise. Destaca-se que as classificacoes supracitadas para a
metodologia de pesquisa desta dissertacao foram feitas meramente com um carater
teorico de enquadramento de acordo com as especificidades mais latentes da atual
investigacao. Nenhuma investigacao cientifica, entretanto, pode ser limitada rigida-
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mente a apenas um método de pesquisa sob pena de perder riqueza de conteados e
informacoes. Na préatica, os limites e as nomenclaturas normalmente mostram-se

muito mais flexiveis e passivos de mais de uma interpretacao.

1.6 Organizacao do Trabalho

O presente trabalho foi dividido em 6 partes: introducao, enquadramento teérico,
panorama historico e tecnologico, confluéncias das linguagens analogicas e digitais, estu-
do de caso e conclusao. A introducao corresponde ao capitulo 1 e tem como objetivo expor
a problemaética e a relevancia do presente estudo. Neste capitulo é narrado os objetivos do
trabalho, as justificativas, o método de pesquisa utilizado e as contribuicoes para o meio
académico.

O capitulo 2 compde uma abordagem tedrica sobre linguagem, semioética e projeto
grafico. E tracado a evolucio das linguagens visuais: ferramentas, personagens e vanguar-
das que deram as suas contribuicoes para as producoes graficas.

O capitulo 3 apresenta-se um panorama geral do meio impresso e digitais, discor-
rendo-se sobre as questoes do design editorial; como ocorreram as transformacoes na
imprensa e na revista impressa da forma como apresenta-se hoje. E realizado, também,
um panorama do desenvolvimento dos tablets pela Apple. Destaca-se as caracteristcias
fisicas e mercadolégicas de cada suporte.

No capitulo 4 sao tragcadas interseccoes conceituais da relaciao analogica e digital sob
o ponto de vista dos aspectos essenciais da linguagem grafica quando é traduzida para um
outro suporte, como, por exemplo a internet. Aborda-se, também, o perfil do leitor, bem
como a funcionalidade da interatividade, convergéncia, narrativas midiaticas e experién-

cias imersivas no suporte eletronico.

O aprofundamento da tematica desta investigacao da-se no capitulo 5 onde é apre-
sentado o estudo de caso. Adota-se um estudo de caso descritivo e interpretativo (Stefa-
nello, 2008) em que o projeto grafico da revista Veja Sao Paulo Luxo é analisado na sua
versao impressa e digital para tablets e, a partir deles, diagnosticado indicadores de como
o desenvolvimento dos meios digitais podem absorver e influenciar elementos graficos do
meio impresso.

Por fim, apresenta-se as conclusoes, as referéncias bibliograficas e o anexo.






2. Palavra e Imagem

2.1 Sobre a Linguagem e a Semiética

Indispensavel ao ser humano e aos animais, a linguagem é uma atividade de co-
municacao que esta intrinsecamente relacionada com praticas sociais. Todo o signo
que serve para comunicar uma ideia ou sentimento, seja ele sonoro, grafico, gestual,
escrito, etc., é percebido pelo homem através de seus 6rgaos de sentido e pode ser clas-
sificado, basicamente, em duas formas de linguagem:

- Linguagens verbais: que fazem uso do verbo (palavra) e que incluem linguagens
em codigo. Existe uma hierarquia e se organiza por subordinacao estabelecida pela
predicacao sujeito, predicado e complemento.

- Linguagens nao-verbais: como a gestual, corporal, visual, sonora e simbolica; ou,
ainda, outras mais complexas, constituidas, ao mesmo tempo, de elementos diversos.
Nao ha mais a hierarquia da linguagem verbal.

A comunicagao vem do latim communicare, significa trocar de opiniao, partilhar,
tornar comum, conferenciar. Toda comunicacao envolve signos, significantes, signifi-
cados e decodificacoes entre emissor e receptor. Signos sao transmitidos e neste pro-
cesso de receber e enviar informacio, da-se o ato de comunicar. E um processo que
viabiliza a troca de mensagem entre pessoas. E, portanto, uma atividade cada vez mais
utilizada nas relagoes sociais humanas modernas. Devido a sua complexidade atual e
aos amplos campos de interesse fica cada vez mais conflitante a sua definicao.

Santaella, ao tratar das questoes que envolvem a lingua e a linguagem, afirma que:

Tao natural e evidente, tdo profundamente integrado ao nosso proprio
ser € o uso da lingua que falamos, e da qual fazemos uso para escre-
ver — lingua nativa, materna ou patria que costuma ser chamada —,
que tendemos a nos desaperceber de que esta ndo é a inica e exclusiva
forma de linguagem que somos capazes de produzir, criar, reproduzir,
transformar e consumir, ou seja, ver-ouvir-ler para que possamos nos

comunicar uns com os outros. (2007, p.10)

Ou seja, também nos orientamos por imagens, graficos, sinais, setas, nimeros,
luzes, cheiros, olhar e expressoes. Lingua refere-se a um conjunto de palavras e ex-
pressoes usadas por uma nacao, munido de regras proprias: por sua gramatica. Sao
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sistemas de signos vocais que podem ser transcritos graficamente e fazem parte do
processo de comunicacao de um grupo social e, invariavelmente, representam a cul-
tura de um povo. Ja a linguagem diz respeito a capacidade ou faculdade de exercitar
essa comunicacao latente, em acdo e em constante processo de elaboracao. De fato, ela
¢ um processo logico que produz o significado da lingua na sua plenitude, utilizando
elementos constitutivos proprios que sao: gestos, sinais, sons, simbolos ou palavras,
usados para representar conceitos, ideias, significados e pensamentos.

Embora os animais também comuniquem-se através da linguagem, a linguagem
verbal pertence apenas ao homem; é a faculdade de expressao e comunicacao que faz
uso de um sistema de signos convencionados criando uma gama intricada de formas
sociais de comunicacao e significacao, faz uso de todos os sistemas de producao de
sentido, das linguagens verbais e nao-verbais.

O contato fisico e expressao corporal sdo praticas efetivadas através dos dife-
rentes sistemas simbolicos. E ilimitada a capacidade do homem de se comunicar
tanto verbalmente como nao-verbalmente; é o tinico ser vivo que se comunica atra-

vés de codigo digital, analogico e através da mensagem realiza a interacao social.

Apo6s a Revolucao Industrial a fotografia, o cinema, os meios de impressao gra-
fica, o radio, a TV e as fitas magnéticas que povoaram a rotina das pessoas trans-
formaram profundamente a forma de produzir, armazenar e difundir linguagem.
A linguagem esta no mundo e n6s estamos na linguagem. A Semio6tica € a ciéncia,
proveniente da filosofia, que tem como objeto de investigacao todas as linguagens
possiveis. E o estudo das culturas como se fossem sistemas signicos e tem por obje-
tivo o exame dos modos de constituicao de todo e qualquer fendmeno de producao
de significacao e de sentido.

O termo semiotica propriamente dito foi usado pela primeira vez em inglés
por Henry Stubbes (1670), em um sentido muito preciso, para indicar o ramo da
ciéncia médica dedicado ao estudo da interpretacao de sinais. O filésofo John Locke
também postulou no seu Essay on Human Understanding, de 1690, (no livro 4, ca-
pitulo 21) uma “doutrina dos signos” com o nome de Semeiotiké. E Johann Heinrich
Lambert, em 1764, foi um dos primeiros filésofos a escrever um tratado especifico
intitulado Semiotik.

Surgiu, de forma independente, na Europa e nos Estados Unidos. Mais fre-

quentemente, costuma-se chamar “Semioética” a ciéncia geral dos signos. O nome
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semiotica vem da raiz grega semeion, que quer dizer signo. O campo de investigacao
da semiotica é vasto, mas nao indefinido.

Os estudos da semiotica estao voltados para as geracoes de novos significados
na compreensao dos signos, das significacoes, das denotacoes e conotacoes, das di-
ferentes formas de comunicacao criadora de sentidos.

Charles Sanders Peirce, matematico, fildsofo e 16gico norte-americano é consi-
derado o fundador da moderna Semiética. Peirce ampliou a nocao de signo, conce-
bendo-o como uma relacao triadica.

Defino um signo como qualquer coisa que, de um lado, é assim determi-
nada por um objeto e, de outro, assim determina uma idéia na mente de
uma pessoa, esta dltima determinacdo, que denomino o interpretante
do signo, é, desse modo, mediatamente determinada por aquele objeto.
Um signo, assim, tem uma relacao triadica com seu objeto e com seu

interpretante. (SANTAELLA, 2000, p.12).

Signo pode ser definido como algo que representa alguma coisa para alguém,
constituida pela combinacao de um conceito de significado (representacao) e signi-
ficante (c6digo informativo). Ele é definido por uma estrutura de 3 elementos que se
interconectam, sao eles: o proprio signo ou fundamento, seu objeto e o interpretan-
te. Cada um desses elementos pertence a uma das trés categorias fenomenologicas
que seguem:

e Primeiridade: carater simplesmente qualitativo; sensacao percebida. Nesse es-
tagio nao ha consciéncia que pode ser compreendida como um instante de tempo,
sao fenomenos singulares. Um soluco, por exemplo.

* Secundidade: é o elemento de conflito — a experiéncia de estar diante da desau-
tomatizacdo da percepcao, o impacto. E a relaciio entre um fendmeno primeiro e um
segundo fendmeno qualquer. Ou ainda: experiéncia, isto é, mudanca repentina de
atitude, dai o choque. Interrupcao do campo da consciéncia; é possivel afirmar que
se trata do estagio de relacdo com o mundo. Por exemplo uma flor, € o nome genéri-
co para rosas, hibiscos e margaridas. E a categoria da comparacao.

e Terceiridade: é o nivel da consciéncia sintética, reunindo tempo sentindo de
aprendizado e pensamento. Onde representamos e interpretamos o mundo. E a re-
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presentacao, que permite a elaboracao de leis e, para tal, o referencial é a primeira
e segunda categoria acima descrita. Por exemplo a flor pode representar a pureza, a
candura, além do proprio tipo vegetal.

Este modo de apreensao dos fenomenos se explica fundamentalmente
como sendo uma apreensao mental (no sentido de inteligivel), conse-
quente do habito e no seu carater de lei. Trata-se da apreensao de algo
que é capaz de ser representado por signos convencionais. Ora, qual-
quer coisa pode ser representada, é ela mesma de natureza representa-

tiva. Estamos, pois, no universo dos signos simbdlicos (SANTAELLA,

1989, p.47).

Todo o sistema de classificacao de signos elaborados por Peirce tem sua base nes-
sas categorias; portanto a divisao de signos em icones, indices e simbolos nao podem
ser compreendidos sem a necessaria correspondéncia que ela apresenta com a primei-

ridade, a secundidade e a terceiridade respectivamente.

A natureza dos signos ¢ classificada pela relacao do signo e o seu objeto, seja ele
objeto dinamico (o objeto em si) ou objeto imediato (objeto como é representado pelo
signo). Identificar e reconhecer um signo é condicao sine qua non para que se estabe-
lecam padroes caracteristicos de uma linguagem. Ha trés grandes tipos de representa-
cOes visuais, ou seja, trés tipos de relacao entre o signo ou forma visual e objeto: formas
nao representativas correspondem com o icone; formas figurativas correspondem com

o indice; e as formas representativas correspondem com o simbolo.

Lucia Santaella, em um estudo publicado pela Revista Face (1989), faz um ma-
peamento da classificacao das formas visuais de representacdo. O que se desenvolve
nesse texto — teoria classificatéria — pretende servir de mediacao entre a teoria peir-
ceana e a semiotica aplicada. A classificacdo funciona como uma espécie de carto-
grafia ou mapa orientador; permite ver correlacoes l6gicas que diferentes processos

signicos mantém entre si.

Tomando como base as categorias fenomenologicas do pensamento e da expe-
riéncia de Charles Sanders Peirce, Santaella postula que ha trés matrizes de pensa-
mento e linguagem. Elas dao origem a todos os processos e sistemas de signos, que os
seres humanos foram historicamente capazes de criar e gerar. A classificacao desses
processos corresponde as trés categorias fenomenologicas que se segue:

1. Linguagem virtual: questao do icone (formas e estruturas nao representativas);



2. Linguagem visual: questao do indice (espacos e formas
de representacao);

3. Linguagem verbal: questdo do simbolo (modalidades de
representacao).

O projeto grafico compreende as atividade ligadas ao de-
senvolvimento de produtos industriais, bens de uso e de con-
sumo. Estabelece-se na drea da comunica¢ao por mensagens
visuais, trabalhando com o universo dos signos, visa o desen-
volvimento de elementos de informacao visual em midia im-
pressa e em midia eletronica também. A abordagem semiotica
pode beneficiar o projeto da interface e esta atribuida especi-
ficamente a elaboracao dos signos, que reflitam nao somente
a linguagem profissional de que o usuério se utiliza para falar
sobre o seu trabalho, mas também os meios pelos quais os
usuarios realizam as suas tarefas (ferramentas, objetos, posto
de trabalho).

2.2 A Linguagem Visual

O termo design grafico (ou projeto grafico) é utilizado para
definir as etapas de planejamento e projeto relativas a lingua-
gem visual®. O design lida com a articulacao de texto e imagem e
podem ser desenvolvidos sobre os mais variados suporte e situ-
acoes. E empregado também como substantivo, definindo assim
um projeto em si (FUENTES, 2006).

A palavra grafico refere-se tanto a escrita quanto ao de-
senho; o padrao formado pelo grafico é percebido como uma
Gestalt — uma forma ou uma imagem simples. O grafico, assim
como a fotografia, pertence a categoria signica do indice, afinal
possui uma relacao casual com o seu referente. (LUPTON &
MILLER, 2008).

A arte grafica se estabelece na area de comunicacao por
mensagens visuais, trabalhando diretamente com o universo da
diversidade dos signos; é o processo criativo que combina arte e

tecnologia para determinar, ajustar, modificar, enfatizar e con-
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8. Uso de
ferramentas
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trolar o potencial de informacao intelectual ou emocional. E nesse cenario que o designer
tem um papel primordial. E ele quem cria, escolhe e organiza os elementos graficos para
informar, persuadir, localizar e atrair a potencialidade da imagem (GORDON & GOR-
DON, 2001).

O design circula entre a linguagem verbal e nao-verbal e para o designer brasilei-
ro Claudio Ferlauto (2000:40) design é linguagem quase sempre nao verbal; é escolha
da tipografia, cor, edicao de fotos, sobreposicao, transparéncia e planejamento de ma-
terial visual que foge a 16gica hierarquica da linguagem verbal.

O projeto grafico apresenta-se como elemento indissociavel na composicao das
mensagens, garantindo um diferencial na qualidade dos produtos veiculados em dife-
rentes midias: em projetos editoriais, em mensagens publicitarias, em programacoes
de sites, em sistemas de identidade visual corporativa, em logos, em marcas, em pro-
gramas de sinalizacao, bem como nas embalagens.

A designer Ellen Lupton e curadora de design contemporaneo no Cooper-Hewitt,
afirma o seguinte:

Como um processo ativo, design grafico envolve forjar relacoes entre
imagens e textos por meio de recorte e colagem, ampliacao e reducao,
camada e enquadramento, comparar e isolar. Os designers usam lapis,
camaras, tesouras e scaners para gerar novas imagens e formar letras ou
para juntar elementos prontos. Desde o surgimento da midia de massa
em meados do século XIX, as tecnologias de artes graficas tém promo-
vido a manipulacdo e colagem de material ja existente. Nunca a capa-
cidade de misturar elementos dispares foi maior do que nos ultimos
quinze anos. Imagem digital, programas de layout de pagina, software
para criar tipos e tecnologias de producao de video deram aos designers
novas formas de encontrar, criar, manipular e disseminar imagens e

informacoes. ° (LUPTON, 1996, p. 11)

9. As an active process, graphic design involves forging relationships between images and texts

by cutting and pasting, enlarging and reducing, layering and framing, comparing and isolating.
Designers use pencils, cameras, scissors, and scaneers to generate new images and letterforms or to
piece together ready-made elements. Since the rise of mass media in the mid-nineteenth century,
graphic arts technologies have promoted the manipulation and collage of existing material.

Never has the ability to mix disparate elements been greater than during

the past fifteen years. Digital imaging, page layout programs, type design software,

and video production technologies have given designers new ways to find,

create, manipulate, and disseminate images and information”.
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AREADERS RCEST
PUBLICATICN

FIGURA 01.
Trabalhos do designer e tipégrafo norte-americano

Herb Lubalin. Arranjos tipograficos onde

ha aproximacdo das matrizes verbal e visual
da linguagem. Imagem e palavra se misturam.
Fonte:http://designlov.com/herb-lubalin.html

De forma geral, o design grafico constitui uma espécie de linguagem, de gramé-
tica imprecisa e vocabulario em continua expansao. A comunicacao impressa passou
por varias transformacoes e as novas técnicas e tecnologias tiveram um papel fun-
damental. A fotografia e o computador garantiram ao designer um controle cada vez
maior sobre os meios de producao e reproducao das artes graficas. A ampla oferta de
tecnologias, softwares e hardwares possibilitaram liberdade para a renovacao da lin-
guagem grafica (Figura o1).

O excesso de recursos, da mesma forma que os limites anteriores, foram
decisivos para definir esses novos estilos ‘sem estilos’, e solugoes que pre-
vilegiam a desestruturacao e a ilegibilidade. Uma atitude de oposicio a
logica anterior da simplicidade e da legibilidades modernista. Sao ciclos
que fazem parte da vida. O yin e yang da visualidade. O design grafico,
acossado pela obsolescéncia, saiu em busca de novos caminhos. Primei-
ro, ao tentar se opor a TV, diminui os textos, aumenta a tipografia, valo-

riza a imagem fotografica. (FERLAUTO, 2000, p. 41)
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2.3 Das Pinturas Rupestres a Bauhaus

O design grafico surge com a primeira ferramenta do homem: as maos. Desde
os primordios, na pré-histéria, o homem transmitia a informacao que dispunha ao
registrar cenas do cotidiano em rochas, paredoes e grutas. Os exemplos classicos sao
as pinturas rupestres.

Para Richard Hollis (2000), as pegadas de um animal na lama, distinguidas
pelo homem primitivo, ja eram um sinal grafico; valendo-se da palavra do autor, “as
imagens graficas sao mais do que ilustracoes descritivas ou imaginadas”, sao signos
que passam a receber um sentido especial e que, de acordo com o contexto, podem
conferir um outro significado. Isto, sem duavida, esta relacionado com valores e as
referéncias de cada um. E possivel afirmar, no entanto, que, nesse periodo, o grafico
era a propria imagem.

Desde ha muito tempo, o homem utiliza os signos e as imagens para a sua comu-
nicacdo, misturavam-se icones com uma escrita rudimentar, a linguagem nao verbal e
a linguagem verbal eram utilizadas em conjunto. Pode ser que um dos dois predomine,
ou que um tenha o seu significado determinado pelo outro, mas a questao é que ja se
realizavam fusoOes e combinacoes de pictogramas com sinais alfabéticos.
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FIGURA 02. Desenhos de Leonardo da Vinci por volta de 1490: o homem vitruviano a esquer-
da e estudos do ombro e do pescoco a direita. Fonte: http://www.drawingsofleonardo.org/



PALAVRA E IMAGEM | 41

Segundo Arlindo Machado (2001) a escrita surgiu da imagem, dentro das artes
visuais, como um desenvolvimento intelectual da iconografia. Entao, se for verdade
que a escrita nasceu das imagens, também é verdade que a imagem nunca deixou de
ser uma modalidade de escritura, isto é, um discurso construido a partir de um proces-
so de codificacdo de conceitos plasticos ou graficos.

A arte, muitas vezes acusada de mimetizar o real, sempre foi uma forma de “escre-
ver” o real. Jacques Aumont (1993) explica em sua obra “A Imagem”, que mimesis € uma
palavra grega que significa “imitacao” e que mimese é, na verdade, um bom sinénimo
para analogia. Machado (2001) exemplifica artistas como Leonardo Da Vinci (Figura
02) e George Braque que nao simplesmente imitavam a realidade, captando a sua apa-
réncia externa, mas estudavam seus objetos de representacao. Eles buscaram compreen-

der e exprimir a estrutura interna das coisas e dos fenomenos.
Marshall McLuhan esclarece que:

(...) a mesma sensibilidade para as letras do alfabeto vista como icones
gravados, ressurge hoje na artes graficas e no display publicitario. Pode
ser que o leitor ja tenha percebido essa mudanca no soneto sobre as vo-
gais de Rimbaud, ou em algumas telas de Braque. Mas o estilo das man-
chetes de jornais tende a impelir as letras para forma iconica, forma mui-

to proxima da ressonancia auditiva e das qualidades tatil e escultorica.

(1964, p. 193)

Por volta de 1439 Johann Gensfleisch Gutenberg fez suas primeiras impressées em
Estrasburgo. Foi ele quem sintetizou todas as tendéncias e dificuldades da época. Base-
ando-se em trabalhos alheios eles soube unir o tipo certo de papel, a tinta a base de 6leo
com a melhor consisténcia, uma prensa adaptada para ambos e, acima de tudo, um ins-
trumento para fundir tipos, capaz de fabricar milhares de tipos moéveis em pouco tempo.

Gutenberg criou um um método de produzir materiais para serem lidos num ani-
co dia do que os antigos escribas seriam capazes de escrever a mao em um ano inteiro.
Depois disso o0 mundo nunca mais foi o mesmo. O inventor da imprensa foi tao aceito
universalmente que McLuhan nao hesitou em referir-se a cultura que o inventor gerou
como a “Galaxia de Gutenberg”.

E nesse ambiente que o grafico e a imagem, que se encontravam, até entao, unidos,
se separam. McLuhan, explica que:
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O que comecara com o alfabeto, que separou os gestos, a visao e o som da
palavra falada, atingiu um novo nivel de intensidade com a xilogravura
e, depois com a tipografia. O alfabeto fez do fator visual o componente
supremo, reduzindo a essa todos os demais fatos sensorias da palavra
falada. E o que ajuda a explicar porque a gravura em madeira e, mesmo,
a fotografia, tiveram rapida aceitacdo no mundo letrado. Estas formas
propiciam um mundo de gestos inclusivos e de disposicoes draméticas
necessariamente omitidas da palavra escrita. (...) as velhas impressoes
e xilogravuras (...) poucos dados fornecem sobre épocas especificas
ou aspectos espaciais de um objeto. O leitor é impelido a participar da
comtemplacao e da interpretacao dos escassos vestigios que sao forneci-

dos pelas linhas de contorno. (MCLUHAN, 1964, p. 184)

As transformacoes culturais e tecnologicas, no entanto, alteraram definitivamen-
te as formas de representacao da escrita e a tipografia tornou-se uma atividade impor-
tante e sofisticada. Mas, antes é necessario ambientar como se deram estas transfor-
macoes no curso da historia do design grafico.

Ferlauto, em virtude de sua formacao em Arquitetura e Design, resgata o design
grafico por volta de 1815, na América do faroeste, com os shakers, que eram dangarinos
e ja praticavam a manufatura, tinham habilidades como artesaos, carpinteiros e lanca-
vam varios de seus produtos no mercado. Para o autor, os shakers foram os primeiros

a terem um pensamento modernista.

Mas, segundo Hollis (2000), no final do século XIX, os pOsteres promocionais,
produzidos inicialmente na Europa e nos EUA foram as primeiras criacoes nas quais
imagens e palavras passaram a ser vinculadas. As ilustragoes que representam o
estilo estético da época eram a expressao da vida economica, social e cultural. Pos-
suiam a intencao exclusiva de atrair compradores para os produtos e publico para

os entretenimentos.

O posteres eram, inicialmente, impressos por tipografia e ocasionais ilustracoes
xilograficas; apesar da existéncia da fotografia, ainda nao eram possiveis as reprodu-
¢coes em tamanho ampliado. Mas, logo os artistas descobriram a técnica de litogravura
e o desenho em pedras facilitou a reproducao e permitiu nao s6 o uso de cores em car-
tazes como também a criacao de texturas e dégradées. Essa técnica sobreviveu até a
Segunda Guerra Mundial, mas sem duvida os artistas dessa época proporcionaram um
inovacao técnica na area da producao e reproducao grafica. Instintivamente ja havia
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uma preocupacao com a escolha dos tipos; nao era aleatoria, as preferéncias estéticas
eram planejadas, de forma que a mensagem era colocada em uma linguagem para que
publico alvo a reconhecesse e a entendesse.

N3ao é novidade que o homem utiliza signos e as imagens para a sua comunicacio;
misturavam-se icones com uma escrita rudimentar, a linguagem nao verbal e a lingua-
gem verbal eram utilizadas em conjunto. Pode ser que um dos dois predomine, ou que
um tenha o seu significado determinado pelo outro, mas a questao é que ja se reali-
zavam fusoes e combinacoes de pictogramas com sinais alfabéticos (HOLLIS, 2000).
No entanto, as transformacoes culturais e tecnologicas alteraram definitivamente as
formas de representacao da escrita. Sendo assim, a tipografia tornou-se uma atividade
importante e sofisticada.

A fotografia também deve ser destacada como uma ferramenta preciosa para as
producoes graficas. Ela é a representacao visual daquilo que pode ser percebido opti-
camente; é altamente eficaz quando usada como material tipografico, podendo apa-
recer sob forma de ilustracao, ao lado de palavras, ou como “fototexto”, substituindo
palavras. A obra de Laszl6 Moholy-Nagy (Figura 03), por exemplo, publicada pela
Bauhaus, intitulada Malerei, Fotografie, Film (Pintura, Fotografia, Filme) discutia o
papel da fotografia no design grafico — o que ele descreveu como “tipofoto”. Moholy-
Nagy estendeu ao layout da pagina impressa combinacoes inovadoras de imagens com
tipografia simplificada (HURLBURT, 1999).

A fotografia entrou para os jornais diarios em 1904, com a publicacao de uma foto
no jornal inglés, Daily Mirror, traduzindo uma mudanca significativa na forma do pu-
blico se relacionar com a informacao. O aumento da demanda por imagens promoveu
o estabelecimento da profissao do fotografo de imprensa. (MAUAD, 2004)

A fotografia da continuidade ao modelo de imagem renascentista. Em um pri-
meiro momento, a imagem fotografica estava marcada pelo figurativismo; s6 com o
tempo, com o desenvolvimento da engenharia mecanica e, principalmente, com o apa-
recimento do video, que o destino da imagem técnica mudou radicalmente. (MACHA-
DO, 1997). Foi, entao, a partir dessas mudancas tecnologicas e mediacoes técnicas que
comecaram as grandes rupturas e os experimentalismo, resultando em sucessivas ana-
morfoses'®; a video-arte foi a primeira forma de expressao.

10.Deformacdes
do codigo perspectivo
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‘ MOHOLY-NAGY

' FIGURA 03.
. Capa e paginas
internas do livro
, de L. Moholy-Nagy:
Malerei, Photographie,
Film. Publicado
em 1927.
Fonte: http://
digitalgallery.nypl.org
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Ferlauto e Hollis concordam, no entanto, que os grandes designers contempora-
neos foram os futuristas; as bases da arte moderna foram lancadas por essa vanguarda,
que buscava, entre outras coisas, uma extensa variedade de inflex0es e expressoes para
tentar romper as limitacGes das palavras enquanto forma de registro. As letras eram
ampliadas, reduzidas, possuiam pesos, posicoes e cores diferentes para dar voz ao texto.

Foi com o movimento futurista, 1909 — formado por um grupo de jovens artistas
e escritores italianos — que se criou o estilo para expressar a visdo dinamica do futu-
ro, o que deixou profundas marcas no mundo do design grafico (Figura 04). Filippo
Tommaso Marinetti, lider do movimento futurista publica, em 1914, seu primeiro livro
Parole in Liberta, intitulado Zang Tumb Tumb. Nela, o poeta tentou achar equivalentes
visuais para sons por meio do uso de diferentes formatos e tamanhos de palavra. A obra
era um exemplo do programa de Marinetti para a literatura futurista, que prognosticava
as muitas maneiras de as palavras virem a ser utilizadas no design grafico. Marinetti
percebeu que as letras que compunham as palavras nao eram apenas meros signos al-
fabéticos. Pesos e formas diferentes davam as palavras carater expressivo, distinto, que
podiam ser usadas quase como se fossem signos visuais.

Para Castellacci e Sanvitale, Marinetti intuiu, cinquenta anos antes de Marshall
McLuhan que “meio é a mensagem. (...). Antincios, cartazes e outros materiais pu-
blicitarios passavam, por direito, a fazer parte do mundo das artes”. O escritor Ezra
Pound era um profundo admirador de Marinetti e ele uma certa vez declarou: “Mari-
netti e o Futurismo deram um grande impulso a literatura européia. O movimento ao
qual Joyce, Eliot, eu mesmo e outros, demos origem em Londres, nao existiria sem o
Futurismo” (CASTELLACCI & SANVITALE, 2004).

O futurismo bebeu de outras fontes. O poeta Stéphane Mallarmé, por exemplo,
um dos precursores da poesia concreta e fundador da modernidade nas artes, foi
responsavel por promover uma renovacao estética da poesia na segunda metade do
século XIX. Em seus trabalhos ja era possivel notar uma desarticulacao da linearida-
de do discurso e uma consciéncia de espacialidade na escrita. (CAMPOS, 1991). . Em
Coup de Dés (Lance de Dados) publicado em 1897 na revista Cosmopolis, reelabo-
rou pela primeira vez as tensoes graficas do reclame na figuracao da escrita.

Ao escrever seus poemas em prosa, Mallarmé, sempre detalhava com cuidado aos
seus editores, por meio de cartas, como seus livros deveriam ser graficamente diagra-
mados. Dava detalhes do espacamento, da tipografia, do tamanho do corpo e quando
deveriam usar a caixa alta, italicos, negritos e etc. O poeta costumava usar a expres-
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FIGURA 04. Acima O Ciclista (1912-13), obra de Natalia Goncharova e abaixo obra de El Lissitzki Golpeie
os Brancos Com a Cunha Vermelha (1920) Fonte: http://www.pucsp.br/pos/cos/cultura/cubofutu.htm




sao Schriftbild, que significa, em uma traducao livre palavra e
imagens juntas, uma escrita visual. Ou seja, Mallarmé ja arti-
culava rupturas com a légica narrativa em diversos de seus
experimentos vanguardistas.

Apesar do preciosismo suas experiéncias sempre foram
frustradas; nenhum editor seguia suas instrucoes. Ao repre-
sentar textos de tamanhos diferentes e fragmentar a lingua-
gem, Mallarmé queria passar a ideia de polifonia; como se
fossem conversas e multiplicidade do pensamento expressada
graficamente.

Mas foi com o movimento futurista que as tipografias se
redesenharam; as ideias de uma nova estética propagadas pe-
los manifestos adequada a era da maquina influenciaram ou-
tros grupos de design europeu — especialmente De Stijl' e a
Escola de Design e Arquitetura Bauhaus — nos anos de pés-
guerra. As imagens do futurismo e as suas ideias arquitet6-
nicas desempanhariam papel ainda mais importante no estilo
modernista que ficou conhecido como Art Déco.

Na preocupacao dos futuristas com o movimento da ma-
quina reside a sua contribuicao mais expressiva para o design
grafico. Na realidade, o maior mérito do futurismo esta na ten-
taiva de dar expressao plastica a vida moderna, cuja principal,
caracteristica estaria na velocidade. Apesar de ter sido um mo-
vimento efémero, foi de extrema importancia porque rompeu
com o layout simétrico e tradicional da pagina impressa e abriu
caminho para as inovacoes tipograficas dos dadaistas da Alema-

nha, emprestando o seu nome para o experimentalismo russo.

Foi no construtisvismo russo, movimento de extrema
importancia para o design grafico — nos anos que se segui-
ram a revolucao de 1917, na Rassia — que o design desenvol-
veu, juntamente com o cinema, para se tornar um veiculo de
comunicacao de massa. Artistas comecaram a pensar na arte
com a intencao de criar uma sociedade mais unida e pacifica,

afastando-se das representacgoes realistas através do tempo e
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11.Movimento
estético oriundo
da Holanda fundado
em 1917 por Piet
Mondrian e Théo
van Doesburg.

De Stijl, articulado
por uma revista
de mesmo nome,
caracteriza-se por
ser neoplasticista
e um dos marcos
da arte moderna;
o angulo reto e as
trés cores primarias,
completadas

pelo preto,
branco e cinzento
compunham os
elementos basicos
da expressao.
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do espaco nas esculturas e pinturas. Trabalhavam com a razao superando a emocao,

com elementos basicos, formas geométricas e com as novas midias.

O futurismo e o construtivismo russo marcaram profundamente a historia do de-
sign grafico, tornando-se referéncia de linguagem. Dessa forma, foram legitimadas a
confluéncia do grafico com imagem, que se encontravam, até entdo, incididas pela im-

prensa de Gutenberg.

As artes dadaistas e surrealistas também deram a sua contribuicao para o design
(HURLBURT, 1999). Surgiram perspectivas anarquistas e criacoes mais abstratas. Esses
movimentos vanguardistas contribuiram para que designers pensassem no projeto da
pagina impressa de forma surpreendente, livres das restrigoes retilineas e apatia visual.

Em 1945, a revista Print publicou que “Devemos a Bauhaus a instituicao de uma
nova filosofia do design”. Criada no pos-guerra, a Alemanha encontrava-se econdmi-
ca e socialmente fragilizada e a escola, fundada por Walter Gropius em 25 de abril de
1919, propunha-se a contribuir para a reconstrucao do pais e projetar a inddstria alema
no mundo, comercializando objetos econ6micamente acessiveis e produzidos em série.
A Bauhaus foi um marco no ensino do design no ambito técnico e estético, foi uma das
maiores e mais importantes expressoes do que é chamado modernismo no design e
na arquitetura, sendo a primeira escola de design do mundo. Artistas como Paul Klee,
Kandinsky, Marcel Breuer, Herbert Bayer, El Lissitzky e Oskar Schlemmer passaram
pela escola funcionalista.

O estilo modernista promovido pela Bauhaus sustentava que o design devia ser
simples, mas com um espirito expressivo. Baseava-se nas formas geométricas basicas
e nas cores primarias (Figura 05). Dava énfase a racionalidade e a funcionalidade,
utilizando linhas e formas despojadas; estilo que influénciou toda a Europa, Estados
Unidos, designers e a propria indtstria no inicio do século XX.

FIGURA 05. Correspondéncia universal entre
i N as trés formas elementares e as trés cores primarias
[ . proposta, em 1923, por Wassily Kandinsky
¥ durante suas aulas na Bauhaus.
- Fonte: http://collecta.blogspot.com.br/2007/08/kandinsky-

obra-da-razo-e-da-emoo.html
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O potencial linguistico da teoria da Bauhaus — evidente em frequentes
analogias entre escrita e desenho — foi ignorado: o projeto de uma lin-
guagem visual’ foi tomado como algo isolado da linguagem verbal, nao
atrelado a ela. (...) O design grafico, com sua sintese de palavras e ima-
gens, é um terreno importante para a reabertura das tentativas inicias do
modernismo de tornar a forma discursiva na dimensao social e cultural

da linguagem visual. (LUPTON & MILLER, 2008, p. 25).

Jan Tschichold, Saul Bass, Alexey Brodovich sao referéncias de designers que per-

sonificaram o estilo estritamente funcionalista, que veio da Bauhaus e, a0 mesmo tempo,

assimétrico influenciado pelo futurismo. Em 1934, Alexey Brodovitch, por exemplo, de-

signer russo foi convidado para ser o diretor de arte da Harper’s Bazaar (Figura 06),

ele trouxe para as paginas da revista o trabalho de artistas europeus como Man Ray e

(D

FIGURA 06.
Trabalhos

do designer

russo Alexey
Brodovitch para a
Harper’s Bazaar.
Fonte:http://Avww.
iconofgraphics.com/
Alexey-Brodovitch/
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Salvador Dali e fotégrafos como Henri Cartier-Bresson e Brasai. Descobriu, também,
talentos como Richard Avedon, que na época fazia fotos para catalogo de uma loja de de-
partamento e, em 1958, foi eleito pela Popular Photography como um dos 10 melhores
fotografos do mundo. A marca registrada de Brodovitch era o layout atraente, espago em
branco e contraste entre imagens fotograficas. (BERGSTROM, 2009)

Logo com o avanco da tecnologia digital, programas de edi¢ao de imagens e edito-
ragdo proporcionaram uma expansao da linguagem grafica; fusoes, recortes, sobrepo-
sicoes, transparéncias e recortes passaram a ser uma pratica constante abrindo espaco
para sofisticadas experimentacoes, democratizacao da tipografia e colagens eletroni-
cas. Neville Brody e David Carson foram expoentes dessa geracao; dois designers con-
temporaneos nos anos 70 e 80 num revivalismos da tipografia desconstrutivista dos
futuristas. Possuem trabalhos que estilhacam com a estrutura da tipografia enquanto
registro, as paginas criadas por eles mais pareciam trabalhos litograficos que jorna-
lismo; rompendo com o processo suico e trazendo uma nova forma de pensar para o

FIGURA 07. Trabalhos do designer
norte-americano David Carson.
Fonte:www.davidcarsondesign.com
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ROTHER COLLAPSED, S0 A NEW ERA IS | FIGURA 08.
glsﬁzrﬂﬁﬂ?;;lgﬂi PASSED ON AGAIN. MANKIND | Trabalhos do designer
HAS THE OPPORTUNITY TO RECLAIM THE CULTURAL britanico Neville Brody.
HIGH-GRGUN D S HING NEW, A CREATIVE Fonte:http://Awww.
BP"‘ H fid Al LUSION THAT CAN ALLOW 1 researchstudios.com/

: neville-brody/
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design (Figura 07). No entanto, apesar de parecer inovador

e vanguardista na area grafica e tipografica ja era uma pratica
inventada por Marinetti e seu seguidores na corrente artistica
do futurismo conforme explicado no inicio do presente artigo.
Carson recorre a um mosaico de inspiracao que inclui musica,
grafite, pichacoes, surf, vida praiana e intimeras viagens. Para
muitos que proclamam o uso de grids’®, como o designer Paul
Rand, Carson aboliu o design baseado em colunas e linhas;
afirmavam que o seu trabalho nao transmitia informacao. No
entanto, Carson se tornou uma figura emblematica do design,
assim como o designer britanico Neville Brody.

Brody apresenta um trabalho mais refinado que Carson,
caracteriza-se por uma estética agressiva influenciada pela
cultura punk (Figura 08). Mescla metaforas pictoricas com

12.Rede de linhas
que ajudam o
designer alinhar
os elementos
entre si
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campos de cor e tipografia refinada, porém trouxe uma clara organizacao de texto e
imagens, preservando espacos brancos. Foi ao trabalhar com design editorial que con-
seguiu notoriedade. Layouts surpreendentes, novos typefaces criados por ele mexeram
com as estruturas das revistas. Ele fez da tipografia uma vasta area de experimentacao.

Mais contemporaneos, a americana Paula Scher (Figura 10), o tipografo por-
tugués André Beato, o brasileiro Ji Lee, radicado nos Estado Unidos e o designer
italiano Matteo Bologna também fizeram belos arranjos tipograficos, onde palavra
e imagem se misturam.
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FIGURA 10. Trabalhos da designer
norte-americano Paula Scher.
Fonte: www.aiga.org/medalist-paulascher/

MEMBERSHIP ITEAST/CALL 212-260-2400

Palavras gerando imagens e as imagens textos verbais num processo de desloca-
mento de metonimias e metaforas. A linguagem grafica ganha relevancia quando dia-
loga com a imagem; dependendo das mensagens transita entre a imagem e o grafico,
fazendo que, muitas vezes, aquela torne-se grafica e o grafico ganhe corpo de imagem.
O dialogo entre grafico e imagem estao presentes ao ligar a televisao, nos intervalos da
programacao no corpo de vinhetas de apresentacao, nas grandes producoes cinema-
tograficas. A imagem é sofisticadissima, ela é sensoria; diferente da linguagem verbal
que, para comprendé-la, é necessario refletir, pensar e, para fazer sentido, é preciso
recorrer ao repertorio e aos valores que cada um carrega. O texto nao-verbal é uma
linguagem sem c6digo; ou melhor sdo codigos fragmentados, sao signos aglomerados:
sons, palavras, cores, tracos, tamanhos, texturas, cheiros; nao ha convencoes e sintaxe
que as relacione. Trata-se de residuos signicos onde o significado nao se impoe.



PALAVRA E IMAGEM | 53

Para McLuhan, como qualquer outra extensdo do homem, a tipografia provocou
consequéncias psiquicas e sociais que logo alteraram os limites e padroes de cultura;
revelou e amplificou tremendamente a estrutura da escrita.

Fundindo — ou confundindo, como diriam alguns — os mundos classi-
co e medieval, o livro impresso criou um terceiro mundo, o moderno,
que agora ingressa numa nova era de tecnologia elétrica — uma nova

extensdo do homem. (MCLUHAN, 1964, p. 196)

Ferlauto (1999) afirma que para conhecer a tipografia é necessario ser apresen-
tado aos tipos. Dessa forma é possivel “(...) perceber suas nuances, sua personalidade,
a funcionalidade e a beleza de suas formas. (...) Por intermédio da via eletronica sao
criados novos alfabetos e novas maneiras de expressao grafica que, recuperando ou
descostruindo a l6gica herdada da Renascenca, voltam a fundir imagem e escrita numa
nova expressio: o design grafico contemporaneo”. E nesse sentido que o Ferlauto se
utiliza das palavras de Paul Valéry: “a serpente morde a propria cauda”.

H4 uma similaridade entre a abordagem de Richard Hollis (2000) e a afirmacao
de Ferlauto quando o primeiro explica que, “O design grafico faz parte, atualmente, da
cultura e da economia dos paises industrializados (...) Novas formas sao desenvolvidas
em resposta as pressoes comerciais e mudancas tecnologicas, ao mesmo tempo que o
design grafico continua a se alimentar de suas proprias tradigoes”.

Ferlauto (1999) parafraseando McLuhan, diz que “(...) a nova midia transforma a
antiga em arte”, o cinema transformou o teatro em arte, assim como a fotografia mu-
dou a pintura. “O que aconteceu com a midia impressa a gente vé no dia a dia. (...) Nao
hé revista ou jornal que nao tenha, ou esteja renovando, seu projeto grafico”.






3. Dos Papiros aos Tablets

3.1 Génesis da Imprensa’

Dificil imaginar a vida diaria sem os materiais de leitura
impresso. A invencao da imprensa foi uma das mais extraordi-
narias mudancas na condicao humana e em paradigmas cultu-
rais. No século XIII, a Universidade de Cambridge, Inglaterra,
possuia apenas 122 livros manuscritos sobre uma folha em que
a matéria-prima era a pele seca de carneiro, chamada velino
ou pergaminho. A producao era dispendiosa e demorada; um
unico livro de 200 paginas valia 0 mesmo que uma fazenda e
exigia quatro a cinco meses para ser elaborado. Ainda assim a
demanda por esses livros crescia e equipes de letrista, especia-
listas em ilustracoes decorativas e encardenadores tentavam
acompanhar o ritmo. Alguns trabalhos eram feitos em folhas
de ouro e pigmentos. As tintas pretas eram preparadas a base
de fuligem fina ou fumo (MEGGS & PURVIS, 2009).

A producao de manuscritos durante o curso de mil
anos da era medieval criou um vasto repertério de
formas graficas, leiautes de pagina, estilos de ilus-
tracgdo e letras, e técnicas. (...) Algumas das mais
distintas escolas de produc¢ao de manuscritos po-
dem ser classificadas como grandes inovadoras do

design grafico. (MEGGS & PURVIS, 2009, p.64)

No século I na Roma Antiga e no Império Romano, Acta
Diurna, gravada em tabuas de pedra, foi a primeira publicacao
regular de que se tem noticia; o imperador Augusto mandava
afixar nos espacos publicos e no Forum Romano; trazia fatos
diversos, noticias militares, obituarios, cronicas esportivas,
entre outros assuntos. Esta publicacao havia sido fundada em
59 a.C. por ordem de Julio César, trazendo a listagem de even-
tos ordenados pelo ditador.

Noticias comerciais e economicas escritas em folhas
eram muito comuns nas ruidosas ruas das cidades burgue-

13.Designacao
coletiva dos
veiculos de
comunicagao
gue exercem

o jornalismo

e outras funcdes
de comunica¢ao
informativa

em contraste com
a comunicacao
permanente
propagandistica
ou de
entretenimento.
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14.Técnica
originaria

da Asia onde
imagem e letra
eram escavadas

no mesmo
bloco de
madeira
para impressao.

e

FIGURA 11. A Imprensa de tipos moveis.

sas, na Baixa Idade Média. Em Veneza, por exemplo, as folhas
eram vendidas pelo preco de uma gazeta, moeda local, de onde
surgiu o nome de muitos jornais publicados na Idade Moder-
na e na Idade Contemporanea.

Um fator que auxiliou a producao foi a fabricacao de
folhas de papel pela Europa, um processo de 600 anos que
veio da China e expandiu-se do Oriente para o Ocidente atra-
vés de uma série de invasoes e migragoes. A primeira fabri-
ca de papel que se tem noticia ficava em Fabriano, na Itélia,
foi fundada em 1276; outra surgiu em Troyes, na Franca, em
1348. O papel oferecia um substrato de baixo custo e produ-
cao rapida para substituir o velino. Além do papel, o advento
da impressao em bloco xilografico* também parece ter sido
trazido do Oriente.

Esta arte propagou-se com uma rapidez impressionante
pelo vale do Rio Reno e por toda a Europa. Entre 1452 e 1470,
a imprensa conquistou nove cidades germanicas e varias lo-
calidades italianas, bem como Paris e Sevilha. Dez anos de-
pois, registrava-se a existéncia de oficinas de impressao em
108 cidades; em 1500, o0 seu namero era de 226.

3.1.1 A Galaxia de Gutenberg

No fim do século XIV e inicio do XV,
os livros xilograficos impressos a partir
de simples gravuras em madeira origina-
rias da Asia, contendo texto e imagens,
foram disponibilizados de forma mais
ampla. Na Holanda, Alemanha, Italia e

TR
S == Franca comeca a ocorrer uma busca por
i métodos de producao mais rapidos (SA-
MARA, 2011). Porém, a maioria das evi-
_ v g | déncias historicas credita ao inventor e

ourives alemao Johann Gensfleisch Gu-
tenberg a adaptacao de diversas tecnolo-

i
1

gias que permitiu, em 1439, a impressao

Fonte: http://laboratoriodolobo.wordpress.com por tipos moveis funcionais — caracteres
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avulsos gravados em blocos de madeira ou chumbo, que eram rearrumados numa
tabua para formar palavras e frases do texto (Figura 11).

Ao ajustar e integrar tecnologias de perfuracao, criacao de moldes, ligas, mis-
turas de tintas e prensas utilizadas na producao de queijos e vinhos; Gutenberg con-
seguiu criar um sistema que produzisse milhares de letras reutilizaveis, duraveis e
precisas, bem como uma forma de transferir suas imagens para o papel a uma velo-
cidade impressionante, se comparado com o método de friccao manual do Oriente e
das primeiras xilografias européias (SAMARA, 2011). A existéncia do suporte papel
foi essencial para a eficiéncia e a velocidade da impressao.

Seu primeiro projeto, uma Biblia impressa em 1455, diagramada em duas colunas
por pagina, com 42 linhas por coluna, boa legibilidade, textos precisamente alinhado,
margens generosas e que repetem-se ao longo das paginas foi um divisor de 4guas em
tecnologia da comunicacdo; sua importancia para a cultura moderna é comparavel a da
propria palavra escrita (Figura 12). O diagrama nasce no mesmo instante da impres-
sdo, ja presente na Biblia de Gutenberg (MEGGS & PURVIS, 2009).

McLuhan nao exitou ao chamar esse fendmeno que deu inicio a comunicacao
em massa, como a “Galaxia de Gutenberg”, dando inicio ao que cunhava de o “homem
tipografico”. Gutenberg foi o responsavel pela velocidade na producao da escrita, pelo
barateamento do exemplar e, por consequéncia, a difusao da cultura da escrita numa
escala sem antes precedentes . A capacidade de disseminar enormes quantidades de
informacao, de forma rapida e acessivel, significava que ideias anteriormente co-
nhecidas por poucos agora podiam ser propagadas para milhares.

Livros passam a ser acessiveis a todos, a sabedoria e a cultura expandem-se pelo
mundo, tornando a cultura mais democratizada e povos mais cultos. A imprensa aju-
dou a padronizar as linguas, unir povos culturalmente semelhantes em regides onde,
antes, os dialetos variavam muito. Assim nasce a imprensa, considerada por muitos a

invencao do milénio.

3.1.2 Meio Impresso e a Revolucao Industrial

A impressao expandiu-se rapidamente e graficas espalhavam-se pelos grandes
centros metropolitanos da época. A prensa e o sistema de Gutenberg foram usados
ainda durante cerca de quatro séculos, apenas com alguns ajustes modestos. Por se-
guinte, da invencao da tipografia a Revolucao Industrial, os métodos de trabalho evo-
luiram. A energia impulsionou a transformacao de uma sociedade agricola para in-
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FIGURA 12.

A Biblia de
Gutenberg.
Fonte:http:/Avww.
gutenbergdigital.
de/

dustrial. Cidades cresceram rapidamente e a disseminacao de informacoes por meio
de livros e folhetos passou a ser dominante.

A Revolucao Industrial trouxe desenvolvimento; invencgoes e construcoes de ma-
quinas cresceram exponencialmente, o que veio a refletir-se nas varias profissoes. A
tipografia, como arte divulgadora de progresso, nao poderia ficar alheia a evolucao tao
significativa. Sua técnica artesanal ja nao correspondia as necessidades de um mundo
em revolucao de ideias e costumes, onde o livro era indispensavel como instrumento
de acompanhamento e formacao.

Em Londres, por exemplo, fundidores tipograficos desempenharam importan-
tes inovacoes no design. William Caslon foi o precursor dessa revolucao, fundador da
Caslon Foundry por volta de 1720, empresa lider como fundidora de tipos na Ingla-
terra. Seus trabalho influenciaram John Baskerville e s3o, portanto, progenitores das
classificacoes de fontes como Transicional e Moderna.
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O primeiro jornal de lingua inglesa, The Corante, surge em 1621, em Londres.
A primeira revista, no entanto, surgiu na Alemanha apenas em 1663, chamada Er-
bauliche Monaths-Unterredungen, algo como “Edificantes Discussoes Mensais”.
Panfletos esporadicos — que podiam, por exemplo, trazer relatos sobre uma impor-
tante batalha — passaram a ser publicados em intervalos cada vez mais regulares,
tornando-se embrioes dos primeiros peridédicos, um meio-termo entre os jornais com
noticias relativamente recentes e os livros. Além da Erbauliche alema, outros titulos
apareceram ainda no século 17, como a francesa Le Mercure (1672) e a inglesa The
Athenian Gazette (1690).

Nessa época, as revistas abordavam assuntos especificos e pareciam mais coleta-
neas de textos com carater puramente didatico, no entanto ainda era dificil distinguir
0 que era livro e o que era revista, foi s6 com o passar dos anos que, cada uma dessas
modalidades construiram uma identidade propria (MELO & RAMOS, 2011).

No inicio do século 19, comecaram a ganhar espaco titulos sobre interesses ge-
rais, que tratavam de entretenimento as questdes da vida familiar. E nesse periodo,
também, que surge a primeira revista feita no Brasil: As Variedades ou Ensaios de
Literatura, criada em 1812, em Salvador, abordando temas eruditos e que, na verdade,
tinha ainda caracteristicas de livro. Poucas décadas depois, em 1839, nasceria a Revista
do Instituto Historico e Geographico Brazileiro. Incentivando discussoes culturais e
cientificas, ela é a revista mais antiga ainda em circula¢ao no pais.

No Brasil temos que:

Os livros comecam caracterizados pela sobriedade e chegam ao final do século
divididos em duas vertentes: uma empenhada em produzir um objeto investido
de uma certa nobreza, outra em gerar publicacoes de maior apelo visual, desti-
nadas a um puiblico mais amplo. Ja as revistas arriscam mais em suas tentativas
de atrair a atencao do leitor. Elas sdo protagonistas da memoria grafica brasilei-
ra do século XIX. A trajetéria do design produzido no pais é marcada pela forte
presenca de estrangeiros. A tipografia oitocentista nasce com os profissionais

portugueses que chegaram junto com a corte. (MELO & RAMOS, 2011, p.25)

Empresarios descobriram, no século XIX, o potencial comercial do jornalismo
como negocio lucrativo e surgiram as primeiras publicacoes parecidas com os dia-
rios atuais. Nos Estados Unidos, Joseph Pulitzer e William Randolph Hearst criaram
grandes jornais destinados a venda em massa. Em 1833, foi fundado o New York Sun,
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primeiro jornal “popular”, vendido a um centavo de délar. J& The Guardian, um dos
jornais mais vendidos do Reino Unido até hoje, surge em 1821.

Uma vez que a Revolucao Industrial do fim do século XVIII mecanizou o processo
de imprensa, a demanda e oferta se retroalimentaram em um ciclo de producao infini-
to. O padrao de vida melhorava como resultado do trabalho assalariado nas fabricas;
e, visto que os salarios eram gastos em bens materiais e habitacoes cada vez mais con-
fortaveis, os fabricantes desses bens passaram a empregar mais pessoas para atender a
demanda (SAMARA, 2011).

A maquina cilindrica impressora seguiu-se, passadas trés décadas, a rotativa,
que veio dar um significativo incremento a impressao de livros e jornais e corres-
ponder, em parte, as necessidades avidas de leitura. Mas, se o problema da impres-
sao estava, em parte, resolvido, a composicao continuava como havia sido inventada
quatrocentos anos antes por Gutenberg: morosa e mobilizava cada vez mais traba-
lhadores, especialmente para a tarefa dos textos, ou composicao de cheio, aos quais
lhes chamavam de caixistas, devido ao seu trabalho de compor, através das caixas de
tipos, apenas textos corridos.

3.1.3 Da Revolucao Mecanica a Eletronica

Ja no fim do século XIX, a necessidade de inventar uma maquina que substitu-
isse este namero crescente de trabalhadores era imperiosa. E como a época era de in-
vencoes, o proprietario do New York Tribune, confrontado com este problema, sugere
a Otmar Mergenthaler, alemao radicado como relojoeiro, a invencao de uma maquina

de compor.

Depois de varias tentativas, Mergenthaler apresentou ao seu cliente e ao mundo,
no ano de 1884, a sua Linotype, — uma maquina de composicao que viria a ser consi-
derada a oitava maravilha do mundo —, conhecida também como Hot Type, composi-
cao a quente (Figura 13). Utilizava pequenos moldes de metal com letras, nimeros
e simbolos em baixo-relevo. Permitia que apenas um operador compusessse 0 mesmo
trabalho manual de oito tipografos altamente qualificados. Nascia, assim, a especiali-
dade de compositor mecanico, ou linotipista. (KAHAN, 2000)

Nas maquinas estavam armazenadas matrizes de diversas fontes, chamadas
magazines. O linotipista digitava uma linha inteira de tipos em um teclado parecido
como uma maquina de escrever. Mecanicamente, a linotype organizava essas matri-

zes e, com chumbo liquido, produzia um bloco com tipos prontos para a impressao.
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Depois o chumbo era novamente derretido e reaproveitado em uma linha nova.

O custo da impressao despencou com o linotipo. Jornais ganharam mais exem-
plares e mais leitores, trazendo mais dinheiro para as redacoes. O mercado de publi-
cacado passou a tornar-se melhor equipado e expandiu de forma exponencial. Houve
um surto de periodicos e semanarios ilustrados. A chamada grande imprensa, com a
linotipo, crescia em todo o mundo. Compositores manuais transferiram-se, gradual-
mente, para as maquinas. Maquinas de imprimir rotativas comecam também a surgir,
respondendo, assim, a necessidade das grandes tiragens. Chegava a era de comunica-
¢ao de massa (WOLLNER, 2003).

Em pleno século XX a mecanizacao chega a exaustao e os processos de composi-
¢ao passaram por inameras transformacoes. Os linotipistas vém a sua maquina traba-
lhar sozinha e a computagao viria a modificar radicalmente a tipografia convencional,
do chumbo e seus métodos de trabalho, pela automatizacao das salas de composicao,
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FIGURA 13. Operadores de linotipos trabalhando na sala de comp05|gao em dezembro de 1948.
Fonte:http://scienceblogs.com/bioephemera/2009/03/lazy_sunday_essay_links.php
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15. Designers suicos
foram grandes
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Na década de 50
foram pioneiros

no Estilo Tipografico
Internacional,
conhecido também
como estilo suico
Os desenhos das
fontes eram neutros,
sem serifa e com
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entre letras
horizontalmente,
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como kerning.

através da fotocomposicao, iniciada em 1944, era a composi-
¢ao tipografica feita através de um sistema o6tico, por projecao
de caracteres sobre papel fotossensivel, designada cold type
(diferente aqui da linotype, esse tipo de composicao era a frio).

Para esta tecnologia Adrian Frutiger foi especialista em
desenhos de caracter de metal para suportes fotograficos. Res-
ponsavel por desenhar a fonte Univers (Figura 14) para os
dois suportes: hot types como os tipos de metal e cold types
para a fotocomposicao. Expoente maximo da tipografia suica'
do poés-guerra, conseguiu por em pratica a visionaria propos-
ta dos adeptos da neue typographie: a letra universal, apro-
priada para todos os fins e para todas as culturas. Foi um font
designer meticuloso, pragmatico e decididamente orientado
para o funcionalismo e o aspecto racional da comunicacao,
seguindo a escola suica (HEITLINGER, 2006). Nas décadas de
1960 e 70 a Univers gozou de popularidade principalmente,
tornando-se, para muitos designers, uma fonte moderna e por

exceléncia do estilo internacional.

- &
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Tly 1951

FIGURA 14. Primeiros esbocos da Univers, desenhada
por Adrian Frutiger em 1957.
Fonte: http://tipografos.net/tipos/univers.html



DOS PAPIROS AOS TABLETS | 63

O desenvolvimento da composicao fotomecanica marca o fim da época da com-
posicao a quente, com ligas de metal fundidas, despejadas em moldes para produzir
letras, niimeros e sinais, e o inicio da composicao a frio, primeiro pelo recurso a maqui-
na de escrever, que tornou comum e acessivel o documento impresso, de seguida, a tec-
nologia fotografica, depois a eletronica, ao tubo de raios catddicos e a tecnologia laser.

As técnicas foram aperfeicoando-se e automatizando-se juntamente com os avan-
¢os tecnologicos, e utilizando a mesma ideia de repulsao entre agua e gordura, surgiu
a impressao offset. Esse sistema foi inventado em 1962, substituindo a impressao tipo-
grafica tradicional. Sao utilizados combinacoes de quatro cores: ciano, magenta, ama-
relo e preto (conhecido tecnicamente como CMYK) que permite a reproducao de seis
milhdes de tons. E um dos sistemas mais utilizados hoje em dia.

3.1.4 Informatizacao da Producao Grafica

O marco seguinte foi, em 1985, o desenvolvimento do chamado Desktop Pu-
blishing (DTP) que trouxe a tecnologia para os computadores e permitiu combinar a
edicao tipografica de textos com a integracao de imagens e graficos. A possibilidade de
criar layouts em monitores e de, em seguida, imprimir, foi revolucionaria para indus-

tria grafica como, também, para a industria dos computadores pessoais.

Os layouts da pagina impressa passaram a receber apoio de programas especi-
ficos desenvolvidos para facilitar a paginacao: integrar textos, graficos, fotografias e
outros elementos visuais tornou-se um processo acessivel. Revolucionou a induastria
grafica, afinal a imediata visualizacdo no monitor e o acesso a impressao passou a ser
instantaneo: what you see is what you get (WYSIWYG) era a expressao para a mudan-
ca que o DTP proporcionou para a editoracao eletronica, ou seja, o que era exibido na
tela era exatamente o resultado final do que seria impresso. O computador mudou a
natureza da escrita por que possibilitou a expressao visual no ato de conceber e mani-
pular durante o processo.

O americano Paul Brainerd foi o grande responsavel pela designacao DTP, fun-
dador da Aldus Corporation e criador do Aldus PageMaker (Figura 15), lancado em
1985, primeiro programa de edicao eletrénica, desenvolvido para o Apple Macintosh, re-
volucionou o publishing. Tanto o Macintosh como o software PageMaker baseavam-se
na Adobe PostScript Page Description Language'. A impressora que primeiro integrou
PostScript foi o Apple Laser Writer. O programa permitia que apenas um experiente
profissional executasse o trabalho de toda uma equipe, desde o layout, passando pela
edicao de texto até a separacao de cores. Todo o processo estava diretamente nas maos
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16. PostScript foi
criado pelo sistema
da Adobe e fundado
por John Warnock
& Charles Geschke.
Comercializado
pela primeira

vez no Apple
LaserWriter.

O PostScript Page
Description é uma
linguagem de
programacao que
foi projetada para
criar e modificar

o texto e imagens
graficas em uma
pagina em qualquer
resolucdo, cor

ou densidade.
Fazendo com que a
impressora, ao invés
de ler apenas texto,
execute a imagem
que foi solicitada
por meio do
programa PostScript.
Essa linguagem

de programacao
suporta cores

e resolucao

de 300 a 2540 dpi.

Fonte: http://www.
smalltalkconsulting.
com/papers/
otherOlderPapers/
postscriptArticle.html

do designer, abrindo espaco para que o design editorial fosse
executado diretamente nos computadores pessoais a partir da
criacdo de documentos no software, tais como revistas, folhe-
tos, posters, catalogos, boletins informativos, livros, brochuras
e cartazes. Brainerd foi praticamente criador do setor de edito-
racao eletrdnica, alias esse termo foi cunhado pelo préprio.
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FIGURA 15. Interface gréafica do software Aldus Page Maker 1.0, criada por Paul
Brainerd em 1985. Fonte: http:/Amww.makingpages.org/pagemaker/history/

Na época a primeira versao foi vendida a 495 ddlares e
incluia todos os elementos basicos necessarios para colocar
paginas para circular: capacidade de importar texto e grafi-
cos, arrastar e posicionar elementos na pagina, imprimir em
impressoras PostScript de alta resolu¢do com uma precisao
de WYSIWYG e outras ferramentas sofisticadas. Foi a partir
do Aldus que a Apple comecou a vender Macs e LaserWri-
ters em grandes escala e, por outro lado a Apple também foi
grande divulgadora do software Aldus ajudando a empresa a
distribuir o seu programa.

Em seguida surgiram outros softwares como Microsoft
Publisher, QuarkXPress, Corel Draw e entre outros mais velo-
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zes, como Adobe InDesign, com novas ferramentas e recursos
graficos. A evolucao das tecnologias de imprensa e da possi-
blidade de gerar imagens trouxeram novos campos e relacoes
conceituais, como a ideia de controle das etapas de producao e
de organizacao espacial da pagina; simetrias, contrastes, ajus-
tes tipograficos como tracking (espacgo de ajuste entre letras).
Os materiais impressos passaram a oferecer mais resolucao de
imagem e clareza (SAMARA, 2011).

3.2 Génesis dos Tablets

A histéria dos tablets comeca com a criacao dos livros
digitais. O norte-americano Michael S. Hart, idealizou o mais
antigo editor de livros eletronicos que se tem noticia na dé-
cada de 70, chamado “Projeto Gutenberg”, gratuitamente dis-
ponivel via internet. Inicialmente, os livros eram digitalizados
manualmente; foi s6 em 1989, com o advento dos scanners e
dos softwares de reconhecimento 6ptico de caracteres, que o
processo foi simplificado. Com o passar dos anos, novos volun-
tarios se juntaram a iniciativa e o projeto se expandiu. Hoje o
www.gutenberg.org ja ultrapassa 30.000 documentos dispo-
niveis em linguas e formatos diferentes.

Nos anos seguintes surgiram varios outros formatos,
como o software da Digital Book Inc., que, com um forma-
to proprio, disponibilizaria os primeiros electronic books" (e-
books) baseados em disquetes. A popularizacdo da internet
também facilitaria a reproducdo em formatos simplificados,
de muitas obras, seja pelo download de arquivos de texto ou
mesmo em paginas HTML' e, com o tempo, PDF*. Mas foi s6
em 1993 que surgiu o primeiro software para leitura de livros
digitais e, no mesmo ano, o primeiro e-book foi publicado.

Em 1968, quando o cientista americano Alan Kay con-
cebeu os requisitos para o Dynabook foi no protétipo ao lado
que ele pensou (Figura 16). Kay estava trabalhando na in-
cubadora de tecnologia da Xerox Palo Alto Reseacrh Cen-
ter (PARC), quando desenhou as especificacoes para o que

17.Versao eletronica
do livro impresso.
Texto e imagens
publicados para
leitura na versao
digital, para serem
lidos em suportes
eletrénicos, como
celulares e tablets.

18. Abreviacao para
a expressao em
inglés HyperText
Markup Language.
E uma linguagem
de programacao para
criar paginas para

a web. Serve para
definir como o texto
e outros elemento
se apresentarao

na tela.

19.Abreviacao para
Portable Document
Format, criado pela
Adobe System como
padrao para captura
de documentos
digitais.

FIGURA 16. Protétipo
do Dynabook,

de Alan Kay

Fonte: http:/
blogdotony.
com.br/tablets/
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20.Telas de cristais
liquidos (flat-panel
liquid-crystal display)
também conhecido
como LCD

é um painel fino
usado para exibir
informacoes
eletrénicas como
videos, textos

e imagens.

acreditava ser uma poderosa ferramenta educacional. O Dy-
nabook nunca foi construido, mas Kay definiu todos os seus
detalhes em 1972, num artigo intitulado A Personal Compu-
ter For Children Of All Ages (Um Computador Pessoal Para
Criancas de Todas as Idades). O protétipo do Dynabook pe-
sava aproximadamente 1,8 kg, tinha uma tela LCD*° preto
e branco de 9 polegadas, um teclado integrado, dispositivo
fino, leve, bateria recarregavel e que custaria 500 dolares.

3.2.1 Tablets e a Apple

Foi a partir das ideias de Alan Kay que a Apple comecou
os primeiros estudos do seu tablet. A histéria da Apple com os
dispositivos méveis data 1979, com a criacao do Apple Gra-
phics Tablet, que mais parecia com uma mesa digitalizadora,
onde podia-se desenhar dentro de um quadro com uma caneta
sem fio chamada Stylus. Era possivel transferir o que se criava
para o computador, na época era o modelo Apple II. O softwa-
re, que incluia uma ampla gama de tipos de pincéis que pro-
duziam formatos originais e 94 opc¢oes de cores, se chamava
Utopia Graphics System e foi desenvolvido pelo musico Tod
Rundgren. Provia uma maneira facil para criar projetos elabo-
rados, com cores vibrantes e graficos animados.

Em 1983 uma nova empresa, chamada Frog Design foi
contratada pela Apple para criar o design de varios outros no-
vos produtos da empresa. Bashful (Figura 17) foi o inicio das
pesquisas com os computadores em formatos de tablets. Frog
Design foram os responsaveis pela linguagem de design indus-
trial dos produtos da Apple chamada Snow White, utilizada
por grande parte da década de 80. Foi com essa linguagem
que a Apple separou os novos produtos dos antigos e iniciou o
movimento de uma nova linha de produtos com a intencao de
se tornar referéncia em design (ISAACSON, 2011).

A preocupacao da Apple passou a ser em primeiro lugar
com o design e em seguida com a engenharia do produto. Nao
é por acaso que os computadores da empresa sempre foram
compactos, sombrios, simples, descompromissados e minima-
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listas, criados em funcao do usuario, reduzindo ao maximo o tamanho e ntimero de bo-
toes. Muitos designers envolvidos na concepcao dos novos produtos pouco sabiam de
computadores, mas eram os tops em seus campos de pesquisa em design. Ora, em uma
época que os computadores pessoais estavam em sua infancia pensar desta forma era
um tanto quanto uma aproximacao ambiciosa. O design Snow White permeou muitos
produtos da Apple, caracterizados pela cor branca e cinza clara e elementos minima-
listas. Apple IIc, Macintosh II, Macintosh Portable sao alguns exemplos dos produtos
da nova linha de design.

Bashful foi apenas um mero conceito; a Apple nao acreditou no produto e nunca
foi lancado. E possivel ver inspiracao do Bashful no 24HourMac e no BookMac. En-
quanto os projetos desses dois ulitimos estavam a caminho, Jobs estava trabalhando
para tornar a tela de cristais liquido uma realidade pratica.

A tecnologia ainda nao existia e sem tecnologia nenhum desses projetos tinham
chances de serem produzidos. O painel de LCD era elemento importante para cada um
deles. Jobs estava em contato com um colega chamado Steve Kitchen que tinha uma
pequena empresa no Vale do Silicio chamada Woodside Design. Kitchen havia inven-
tado uma tela plana portatil e eficiente o suficiente para ser usada em um dispositivo
como o BookMac e o 24HourMac.

Jobs apresentou um trabalho de 4 por 4 polegadas em tela plana para os dire-

tores da Apple em 1985. Ele precisava de um investimento de 20 milhdes de doéla-

Figura 17. Bashful,
criado em 1983
Fonte: http:/liquidpubs.com/
blog/2010/11/08/apple-their-
tablet-computer-history/
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res alegando que poderia ter 20 mil monitores de telas planas que sairiam da linha
de producao, por més, até o segundo semestre de 1986. O conselho da empresa, no
entanto, vetou a proposta de Jobs, a empresa nao percebeu que o projeto podia sig-
nificar o inicio da industria dos dispositivos moéveis (smartphones e tablet). Muita
ousadia para uma época em que reinavam os PCs grandalhdes, cheios de periféricos.
Em 1985 Jobs foi afastado da Apple e John Sculley passou a ser o CEO.

Pesquisas com telas planas ja foram suficientes para mudar o curso da industria
computacional. Foi o que tornou o computador movel possivel. Sem ele smartphones

e tablets nao existiriam.

Em 1989 a Apple fabricou o seu primeiro computador portatil, o P2 Portable
Computer (Figura 18), fortemente influenciado pelo conceito de Alan Kay e seu
Dynabook. A ideia era que fosse um
dispositivo portatil, facil de carre-
gar. Havia, inclusive uma alca para

apoiar no ombro.

Neste mesmo ano, uma compe-
ticao criada pela propria Apple, cha-
mada Figaro, deu inicio ao que viria a
ser o iPad. A tarefa de cada equipe era
criar um dispositivo movel, sensivel
ao toque de uma caneta. Os tracos de-
veriam, entao, ser transformados em
caracteres e em formas suaves. Além
disso, o projeto pedia uma conexao
sem fio “permitindo que os proprie-
tarios dos aparelhos compartilhassem
dados em estreita proximidade um
com o outro através da transmissao
de informacoes entre dispositivos. E,
por fim: o novo aparelho nao poderia
ultrapassar 6 mil ddlares.

O vencedor foi uma empresa

FIGURA 18 P2 Portab|e, criado em 1989 . de fora’ a italiana Giugiaro’ mais co-
Fonte:http:/liquidpubs.com/blog/2010/11/08/apple-their-

tablet-computer-history/ nhecida pelo desenho de carros para
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a Maserati e Alfa Romeo. A Giugiaro apresentou um protétipo aperfeicoado, chamado
Montblanc, que ficaria em torno de 4 e 5 mil dblares. Porém, inconformados com a “vi-
toria” dos italianos, um grupo de designers da Apple, liderados por Robert Brunner, de-
cidiram trabalhar em um novo desenho. Criaram, entdo, varios prototipos, mas todos
pareciam muito com um projeto estilo “Vale do Silicio”, enquanto o projeto da Giugiaro

era simples, tinico e atraente.

Em 1992 a ideia do tablet é abandonada. Por outro lado, Michael Tchao, lider do
grupo encarregado do desenvolvimento do novo produto (denominado Newton Ma-
rketing), queria um produto ainda mais portatil e barato que o Montblanc. Em 1992,
Tchao convenceu Sculley a seguir na direcdo de um novo conceito, apoiado no de-
sign do PocketNewton, mais compacto. O projeto de um tablet e o desenho do grupo
de Giugiaro estava definitivamente descartado. Nasce o Newton, primeiro dispositivo
movel da Apple. Porém produzir um dispositivo tdo pequeno quanto o Newton, num
curtissimo espaco de tempo (apenas 5 meses), foi um desafio muito maior do que a
equipe da Apple poderia suportar. E logo apareceram problemas de ergonomia e de
bugs no aplicativo principal; adiaram véarias vezes o lancamento do “Newton Message-
Pad” (Figura 19), que s6 viria a acontecer em 1993. Nao foi um sucesso absoluto, mas
comecava ali os primeiros passos da Apple rumo aos seus dispositivos moveis, entao
denominados PDA (Personal Digital Assistants).

Apo6s o lancamento do Newton, a
divisdo Macintosh da Apple sentiu-se
mais livre para desenvolver um produ-
to, inspirado nos seus desktops. Mas, ao
contrario do Newton, o novo dispositivo
deveria rodar sob o sistema operacional
do Mac e trabalhar com teclado e mou-
se. Foram criados entdo cinco prototi-
pos, todos com conceitos diferentes: o
WorkCase, o Macintosh Folio, PenMac,
PenlLite e o Bic.

O WorkCase era uma estacao de
trabalho, composta por uma tela autono-

ma, destacavel, uma camera, um teclado

e outros periféricos. O Macintosh Folio

) ) FIGURA 19. Newton Message Pad
foi desenhado por Jonathan Ive, ainda Fonte:http:/Avww.blogdopaz.com.br
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hoje designer industrial da Apple, designer-chefe de produtos como o MacBook Air, o
iPhone, o iPad e muitos outros. Ele tinha uma tela sensivel ao toque, com uma bateria
embutida. Uma vez inclinado sob a sua base, poderia ser usado como um computador de
mesa, com o teclado acoplavel.

O PenMac tinha como principais caracteristicas um CD-ROM embutido, uma ba-
teria substituivel, uma porta IR (para conexao sem fio) e uma caneta. E o PenlLite, é de
1992. Este sim, 0 que mais se aproximava de um tablet atual. Era simples, descomplica-
do, sem nenhum periférico extra. Mas, pouco antes de entrar no mercado, o projeto foi
cancelado. Assim como nos demais prototipos, a Apple nao conseguia resolver o proble-
ma do reconhecimento de caracteres. A dificuldade nao era a caneta, nem a tela, mas a
criacao de um software para isso.

Finalmente o Bic, concebido pela Apple para ser comercializado em 1993. Era o
melhor de todos os projetos da sua divisao Mac. Possuia dois slots de cartao PCMIA, uma
porta I/O, uma porta IR, um microfone, um alto-falante e uma bateria removivel. Todos
rodando em um processador ARM 610 20MHz. Depois do Bic, o conceito de dispositi-
vos méveis sumiu das salas de pesquisa da Apple. Ou pelo menos a empresa nao falou
mais no assunto. Até que em 2004 a Apple apresentou uma patente, com desenhos nos
quais aparece um usudario tocando a tela de um tablet.

3.2.1.1 0 iPad

Jobs, ja de volta a Apple, decidiu que a empresa deveria usar a tecnologia multi-
toque que estavam desenvolvendo para produzir o seu primeiro smartphone, o iPhone.
O projeto de um tablet multi-touch, baseado no sistema operacional do computador foi
deixado para depois. Foi s6 em 2007, quando a Apple colocou o iPhone no mercado, que
o projeto do tablet foi acelerado. O processo comecou com Jobs e o designer Jonathan
Ive, pensando no tamanho ideal da tela, afinal o principio norteador foi que tudo que
fizessem teria de ficar submetido a tela. Em julho de 2008 a Apple homologou mais trés
patentes: de um tablet; de um notebook hibrido, com teclado; e outro com teclado mas
com uma tela destacavel (Figura 20).

Finalmente em 2010, ja ancorada pelo sucesso do iPhone, a Apple apresentou ao
mundo o iPad (Figura 21), mais de 30 anos ap0s os primeiros estudos para a pro-
ducdo de um tablet. E bom esclarecer que a Apple ndo inventou o tablet, nos anos 80
ja existiam computadores portateis sem teclado, depois vieram modelos com canetas
Opitcas, os PDAs (organizadores pessoais) que cabiam na palma da mao. O que ela fez
foi reinventar uma ideia, assim como aconteceu com o iPod e o iPhone. No caso do
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FiG. 3

FIGURA 20. Protétipo da patente da Apple
Fonte: http://www.blogdopaz.com.br

iPad, porém, a apresentacao da tecnologia nao foi bem recebida pela critica. O mercado
nao entendeu a proposta e comentarios depreciativos espalharam-se.

Grande parte da discussao sobre o iPad se concentrou na dtvida se sua
integragdo totalmente fechada era genial ou se estava condenada ao fra-
casso. O Google estava comegando a desempenhar um papel semelhan-
te ao que a Microsoft tinha desempenhado nos anos 1980, ao oferecer
uma plataforma mével, o Android, que era aberta e podia ser usada por

todos os fabricantes de hardware (ISAACSON, 2011, p. 514).

A reclamacao diminuiu quando o primeiro modelo foi posto a venda em abril de

2010 e as pessoas 0 manusearam. Em menos de um més, as vendas ja haviam ultrapas-

FIGURA 21.
O aparelho iPad
na sua versao 3.0.
Fonte: http://www.
apple.com
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sados 1 milhao de unidades. Atingiu essa marca duas vezes mais rapido do que com o
iPhone. Nove meses ap6s o lancamento tinham sido vendidos 15 milhdes. Tornou-se
o bem de consumo de grande sucesso na histéria (ISAACSON, 2011). Conforme artigo
publicado no caderno Link, do Estado de Sao Paulo, dia 6 de junho de 2012, os dois
outros modelos que seguiram, de segunda e terceira geracao foram ainda mais bem-su-
cedidos e consolidaram a lideranca da Apple no mercado de tablets. 3 milhoes de iPads
foram vendidos nos 80 primeiros dias ap6és o lancamento em abril de 2010. O iPad 3,
lancado em 2012, vendeu a mesma quantia em apenas 3 dias nas lojas. A inovacao vem
da ousadia, da especulacio, da imaginacao e da ciéncia. Desde do retorno de Steve Jobs
a Apple em 1996, a empresa conquistou mercado de maneira gradativa.

O iPad alia portabilidade e leveza de um smartphone com a capacidade de um
notebook. Permite que o usuario navegue pela internet, leia livros eletronicos, jornais
e revistas; assista filmes, envie e-mails, jogue, além de outros recursos. Tudo de ma-
neira flexivel, intuitiva e conexao sem fio. Jobs chegou a expor publicamente a adocao
da filosofia do design funcional proveniente do movimento Bauhaus. Achava que um
elemento central da simplicidade do design era fazer produtos amigaveis, intuitiva-
mente faceis de usar. Afrmava que “design é fun¢ao e nao forma”, o que, na realidade,
¢ a maxima da escola Bauhaus. Jobs alterou o consumo de massas e mudou estilos de
vida e, portanto, a cultura.

A versao mais recente do iPad, chamado de New iPad ou terceira geracao, ou
3.0, lancado em marco de 2012, possui software iOS 5, processador A5X dual core
projetado pela propria empresa, o dobro da capacidade de processamento do modelo
anterior. Porém o novo modelo pesa mais que o anterior 652 ante ao 601 gramas da
versao 2, possui 9,4 milimetros de espessura (ver tabela 03). Com tecnologia de-
nominada IPS (in-plane switching), a tela proporciona um amplo angulo de visao de
178° e até de cabeca para baixo a tela se ajusta automaticamente, desenvolvido para
mostrar o contetido tanto horizontal como verticalmente. Tela de retina multi-touch
widescreen® brilhante de 9,7 polegadas retroiluminada por LEDs (Figura 22).

Resolucao de 2048 por 1536 pixels, 264 pixels por polegada; sao quatro vezes
mais pixels do que o iPad 2. Esses pixels ficam tao préximos uns dos outros, que os
olhos nao conseguem distinguir cada pixel individualmente a uma distancia normal.
O revestimento da tela passou a ser resistente a impressoes digitais e oleosidade.
Segundo o vice-presidente de marketing mundial da Apple, Philip Schiller, é a mais

21.Multi touch widescreen significa que o dispositivo responde com mais de um toque na tela
ao mesmo tempo.
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alta resolucao ja encontrada em um aparelho mével. Possui processador grafico qua-
tro vezes mais rapido que melhora o desempenho de games com graficos pesados.
Camera traseira melhor 5MP (megapixels) ante 3MP do Ipad 2. Capacidade de trans-
missao de 50 megabits por segundo. Para Darren Murph, do Engadget “a tela, além
de ser deslumbrante na densidade de pixels, tem cores nitidas e precisas, e mesmo se
olharmos de angulo extremos, vemos a imagem bastante so6lida”. Por outro lado, esta
alta resolucao de tela obriga empresas de midia e desenvolvedores a adaptar suas
publicacoes para a nova resolucao e, para o usuario, o prejuizo pode ser o peso até
duas vezes maior em relacao a primeira geracao do iPad.

II ad Comparativo das versoes

iPad 1 iPad2——
9.7 polegadas 9.7 polegadas
680g (Wi-Fi)/ 730g (3G) 601g (Wi-Fi)/ 613g (3G)

241 mm 241 mm
185 mm 185 mm
13,4 mm 8.8 mm
16/32/64GB 16/32/64GE 16/32/64 GB
Wi-Fil3G/Bluetooth Wi-Firf3G/Bluetooth
Na Frontak: VGA/ Fi
SN sl Traseira: filma em HD (720p)
Sistema : =
operacional i0S i0S 4.3
A4 1GHz A5 dual-core 1GHz A5X quad-core
Resolugao ; -
de tela 1.024 x 768 pixels 1.024 x 768 pixels
Até 10h Até 10h

TABELA 03. Comparativo das versdes de iPad, lancadas pela Apple.
Fonte:http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2012/03/apple-anuncia-novo-ipad.html
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FIGURA 22. Caracteristica do iPad
3, ultimo lancamento da Apple até
o término da presente pesquisa

Fonte: apple.com

Tela de retina
(2048 por 1536 pixels)

Liga/desliga Camera
y 9,4 mm

]

Trava —
rotacao
de tela

Volume

241,2

185,7 mm
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3.2.2.Transformacoes na Industria Editorial

Houve uma corrida para o desenvolvimento e criacao
de aplicativos (apps)?* assim que o iPad foi lancado em 2010.
Desenvolvedores externos podiam criar aplicativos, seguin-
do os padroes rigorosos da Apple, e vender ou compartilhar
pela App Store®:. Em junho de 2011 haviam mais de 425 mil
aplicativos para iPhone e iPad, como mais de 14 bilhées de
downloads. (ISAACSON, 2011).

Produzido as pressas, os aplicativos sempre travavam
e os bugs ainda sao constantes. Porém, o grande embate que
acontece em algumas redacoes mundo afora é a dificuldade
em compreender que os tablets inauguraram mudancas fun-
damentais no mundo editorial; foi criada uma nova industria
e uma nova redacdo dentro de grandes empresas de comu-
nicacao. Segundo Isaacson, com o iPad e a App Store, Jobs
transformou todos os meios de comunicacao, desde editoras

e imprensa até televisao e o cinema.

PROJECT

SOUNDS

22. App entrou no
[éxico dos usuarios
de tecnologia. E
abreviatura para a
palavra application,
(aplicacdo), a funcao
das apps é facilitar

a vida do usudrios
de smartphones,
proporcionando-lhes
um acesso direto a
servicos de noticias,
jogos, mapas,
revistas eletrénicas
e outros

23. Loja virtual

da Apple
inaugurada em julho
de 2008.Permite

que usuarios

de iPad e iPhone
possam fazer
downloads

de aplicativos
(Figura 23).
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FIGURA 23. Sessao de bancas da App Store.
Fonte: reproducao de tela iTunes
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24. Banca virtual
que permite que o
usudrio personalize
e organize seus
aplicativos de
assinaturas de
jornais e revistas
para iPad e iPhone.
O app atualiza
automaticamente,
todas as manhas,
jornais e revistas
assinados

pelo usuario
(Figura 24).

FIGURA 24.
fcone dos
aplicativos
iBooks e
Newsstand.
Fonte: www.
apple.com

Logo ap6s o lancamento do iPad, Steve Jobs chegou a
se reunir com editores de grandes revistas e jornais, como
Wall Street Journal, New York Times, Time e Fortune e mui-
tos olharam o projeto com desconfianca. A proposta era que
as editoras podiam estabelecer o preco que achassem conve-
niente para terem versoes das suas publica¢goes no iPad desde
que a Apple ficasse com 30% e, como se nao bastasse, deixa-
riam de ter relacao direta com os assinantes, afinal, a base de
dados com as informacoes pessoais dos leitores estaria sob o
controle da Apple. Alguns editores resistiram, nao queriam
perder o contato direto com a carteira de assinantes e demo-
raram para lancar conteudo para o tablet e outros acabaram
cedendo. Bancar uma batalha contra a Apple estava fora de
questao. (ISAACSON, 2011).

Novas revistas, livros e materiais didaticos especificos
para o iPad foram desenvolvidos. A demanda foi tamanha
que a Apple criou a iBooks Store para vender livros eletro-
nicos e, em outubro de 2011, criou a Newsstand?**, espécie de
banca virtual da App Store (Figura 25).

Assim como a internet, o iPad trouxe uma nova leitura e
estrutura ao transformar revistas impressas em formatos de
aplicativos. Periodicos realizaram adaptacoes de contetado e
interfaces para o segmento moével, permitindo uma maior va-
riedade de recursos para além da navegacao de sites. O usuario
pode ler o mesmo contetido da revista impressa com acrésci-
mo de varios outros recursos; algumas revistas digitais per-
mitem, além da leitura do contetido editorial, assistir videos,
jogar games. Por meio da tecnologia touchscreen, é possivel
ampliar graficos, manipular o conteddo com o toque dos pro-
prios dedos diretamente na tela. E mais que um mero hibrido
da linguagem impressa com a linguagem da internet. E possi-
vel ler, folhear e “tocar”a revista pelo iPad.

O iPad, assim como contetdos jornalisticos na internet,
gozam de uma linguagem proépria muito peculiar e devem ter

um tratamento diferenciado frente ao jornal e a revista impres-
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sa. No entanto, a periodicidade nos tablets tem sido a mesma
herdada dos periodicos e jornais que tém deadline® rigido,
com ciclos de 24 horas. Diferente do mundo digital as publi-
cacOes em papel, por sua natureza intrinseca, devem dispor de
tempo para impressao e distribuicao, e nada pode mudar isso.
Ja um jornal no tablet, por exemplo, possui outras etapas de
producao e a publicacdo poderia ser imediata, sem a necessi-
dade de seguir o ritmo de fechamento do impresso.

25. Horério
limite para

o jornal deixar
a redacao

e comegar

a ser impresso
na grafica.

FIGURA 25.
Banca virtual
Newsstand.
Fonte: www.
apple.com
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Novas geracoes serao consumidores de telas. Eles estao acostumados com a
atualizacao constante dos noticiarios online e a recorrerem a internet quando que-
rem saber sobre, por exemplo, o resultado do jogo de futebol, mudancas climaticas e
noticias em geral. Revistas e jornais criados para o iPad poderiam gozar de um tem-
po diferente entre uma publicacao e outra e nao, precisamente, ficarem atrelados a
periodicidade de meio impresso. A relacao com o tempo € outra; redacoes insistem
em dar ao aplicativo das revistas digitais em dispositivos moéveis o mesmo carater
de sua versao impressa. Alguns jornais fazem, inclusive, questao de deixar claro que
trata-se de um “produto copia” da versao impressa. A revista impressa uma vez tra-
duzida para o iPad ndo precisaria, por exemplo, ter o mesmo nome ou caracteristica
da midia que originou-se. O produto nao deveria, necessariamente, estar atrelado a
sua versao analogica.

Esses novos dipositivos tecnoldgicos forcam uma mudanca no perfil nas reda-
coes. Chris Anderson, diretor de redacao da Wired, revista produzida pela editora nor-
te-americana Condé Nast Publications, por exemplo, contratou novos profissionais de
video, gestores de contetido e programadores para atuarem na versao digital da revista
para o iPad. Porém, essa nao € uma realidade nas grandes editoras brasileiras no que
se refere a atualizacao, producao de contetado e design de interface, onde profissionais
do meio impresso, sem um preparo prévio, sao designados para, também, realizarem
traducao para o digital.

Na nova midia a hierarquia de matérias, a preocupacao com o meio da revista, a
largura das colunas e a sequéncia de paginas nao importam mais. Tudo isso, — deta-
lhes primordiais na versao impressa — , simplesmente ndo tém a mesma semantica
nesse novo suporte. Empresas jornalisticas deveriam observar que a tecnologia é ou-
tra e a forma de comunicar com o publico também sofre transformacoes, assim como
aconteceu com a internet. Devem-se preocupar com o publico ao qual se dirigem e
proporcionar algo que um folhear de revista ou uma simples busca no google nao
possa lhe oferecer. E preciso explorar o potencial da midia.









4. Relacao Analdgico e Digital

4.1 Intersec¢oes entre meios

A Revolucao Industrial no inicio do século XX trouxe transformacoes sociocul-
turais e econémicas; grandes mudancas ocorreram nos meios de comunicacao nas
décadas de 80 e 90 e o0 advento da informaética e, posteriormente, sua popularizacao
no mercado permitiu que novas relacoes entre homem, tecnologia e processos comu-
nicacionais desenvolvessem. Tais relagoes trouxeram novos habitos e formentaram
diferentes formas de comunicar e informar, e as questoes relacionadas a interacao
homem-maquina passaram a ser discutidas, possibilitando redefinicoes e reconfigu-
racoes das midias e, principalmente da midia eletronica.

Conforme Pierre Lévy (1993), o espirito humano conheceu, ao longo da
histéria, trés tempos distintos: o da oralidade (baseado na memoéria, na
narrativa e no rito), o da escrita (baseado na interpretacdo, na teoria e
na legislacdo) e, finalmente, o da informatica (baseado na modelizagao
operacional e na simulacdo como forma de conhecimento). (..) O mo-
delo nao se encontra mais inscrito no papel, este suporte inerte, mas
roda em um computador. E desta forma que os modelos sdo continua-
mente corrigidos e aperfeicoados ao longo das simulacoes. Um modelo

é raramente definitivo. (MACHADO, 1994, p. 209)

Muitos conceitos criados com e para a internet nao sao exatamente novos. Ste-
ven Johnson (1997), por exemplo, aborda separadamente varios elementos proprios
das interfaces que sao hoje adotados pela informéatica. Ele discute os antecedentes
culturais e formas que interferem no cotidiano e também destaca caracteristicas nas
interfaces, que acabam tornando-se aspectos constituintes na apresentacao virtual
do hipertexto. Ao colocar pessoas em contato com essa “cultura da interface”, ela
torna-se um dado cognitivo importante na maneira que interage-se com o ambien-
te, fazendo parte de outros meios que procuram estar proximos dos receptores, de
suas linguagens e convencoes. Assim, links, icones e outros elementos comuns na
interface digital fazem parte agora de dia a dia, tornando-se um referencial a mais na
maneira de interpretar o mundo e de se relacionar com os diversos meios de comuni-
cacgao. Segundo Alves (2006), o novo conceito de jornalismo trazido pela dinamica da
internet vem transformando a prépria maneira de consumir e entender o jornalismo,

principalmente no publico jovem:
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Ao transferir-se para a Internet, o velho jornalismo-produto se trans-
forma num jornalismo servi¢o, um fluxo continuo de informacao que
se acumula, indexada, no sitio Web, colocando-se a disposicao dos
usuarios que queiram consumi-la. Esse processo significa a descons-
trucdo dos produtos jornalisticos que foram criados ou tiveram o seu
auge no século XX. As novas geracoes parecem ter dificuldade em
entender por que razdo devem receber um pacote fechado composto
de informac6es produzidas na véspera (jornal diario) ou na semana
anterior (revista semanal) ou mesmo produzidas nas tltimas horas,
mas apresentadas apenas em determinado horario (caso dos noti-
ciarios de radio e TV). O fluxo continuo de informacgoes relevantes
indexadas e acumuladas num sitio de Internet esta na esséncia do

jornalismo digital emergente (ALVES, 2006, p:97).

Metaforicamente, a internet trouxe a possibilidade de navegar entre os signos
imateriais, de forma interativa e imersiva, na geracao e controle dos contetdos. Além
de estabelecer sua propria linguagem visual baseada em caracteristicas especificas en-
quanto formas de comunicacao. A hibridizacao das midias e, consequentemente, das
linguagens utilizadas por elas, abriu precedente para que meios de comunicacao im-
pressos comecassem a utilizar formas de representacao, que antes eram especificas das
producoes midiaticas da internet. Enfim, foi transferido para os meios impressos os
signos utilizados nos meios digitais, pois o caminho inverso é natural; isto €, o processo
de apropriacao da linguagem impressa pelo meio digital acontece automaticamente.

Porém, com a dinamica de atualizacao e a valorizacao do imediatismo na trans-
missao da informacao na internet, aspectos graficos e visuais caracteristicos das pu-
blicacoes impressas foram deixados de lado de forma que a web tenta encontrar uma
linguagem proépria, mas existe ainda uma padronizacao visual e narrativa entre sites de
noticia, de forma que é dificil reconhecer a marca da publicacdo que esta sendo acessa-
da, sem antes observar o logo da empresa jornalistica.

Ao analisar versoes impressas e digitais da revista Veja Sao Paulo Luxo, a partir
dos aspectos sintaticos, semanticos e pragmaéticos busca-se compreender como tra-
ducoes graficas tém sido realizadas no ambito da interface e linguagem de cada meio,
definindo assim formas signicas de representacao. Quase sempre nao é possivel apli-
car a mesma linguagem em uma producao impressa em uma producao eletrénica, por
exemplo. Mas, tendo em vista, a exemplo da internet, que este nao é um fendémeno

inédito — quando aparecimento de um novo meio de comunicacao, aqueles mais tradi-
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cionais, a fim de sobreviverem a concorréncia, assimilam conceitos e promovem adap-
tacOes estilisticas e de formatacdo —, o tema sera abordado de acordo com o contexto
de consolidacao do iPad enquanto ferramenta de publicacao de material editorial, com
a descricao das transformacoes das rotinas de producdo e consumo da noticia, que
implicaram na necessidade de adequacao dos jornais e revistas impressas a existéncia
da midia emergente. Citando McLuhan (1964) “(...) um novo meio nunca se soma a um
velho, nem deixa o velho em paz. Ele nunca cessa de oprimir os velhos meios, até que
encontre para eles novas configuracoes e posigoes.”

Steve Jobs ao divulgar, em 2010, o lancamento, nos Estados Unidos, do iPad
apenas reforca que grandes mudancas tecnologicas estariam por vir; novas midias pr-
porcionam novas experiéncias, novas narrativas, novas relagoes com o leitor e exten-
dem as possibilidades de atuacao do designer. Revistas digitais emergem em forma de
aplicativos, criadas unica e exclusivamente para o ambiente do tablet. Impressos, a
exemplo da Sports Illustrated, da Time Inc. e a Wired Magazine apresentaram rapi-
damente recursos possiveis para a tecnologia do iPad. Embora nao, necessariamente,
tenham sido desenvolvidos com a finalidade de leitura de noticias, tanto os e-readers
quanto os tablets tornaram-se dispositivos eletronicos amplamente empregados pelas
empresas jornalisticas.

O iPad revolucionou o mercado editorial e a maneira como as pessoas léem re-
vistas. A revista Wired, por exemplo, circula na versao para iPad, incluindo todos os
elementos visuais que também aparecem na revista impressa. Os layouts das paginas
sao similares com o impresso, porém a versao virtual também inclui contetado extra,
elementos interativos, como videos de 360° dos seus produtos, além da interacao do
toque (touchscreen), elemento crucial para aproximar revistas eletronicas do pro-
duto impresso. Para o leitor representa uma nova maneira de consumir midia. Desse
modo, assim como ocorre com as tecnologias antecessoras, o acesso ao conteudo edi-
torial — antes impresso e, posteriormente, visualizado através da tela do computador
— €, ou pelo menos deveria ser, radicalmente modificado diante de um novo suporte,
como a utilizacao de tablets e smartphones (Freire, 2009). Nestes dispositivos, o fluxo
da informacao destaca-se pelas caracteristicas de nao linearidade e descontinuidade.

4.2 Do leitor ao Autor
O século XXI chega sob o impacto da revolucao dos meios de comunicacao e das
novas tecnologias da informacao. A industria editorial, inicialmente com uma certa

resisténcia, passou a usar a internet, por exemplo, como um novo meio de producao
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e consumo da noticia em tempo real. Muitos jornais e revistas ignoraram a web, mas,
por fim, acabaram adaptando seu estilo operacional as realidades digitais, provocan-
do profundas mudancas na estrutura do fazer jornalistico contemporaneo. O cibe-
respaco € muito complexo, mas a priori pode ser caracterizado por trés propriedades
essenciais: interatividade, interface e rede de informacées (BRAGA. In: LEAO, 2003).
As informacoes nos meios digitais podem ser distribuidas muito rapidamente, obvia-
mente, mais que nos meios impressos, logo a forma de produzir informacao e comu-
nicar reestruturou-se a partir do padrao encontrado na internet. Matérias impressas,
por exemplo, passaram a ser fragmentadas, divididas em boxes, distribuidas fazendo
alusao as janelas abertas na tela de um computador, como forma de aproximar o leitor
as noticias rapidas veiculadas na internet.

Por outro lado, a internet acabou servindo, muitas vezes, como um ambiente
propicio para o descarte do contetido que nao foi contemplado no meio impresso,
por falta de espaco ou, muitas vezes, pela necessidade de veicularem as informacoes
de forma mais agil. E inegavel o uso um tanto restrito das multiplas ferramentas dis-
poniveis, no momento em que midias tradicionais, como revistas e jornais impressos
sao traduzidos para a rede mundial chegando a resumir todo o potencial do meio
(web) a uma simples “digitalizacao de textos verticais” (Figura 26 e 27).

O modelo dos jornais diarios foi naturalmente adotado como metéfo-
ra para a organizacao e apresentacao dos contetidos naquele novo am-
biente gréafico da Internet, um meio ainda precario e com predominan-
cia de texto. A pagina inicial (home-page) assemelhava-se a tradicional
primeira pagina dos jornais, e as camadas interiores de contetido re-
produziam as mesmas secoes da edicdo em papel. [...] Em vez de ver
a Web como um novo meio, com caracteristicas proprias, as empresas
tradicionais a encararam como uma nova ferramenta para distribuir
contetidos, originalmente produzidos em outros formatos. Na melhor
das hipoteses, via-se a presenca na Internet como uma extensao ou um
complemento do produto tradicional. Assim, esta primeira década do
jornalismo digital foi caracterizada por este pecado original: a simples
transferéncia do contetido de um meio tradicional para outro novo, com

pouca ou nenhuma adaptacdo (ALVES, 2006, p:93-94)

Ou seja, do ponto de vista do planejamento grafico, a noticia passou a ser redi-
mensionada fisicamente no meio eletronico ou ainda como meio de complementacao

da matéria impressa. A difusao de informacoes e os novos instrumentos tecnologicos
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FIGURA 26.
Site da Veja Sao Paulo Luxo.
Verticalizacdo da leitura na internet.

Fonte: http://vejasp.abril.com.br/revista/
edicao-2268a/aquarelas-fashion
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FIGURA 27.

Home page da revista Wired.
Fragmentacao da noticia.
Fonte: http://www.wired.com/
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foram a origem de grandes mudancas na linguagem do design atual. Devido a impor-
tancia da informacao e, segundo FAGGIANI (2006), a insercao destes aspectos no
cotidiano da populacao amplia as areas de atuacao do design.

Essa influéncia é percebida através dos aspectos constituintes de cada meio e de
sua comparacao. Levy (2004) faz um histérico das tecnologias da inteligéncia e opoem
a escrita a rede, através de suas caracteristicas: a escrita convencional em papel seria
essencialmente linear enquanto a internet seria fundamentalmente hipertextual. A es-
crita, limitada pelo seu suporte, desenvolve-se numa logica continua de argumentos
entrelacados e em cadeia, enquanto a rede é fragmentada, em signos especificos e pon-
tuais, em constante mutacao, que se relacionam por associacoes. A rede troca a cadeia
continua da escrita por uma leitura mais agil que pula de um assunto para outro de

forma nao-linear semelhante ao fluxo do pensamento.

A forma com a qual o leitor relaciona-se com o texto eletronico sofreu uma pro-
funda alteracdo. Sobre essa relacdo do leitor com o suporte da tela Chartier (1999)
afirma o seguinte:

Alias, é dificil empregar ainda o termo objeto. Existe propriamente um
objeto que ¢ a tela sobre qual o texto eletronico é lido, mas este obje-
to ndo é mais manuseado diretamente, imediatamente, pelo leitor. A
inscricdo do texto na tela cria uma distribuicdo, uma organizacao, uma
estruturacao do texto que nao é de modo algum a mesmo com a qual se
defrontava o leitor do livro em rolo da Antiguidade ou o leitor medieval,
moderno e contemporaneo do livro manuscrito ou impresso, onde o
texto € organizado a partir de sua estrutura em cadernos, folhas e pagi-
nas. O fluxo seqiiencial do texto na tela, a continuidade que lhe é dada, o
fato de que suas fronteiras nao sdo mais tao radicalmete visiveis, como
no livro que encerra, no interior de sua encadernacdo ou de sua capa,
o texto que ele carrega, a possibilidade para o leitor de embaralhar, de
entrecruzar, de reunir textos que sao inscritos na mesma memoria ele-
tronica: todos esses tragos indicam que a revolucio do livro eletrénico
é uma revolucao nas estruturas do suporte material do escrito asssim

como nas maneiras de ler (CHARTIER, 1999, p.12)

Na internet, revistas reconfiguraram-se tanto em sua estrutura grafica e textual
como, também, na forma de consumir contetido. A experiéncia de leitura encontra-se
fragmentada (FREIRE, 2009), a forma de acessar e produzir conteido mudou com
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esse modelo de navegacao, de maneira que a home-page, é apenas um direcionador
para outros conteados, que seguem a logica editorial de cada publicacao. Consumir
noticia torna-se uma experiéncia nao linear ou “rizomatica”, conforme explicado por
Dalmonte (2009):

[...] um conceito desenvolvido por Deleuze e Guattari, no livro intitula-
do Mil Platés. Os autores utilizam a metafora de um tipo de vegetacao
aquaética, que se desenvolve na superficie da dgua, sem tronco ou cau-
le, totalmente ramificada. Segundo Landow (1997), o rizoma opoe-se a
ideia de hierarquia, pois, ao contrario da estrutura de uma arvore, um
rizoma, em tese, pode conectar qualquer ponto a qualquer outro ponto,

oferecendo muitos comecos e muitos fins (DALMONTE, 2009, p.161).

Para Christoph Riess, presidente da Associacdo Mundial de Jornais e Editores
de Noticias (WAN-IFRA)*, a transicao do meio impresso para o digital ainda é um
desafio. O perfil do leitor mudou, deixou de ser fiel. Segundo Riess o leitor de jornal im-
presso dedica 25 minutos para cada leitura. Um leitor na internet ou do celular dedica
apenas 4 minutos. Habitos mudaram. Segundo Landow, 1997, leitores constroem suas
proprias narrativas, podendo realizar saltos segundo suas necessidades informativas.
Assim sendo, novas modalidades de difusao da informacao devem ser exploradas, afi-
nal a relacao com o leitor passou a ser dinamica.

Nesse contexto, o fluxo da informacao passou a ser controlado pelo leitor; o perfil
do leitor na web é nomade e atua, também, como manipulador do contetido interativo
(CASTELS, 1999), isto é, ele nao precisa seguir uma determinada linearidade do con-
tetido noticioso. Na internet um produtor, distribuidor ou leitor de texto pode ser tam-
bém um editor (CHARTIER, 1999). Na internet esssas funcoes podem ser acumuladas,
o leitor é mais participativo. Ou seja, autor e leitor interpolam-se.

No artigo Navegar no Ciberespaco (2004), Lucia Santaella discute o perfil dos
leitores que podem ser caracterizados em trés eras através dos meios de comunicacao
predominantes: o perfil contemplativo, associado a literatura tradicional e ao leitor de
livros que tem suas referéncias no periodo pré-industrial; o perfil movente do leitor do
periodo industrial mecanico que esta associado aos meios impressos: jornais, revistas
e cinema, abrangendo o leitor que se move entre o caos da cidade e da modernidade,
na era da reprodutibilidade técnica, segundo Benjamin (1987) e, por fim, o perfil imer-

26.Em entrevista, no dia 27 de outubro de 2011, ao Estado de S. Paulo, caderno de Negdcios,
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sivo, que é aquele que navega nos signos imateriais, na infinita rede de associacoes da
internet e vive no periodo eletronico e digital, na contemporaneidade. Santaella (2004)
destaca que, agora, esses perfis de leitura passam a conviver com seus respectivos re-
ceptores, que sao, ora usuarios da internet, ora da midia impressa e convivem, simul-

taneamente, influenciando-se.

O que se vé aqui é uma tendéncia que pode ser aplicavel no papel do leitor
enquanto consumidor de telas, tablets. Capacidades especificas do universo digital
questionam algumas nocoes atribuiveis a cultura do impresso e provocam transfor-
macoes nas classicas definicoes de leitor, abrindo espaco para novas formas de leitu-
ra. Nao se trata, portanto, da crise ou da morte do impresso como pratica de leitura
em si, mas, simplesmente, de uma metamorfose em um modelo outrora tido como
unico e universal. A reodernacao destas caracteristcias permite ao design a possibi-
lidade de funcionar como um veiculo de reflexao e de producao capaz de absorver
destas transformacoes.

4.2 Design Editorial e Interfaces

Revistas impressas sao mais que publicagoes de noticias, textos factuais e opi-
nativos. A comunicacao acontece pela articulacao de texto e imagem, articulagoes
simultaneas da linguagem verbal, escrita, fotografica e grafica. Onde muitas vezes
palavra transforma-se em imagem e imagem em palavra (conforme explicado no
capitulo 3). O design editorial compoem significados na construcao da narrativa a
partir de organizacoes grafico-espaciais; assume o papel de mediacao entre infor-

macao jornalistica e o leitor.

Design editorial é a formulacao consciente do projeto, da unidade visual. O
designer € responsavel por preservar a unidade do veiculo. O jornalismo passou por
diversas inovacoes visuais. Designers tém se apropriado das novas articulacoes comu-
nicacionais promovidas pelas inovacoes tecnologicas desde as primeiras décadas do
século XX, ou seja, buscando inspiracao nas transformacoes culturais e das formas de
leitura dos individuos, a fim de adapta-las ao redesenho dos impressos.

Nesse processo, no que se refere aos objetos comunicacionais, a interface tem
um papel fundamental; é o ponto em comum na relacdo entre ser humano e maqui-
na. Segundo Freitas (in: LEAO, 2003), no universo dos objetos pode-se considerar
como interface o elemento que fisicamente interpoe-se entre o corpo humano e o
pleno uso destes objetos. Herbert A. Simon (1966), define interface como um ponto
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de encontro entre um ambiente “interno”, a substancia e organizacao do proprio

artefato, e um ambiente “externo”, as condicoes que o artefato funciona.

Interface é a maneira de compor contetidos visuais e verbais na tela do com-
putador; é o ambiente grafico do produto/obra digital, o canal de comunicacao do
usuario final com o contetido de um sistema de computador. E na interface grafica
digital, onde o fluxo de contetido multimidia gerados pelos usuarios sao apresenta-
dos; onde ha convergéncia.

Uma boa interface, para assim ser considerada, além de proporcionar
relativo conforto na percepc¢ao de seus aspectos comunicacionais, deve-
r4 evidenciar-se ao individuo usuario gradativamente e por niveis pré-
estabelecidos de saliéncia em seu modo de apresentagdo. A aparéncia
destes niveis de saliéncia subordina-se a hierarquia proposta na arqui-
teturra de informac6es do projeto, viabilizando seu pleno uso durante

toda a movimentacio no ambiente (FREITAS, in: LEAO, 2005, p. 193).

Interfaces evoluiram. Comecaram com as escrituras feitas em superficie ainda
umida de tdbuas de barro na Mesopotania asiatica, ha mais de seis mil anos. Milénios
depois chegaram-se aos papiros. Em seguida, o suporte passou a ser do barro as tramas
de juncos, de forma que um rolo que podia chegar a medir varios metros. Ha dois mil
anos as interfaces da lecto-escritura sofreram outra transformacao com a chegada do
c6digo manuscrito, passou-se do papiro ao pergaminho e, mais tarde foi progressiva-
mente substituido pelo codex, dispositivo formado por uma série de paginas costura-
das entre si. O iPad, da Apple, abre uma nova fase na evolucao dessas interfaces.

[...] interface revela o carater de ferramenta dos objetos e o contet-
do comunicativo das informacgdes. A interface transforma objetos em
produtos. A interface transforma sinais em informacao interpretavel.

A interface transforma a simples presenca fisica em disponibilidade.

(BONSIEPE, 1997, p.12)

A interface transformou o papel, o computador, o tablet em ferramentas passi-
veis de navegacao e acesso a informacao. A maneira como o programa comunica-se
estd intrinsecamente relacionado a interacdo homem-maquina. Artefatos, a exem-
plo do iPad, permitem, que usuarios naveguem por meio de uma acao efetiva e imer-
siva, usando olhos, maos ouvidos em uma experiéncia muito préximas do suporte

impresso, porém um pouco distante do que o computador, por meio da internet
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pode oferecer. Na internet nao se tém a experiéncia do toque; a leitura é dinamica,

nao flui naturalmente como no impresso ou no tablet, por exemplo.

[...] projetos de hipermidia estao ligados ao design grafico, pois ambos
resultam em produtos que servem para comunicar. Existe, no entan-
to, uma diferenca fundamental: o mundo virtual permite que o recep-
tor/usuério recupere a informacao de maneira que ele considere mais
adequada. A interatividade por meio de uma interface grafica e a orga-
nizac¢ao hipertextual da informacdo sao os dois elementos que confe-
rem uma especificidade na atividade projetual para essas novas midias

(PFUTZENREUTER, in: LEAO, 2003)

4.4 Convergéncia e Comunica¢ao de Massa

Da leitura em papiros, rolos ao e-readers e tablets, a historia das interfaces e
dos meios impressos registram uma série de revolucoes — do coédex, pestape, da im-
prensa e agora do formato eletronico —, que expressam mudancas nas formas de ler
e também na relacdo de diferentes publicos com a leitura. Velhos e novos suportes

de leitura convivem e se influenciam.

O meios estao dispersos e descentralizados. O controle da informacao nao esta
mais concentrado e monopolizado em um tnico emissor. O contetdo flui por varios
canais. Existe uma maior liberdade, onde publico passou a ser produtor de contetido
de midia. Pessoas comecam a assumir o controle da midia (JENKINS, 2009). O pensa-
mento convergente estd remodelando a cultura popular e, em particular, impactando a
relacao entre publicos, produtores e contetidos de midia.

A relacao do pablico com o bem cultural foram afetadas diante das mudancas
tecnologicas ou para potencializar a democratizacao ao acesso e producao de sabe-
res, ou servindo de objeto de distincao para um grupo privilegiado, como é o caso
do leitor de tablets. O que existe hoje € uma comunicacao personalizada, que atende
uma audiéncia segmentada por habitos, preferéncias e géneros que escolhe quando
e onde acessar informacao. Um mesmo servico de comunicacao é servido por dife-
rentes plataformas, sejam analdgicos ou digitais, criando assim novos modelos de
negocio Formas de consumo e producao midiatica estao evoluindo. A forma como
consome-se midia mudou. A periodicidade, conceitos de uniformizacao e repeticao
tipicos da comunicacao de massa foram tranformados (JENKINS, 20009).
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O Amazon Kindle fez historia ao permitir que milhares de obras, dos mais va-
riados autores, estivessem, ao alcance da palma da mao. Os e-books, por exemplo,
permitiram que muitos autores que, por alguma razao nao conseguiam lancar livros
por intermédio de editoras, agora possuam a oportunidade de fazé-los através dessa
ferramenta, podendo assim divulgar o seu trabalho.

A publicacao eletronica oferece vantagens, devendo-se para tanto, reconhecer
sua peculiaridade.

O problema é que a publicacdo eletrénica nao é apenas uma forma di-
ferente de apresentacao e distribuicdo do mesmo material que poderia
estar circulando na forma impressa. Uma forma diferente acaba intro-
duzindo também valores novos, nao antes considerado ou percebidos,
valores que saltam ao primeiro plano na mesma medida em que exigem

a reavaliacdo de modelos mais antigos. (MACHADO, 1996, p. 71)

Novas tecnologias trouxeram a facilidade do armazenamento da informacao, re-
duziram os custos de producao e distribuicao, permitindo que consumidores possam
arquivar e carregar em um unico tablet inimeras revistas, jornais, e livros. As novas
midias estdo cada vez mais presentes na vida dos seres humanos, fazendo parte das
atividades profissionais e pessoais. Universidades e escolas, citando o exemplo da Ele-
mentary School, na Califérnia e Colégio Visconde de Porto Seguro, em Sao Paulo, ja
oferecem aos alunos todo o contetido do ano letivo em iPads. Christopher Dede, —
professor da Faculdade de Educacao da Universidade de Harvard e especialista em
tecnologia —, afirma?” que tablets sdo uma grande oportunidade para educacao e pode
significar uma transformacao para a escola, estacionada no século XIX caracterizada
por aulas expositivas e quadros negros.

Porém, o livro, assim do seu surgimento, também modificou o processo de ensi-
no. McLuhan afirma que:

O livro impresso, baseado na uniformidade e na repetibilidade segundo
uma ordem visual, foi a primeira maquina de ensinar, assim como a
tipografia foi a primeira mecanizagdo do artesanato. (...) O livro im-
presso representa um rico composito de invengoes culturais anteriores.

O esforco total incorporado ao livro ilustrado e impresso oferece um

27.Matéria pulicada pelo site Veja.com (www.veja.com.br), no dia 14/08/2011.
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28. O conceito

de “narrativa
transmidiatica”
foi introduzido
por Henry Jenkins
(2003) a fim de
nomear experiéncias
narrativas que se
expandem

em varios meios
e/ou plataformas
(meios fisicos de
distribuicdo, como
computador, laptop,
celular, televisao,
revistas etc.). Esse
fendbmeno tem
consequéncias de
grande amplitude
que se evidenciam
em aspectos
sociais, culturais,
econdmicos e
tecnoldgicos.

exemplo marcante da variedade de atos
inventivos separados que sao necessarios
ao aparecimento de um novo resultado
tecnolégico. (MCLUHAN, 1964, p. 199-

200)

Os tablets sao dispositivos tecnologicos que precisam ser
pensados de maneira inteligente, tanto como ferramenta dida-
tica como para entretenimento a exemplo das revistas eletr6-
nicas. Para Chritopher Quintana, professor da Universidade
Michigan e, também, especialista em tecnologia “nao se trata
apenas de usar uma nova tecnologia. O trabalho da escola deve
ser envolvé-la em seu projeto pedagogico e determinar objeti-

vos claros para a ferramenta”.

O amplo universo de linguagens e plataformas que o
sistema digital oferece expande as possibilidades narrativas,
interacdo e experiéncia por parte do espectador/usuario. O
universo tecnologio oferece multiplas possibilidades comuni-
cacionais. Jenkins cita o exemplo do adolescente que faz a li-
¢ao de casa ouvindo MP3, navegando na internet, responden-
do e-mails, batendo papo com amigos por chats e enviando
mensagens por celular.

Tecnologias hibridas, a exemplo do iPad, concentram
funcoes e tarefas em um tnico dispositivo, que dao suporte a
informacoes que fluem por meio de multiplos c6digos e forma-
tos em um comportamento transmidiatico*®. Um tnico apare-
lho, como o iPad, é capaz de realizar varias funcées. Seu carater
multimidia é o seu grande diferencial. Revistas impressas pro-
pagam o mesmo contetdo entre diferentes suportes: tablets,
smartphones, internet. A convergéncia nas midias estabelece-
se pela relacao entre as ideias e os suportes, pela criacao de mi-
dias feita pela sociedade, segundo Jenkins.

A convergéncia das midias é mais do
que apenas uma mudanca tecnoldgica.

A convergéncia altera a relacdo entre
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tecnologias existentes, indistrias, mercados, géneros e publicos. A
convergéncia altera a logica pela qual a indidstria midiatica opera e
pela qual os consumidores processam a noticia e o entretenimento

(JENKINS, 2009, p. 43)

O padrao de comunicacao de massa transformou-se, agora é produzido por
poucos e transmitido para muitos. Para Jenkins a convergéncia envolve uma trans-
formacao tanto na forma de produzir quanto na forma de consumir meios de comu-
nicacao.

(...) quanto mais as midias se multiplicam mais aumenta a movimenta-
¢ao e interacao ininterrupta das mais diversas formas de cultura, dina-
mizando as relac6es entre diferenciadas espécies de producao cultural.
A multiplicacao das midias tende a acelerar a dinamica dos intercam-
bios entre as formas eruditas e populares, eruditas e de massa, popula-

res e de massa, tradicionais e modernas, etc. (SANTAELLA, 1996, p. 31)

O conceito de convergéncia, proposto por Jenkins, refere-se ao paradigma con-
figurado para representar a mente dos usuarios individuais e que pode ser percebido
em suas interacoes sociais e nas suas relacoes com as tecnologias contemporaneas.

Para Ithiel Sola Pool, autor de Technologies of Freedom (apud Jenkins, 2009),
afirma que a convergéncia nao significa estabilidade ou unidade. Opera em dinami-
ca de tensao com a transformacao. Velhas e novas midas colidem, é possivel notar,
por exemplo, logicas tipicas dos processos analogicos e logicas tipicas dos processos
digitais no meio eletronico. Sola Pool afirma que sao imprecisas as fronteiras entre
os meios de comunicacao; antes cada meio tinha suas proprias e especificas funcoes
que a distinguiam uma das outras, agora, entretanto, o mesmo contetdo flui por va-
rios canais diferentes. Meios antigos sao forcados a conviver com meios emergentes.






5. Luxo e a Industria da Palavra

5.1 O Luxo na Midia

A anélise que aqui se inicia tem por pano de fundo essa tensao entre analogico
e digital (conforme desenvolvido no capitulo 4). Vinculada ao mundo editorial e a
linguagem grafica frente a disseminacao de outros dispositivos tecnologicos moveis
para leitura, no caso o iPad, tablet da Apple, em um processo que revistas impressas
passaram a ser traduzidas para ambientes eletronico.

A revista Veja Sao Paulo Luxo (designada aqui pela sigla VSPLX), publi-
cada pela Editora Abril desde 2008, é o eixo principal desta analise por razoes que
tangem o objetivo desta pesquisa e, também, a drea de atuacao da pesquisadora e
autora deste texto e que é responsavel pela edicao de arte da revista, desde inicio
de 2012. E, em marco deste mesmo ano, foi a primeira vez que a versao impressa
foi desenvolvida para tablet pela propria equipe da redacao criando assim um novo
fluxo de trabalho, envolvimento e novos aprendizados frente a linguagem especifica
para este meio; antes as edicOes para tablets eram terceirizadas para um estadio
com esta expertise. Ora, a relacao imediata e cotidiana com o objeto de estudo abre
espaco para a presente pesquisa enriquecer-se com um conhecimento que antes era
latente e empirico. Afinal, expande-se aqui a experiéncia vivida e pratica para o am-
biente académico. Diante deste cenario € intrinseco avaliar as dificuldades, impres-
soes, vantagens e desvantagens deste processo de traducao entre meios. A escolha
também sofreu influéncia diante do perfil do leitor, que se caracteriza por ser grande
consumidor de midia e novas tecnologias e, também, porque existe um crescimento

no mercado de luxo no mundo e, principalmente no Brasil.

Para analise foi utilizada a versao impressa e digital da edicao 2268, lancada
no mercado no dia 5 de maio de 2012. A revista nasceu no formato impresso como
uma edicao especial de Veja Sao Paulo, nesta edicao a tiragem foi de 130,169 mil
exemplares, sendo que 113,069 mil foram destinados a um mailing especifico de
assinantes e 10,540 mil a venda em bancas premium® e 4,500 mil para o varejo, ou
seja, supermercados e livrarias. A distribuicao é dirigida para Sao Paulo e cidades
em um raio de até 100 km da capital.

A primeira revista Luxo publicada por Veja Sao Paulo foi em 2008, com apenas

29. Bancas que vendem muito, localizadas, em geral, em regides nobres. No caso aqui sdo bancas
que, a partir de uma triagem, o numero de vendas da revista Veja é elevado.
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uma edicao no ano. Em 2009 esse nimero manteve-se. 2010 passaram a ser duas e
2011 teve mais um acréscimo. Em 2012 a intencao é que passem a ser quatro edicoes
ao longo do ano. Segundo Adriana Kazan, gerente de Processos da Diretoria Geral
de Vejas°, isso se deve ao fato de as revistas para este segmento terem apresentado
uma boa rentabilidade nos primeiros anos, por isso o acréscimo de edi¢des no de-
correr dos anos. A boa aceitacao do leitor, do mercado e o investimento de anun-
ciantes, além do estilo editorial da revista colaborando para atingir este publico, sao
indicagoes que dao argumento para decidir que existe uma necessidade de aumen-
tar o nimero de edicao para o ano seguinte.

O leitor da revista possui uma faixa etaria de 45 anos, é educado, influente,
aprecia o conforto e tudo que possa ser exclusivo. Porém, para entender um pouco
sobre esse leitor é necessario, antes, conhecer o universo do luxo. Definir o que é
luxo pode ser muito amplo e atrelado a variaveis do contexto. No entanto, pode-
se afirmar que ninguém esta imune; servicos e produtos quando bem executados
podem tornar-se potencialmente desejaveis, mesmo que precos sejam exorbitantes
(LIPOVETSKY & ROUX, 2005). Contudo, para serem desejaveis precisam ser ex-
clusivos, altamente qualificados, realizados com habilidade, precisos e inovadores.

O universo do luxo enriqueceu-se de novos tesouros, objetos de paixoes
ruinosas: as antiguidades. Orientacdo dos gostos de luxo para o passa-
do, que nao renova de modo algum o espirito imemorial de tradicao e
o respeito pelos Antigos. Trata-se, bem ao contrario, de uma marca do
espirito moderno, uma vez que ai se exprimem um gosto pela descober-
ta, um culto estético ou erudito do passado, um olhar distanciado que
metarmofoseia as obras antigas em objetos de contemplacao. (LIPO-

VETSKY & ROUX, 2005, p.39)

Conforme pesquisas realizadas, em 2011, pela bureau de tendéncias StyleSi-
ghts' o perfil do puiblico de luxo mudou; nao estao mais preocupados em ostentar,
existe agora uma busca pela origem, pelo exclusivo e pelo processo de fabricacao
dos produtos. Deixaram de lado o habito de comprar pelo lazer, optam pelo sim-
ples, pratico, inico, sem que isso represente demonstracao de riqueza. Procuram
por produtos que satisfacam a sua necessidade e possuam significado. O processo
de confeccao, as pessoas envolvidas e causas sociais ganham o estatuto do objeto de
desejo, pois conferem valor, sofisticacao.

30. Em entrevista a pesquisadora no dia 3 de agosto de 2012
31. stylesight.com.



Pesquisas realizadas pelo Luxury Institute®?, empresa
de pesquisa e consultoria do mercado de luxo, revelam que
aproximadamente 40% da classe alta nos Estados Unidos
e na Europa preferem passar o fim de semana no conforto
de uma ilha em vez de exibir um novo produto luxuoso; de
acordo com a StyleSight, 80% dos americanos afirmam que
trocariam um produto por outro item que tivesse o0 mesmo
preco e qualidade caso a marca estivesse envolvida com al-
guma causa social. Entre esses americanos 19% afirmam que
concordariam até mesmo em pagar quantias mais altas pelo
produto de uma empresa que apoia causas sociais.

O perfil desse novo consumidor busca um contato pes-
soal com os vendedores e atendimento personalizado. Pro-
dutos voltados para consumo de massa causam um certo
distanciamento desse publico, afinal querem o privilégio do
exclusivo e de saberem todos os detalhes sobre o item que
vao adquirir (StyleSight, 2011). A Luxury Institute prevé um
aumento de US$ 26,6 bilhoes nas compras de artigos de luxo
em 2012. A previsao indica que os produtos e servicos mais
consumidos serao viagens (18%), itens de tecnologia (16%),
avioes particulares (12%) e automoéveis (11%).

Grandes marcas do mercado de luxo estao movimentan-
do-se em direcao ao Brasil. Estima-se que até 2014 os grandes
representantes deste setor terao migrado da Europa e Estados
Unidos para o BRICs* (grupo formado pelo Brasil, Rissia,
India, China e Africa do Sul). O mercado brasileiro tornou-se
promissor e essencial para algumas operacoes mundiais, ape-
sar dos entraves tributarios e infraestrutura. Segundo pesqui-
sas da GFK Brasil em parceria com a MCF Consultoria o uni-
verso do luxo faturou em 2009, em torno de US$ 6,45 bilhoes
no Brasil, mesmo sob efeito da crise financeira mundial, 8% a
mais do que os US$ 5,99 bilhdes registrados em 2008.

Em marco de 2012, o caderno Economia & Negocios do
O Estado de S. Paulo publicou que cerca de 30 marcas si-
nonimos de sofisticacdo irdo inaugurar suas primeiras lojas
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32. luxuryinstitute.
com

33. O termo

foi cunhado
pelo economista
inglés Jim O’Neill
para referir-se as
economias em
desenvolvimento
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no pais, maioria em Sao Paulo no novo shopping JK Iguatemi. Conforme dados
da Fundacao Getiilio Vargas (FGV), divulgados no mesmo artigo, a populacao das
classes A e B crescera 29% entre 2012 e 2014 — expansao maior que a da classe C no
periodo. Isso significa a inclusao de 7,7 milhGes de brasileiros nos patamares mais
altos de consumo, que passarao a concentrar quase 30 milhoes de pessoas.

Esses dados ajudam a entender e compor o perfil do leitor de Veja Sao Paulo
Luxo. A revista possui um projeto grafico elaborado exclusivamente para agradar
esse publico e, do ponto de vista editorial, a busca por noticias que fornecam infor-
macoes do que ha mais sofisticado e auténtico € o fio condutor da publicacao.

5.2 Processo Criativo

O processo de criacao da presente pesquisadora inicia-se primeiro em compre-
ender a pauta, a historia que foi apurada pelo jornalista. A funcao do designer nao é
apenas articular os elementos na pagina, mas, também, atrair o leitor e comunicar a
mensagem com éxito. A ideia é chamar a atencao para narrativa da matéria e guia-lo
por meio das paginas. Cabe ao designer a direcao e edicao da fotografia ou da ilustracao
que melhor irao compor a matéria. Inicia-se, entao, um rough (esboco) no papel ou,
geralmente, realizado na propria tela (Figura 28) e varias possibilidades de layout
sao elaborados até chegar-se naquele que melhor transmitira a informacao ao leitor;
levando-se em consideracao, também, a estética e a unidade da pagina.

Uma vez o layout pronto e aprovado pela direcdo a proxima etapa é a arte-final,
ou seja, verificar resolucao das imagens, aplicar créditos de fotos, acertar alinhamento
e encaminhar a matéria para a producao editorial, setor da revista Veja que finaliza o
arquivo para a grafica.

A criacdo no tablet, no entanto, comeca a partir do impresso, ou seja, quando as
fotos ja foram selecionadas e a matéria ja foi diagramada; apenas adapta-se ao meio
eletronico aquilo que foi resolvido visualmente no impresso, um ou outro elemento ex-
tra é adicionado na producao da revista digital. Caracteristicas especificas do universo
impresso como a fixidez, a linearidade, sequencialidade e finitude sdo questionadas
diante do digital, afinal o tablet abre novas formas de comunicar a escrita e o visual. Po-
rém, sao possibilidades de criacao e liberdade em uma sociedade cada vez mais centra-
lizada pela tecnologia (FLUSSER, 2010). Designers criam templates seguindo o estilo
da sua versao em papel e seguindo, também, as diretrizes da empresa. A programacao
em tablet é um reflexo de trabalhos que sao produzidos de forma automatica, através
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de aparelhos de codificacao e da releitura de um processo criativo que foi desenvolvido
a partir do impresso, chegando-se quase em uma previsibilidade do resultado final da
pagina. Redundancias imperam.

FIGURA 28.
Acima esbogos no papel e na tela. E abaixo
software que ajuda o designer a editar

as fotos que vao entrar na edicao

Fonte: reproducdo
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5.3 Objetivos Comunicacionais

A forma grafica de uma pagina tanto pode afastar como aproximar o veiculo do seu
leitor. Uma vez mal articulado pode causar ruidos de leitura, ma compreensao e condu-
zir a leitura de forma errada. Um bom projeto grafico editorial é aquele que conduz os
olhos dos leitores sem tornar-se o elemento principal daquela pagina. Sem interferir na
qualidade da leitura. As imagens, o tamanho das fontes tipograficas, a posicao de titulos
e reticulas, boxes, fios, enfim, todos os elementos visuais devem ser perfeitamente pen-
sados e posicionados com o objetivo de atender a uma necessidade editorial.

Design em revista é comunicacao, é informacao, é arma para tornar a
revista e as reportagens mais atrativas, mais faceis de ler. Tanto quan-
to os jornalistas, os designers devem estar preocupados o tempo todo
com a melhor maneira — a mais legivel — de contar uma boa historia.

(SCALZO, 2009, p.67)

A edicao visual jornalistica deve ser coerente como peso da informacao, com o
contexto e com o briefing, em um trabalho conjunto entre arte e texto; designers e jor-
nalistas. A partir de entao chega-se a edicao fotografica até a escolha dos tipos, cores e
possiveis grafismos. Existe ai o papel do designer em dispor os elementos na pagina de
forma harmoniosa, mas a finalidade nao é meramente estética. Design editorial é uma
forma de contar historias e facilitar a compreensao do conteado para o leitor. O desig-
ner, através da diagramacao, é responsavel por conduzir a leitura de forma a destacar

elementos mais relevantes e oferecer fluidez na leitura.

Quando um layout é impresso — ndo importa a quantidade de copias
produzidas, a amplitude da sua distribuicdo ou o niimero de pessoas
que estardo submetidas a sua mensagem —, produz-se uma importante
mudanga, que tem lugar quando cada um dos leitores manuseia seu
exemplar e volta sua atencdo para a pagina. Quando um designer con-
cebe o layout de uma pagina, ele esta envolvido num processo de comu-
nicacdo altamente pessoal; ndo é como se estivesse num palco: ele se

poe em contato direto com o leitor. (HURLBURT, 1999, p.133)

O conjunto grafico deve ser pensado para um determinado tipo de publico para o
qual aquelas matérias estao sendo feitas, principalmente no caso de revistas segmenta-
das; voltadas para um publico especifico. A busca de um equilibrio entre a informacao
visual e a informacao textual deve ser a finalidade principal do designer grafico no mo-
mento do desenvolvimento do seu trabalho. Permitindo, assim, uma melhor percepcao
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e compreensao da mensagem divulgada. Diez e Cuadrado citam quatro funcoes essen-
ciais do design de impressos:

1) Comunicar a informacao de forma clara e precisa; 2) Comunicar com
sentido da proporcao, hierarquizando a informacao de acordo com seu va-
lor informativo. Pelo design de jornais podemos ressaltar ou esconder as
informacgoes dentro da pagina; 3) Comunicar com um estilo reconhecido
e coerente, buscando a continuidade e o ritmo; e 4) Comunicar utilizando
meios rapidos, ou seja, buscando a economia dos meios, a precisao, elimi-
nando tudo o que seja supérfluo. (...) O desenho é parte do jornalismo, nao

decoracdo (DIEZ; CUADRADO, 2001, p. 40).

A publicagao da revista Veja Sdo Paulo Luxo traz noticias sobre o universo do
luxo; as matérias sao atuais, mas também podem contar histérias e trazer para o
leitor um universo que talvez ele desconheca, mas tenha intencao de experimentar.
A marca registrada do projeto grafico da revista é a leveza, valorizacao das fotos, dos
espagos em branco, da estrutura racional do grid e da hierarquia da informacao;
permanece a clareza e a legibilidade. A diagramacao é s6bria, moderna e arejada; a

O FREUD
DO CHAMF’ANHE

et
y ruh

3
B A
s s

FIGURA 29. Exemplo do estilo de fotos explorados pela revista Veja Sdo Paulo Luxo.
Fonte: reproducao
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énfase do projeto grafico nao estd em peripécias no layout ou na tipografia: o foco
recai na relacao e articulacao entre texto e foto. Busca-se o tom que identifica a linha
editorial — ao encontro de uma expressao coerente no trabalho de direcao de arte.
Acrescenta-se as imagens fotograficas uma dimensao semantica, que falam por si
so, ultrapassando o carater documental (ver Figura 29).

As imagens sdao, em sua maioria, vibrantes; sugerem experiéncias personaliza-
das. Cada pagina procura ser um convite para o leitor sonhar e experimentar. Para
manter a consisténcia do design e da comunicacao com esse piblico tao especifico
é necessario permitir que as fotos facam o trabalho visual e deém vida a pagina. A
fotografia jornalistica assume o papel de atrair atencao do leitor, sintetiza a informa-
¢ao, apresenta os fatos e estabelece percurso da leitura, efetiva-se como elemento de

enunciacio e nao apenas como complemento do texto verbal.

No projeto da revista existe uma grande preocupacao em explorar ao maximo o
potencial narrativo que uma foto pode proporcionar, sempre atento com o corte que
sera dado e acabamento final. De acordo com White (2006), imagens sdao a primei-
ra coisa que o leitor enxerga na pagina, por serem rapidas, emocionais, instintivas e
despertam curiosidade; trata-se de uma grande ferramenta de comunicacao. Imagens
podem fornecer, também, um atalho para compreensao de informagoes complexas
que somente o texto nao pode resolver. Portanto, a imagem so6 torna-se compreensivel
quando em harmonia com o assunto, integrada com a mensagem textual, nao somente
como um objeto estético. White chega a classifica-las em trés tipos: emocionais, com
objetivo de seduzir o leitor para a matéria e causar impacto; informativas, com o foco
na noticia e como forma de manter a credibilidade e as circunstanciais, fora das cate-
gorias anteriores, portanto, sem merecer destaque especial.

A ideia do projeto é surpreender e inspirar o leitor a cada pagina com fotos
sangradas em uma dupla ou em paginas simples com composicoes geométricas e
versateis. Enfoca-se o texto de matérias utilizando uma tipografia de facil compre-
ensao e suporte as informacoes com fotografias claras. Os espacos em branco apa-
recem com frequéncia e destacam fotos. Evita-se usar cores para nao arriscar que a
pagina pareca muito poluida; a ideia é manter a harmonia da pagina e a visibilidade
das cores presentes nas fotos.

O computador possibilitou uma gama de recursos compositivos, tanto no dese-
nho de tipos quanto no uso de cores, no entanto, no projeto da revista Luxo nao existe
uma amplitude muito grande na paleta de cores, a escolha é extremamente parcimo-
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niosa, € um recurso utilizado apenas como elemento para melhorar a leitura, quando,
por exemplo, o titulo da matéria estad em cima da foto ou quando a paginacao é muito
monocromatica e, nessas situacoes, a cor pode ajudar a trazer vida a pagina.

5.3.1 Estrutura e Tipo

Para manter o nivel visual de uma publicacao, seja na versao impressa ou dig-
tal, o designer conta com a ajuda dos grids. O design da pagina da edicao de Luxo
depende de uma grid basica para manter as paginas mais limpas possiveis (Figura
30). De acordo com Samara (2007), “o grid introduz uma ordem sistematica num
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FIGURA 30. Estrutura e grid da pagina
da Veja Sao Paulo Luxo impressa (acima)

e digital na posicao horizontal
e vertical (ao lado) Fonte: reproducao
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leiaute, diferenciando tipos de informacao e facilitando a navegacio entre eles”. E
a principal ferramenta utilizada para organizar todos os elementos na pagina de
maneira coerente — desde titulos, textos, tabelas, imagens. O grid inclui as margens
(espacos negativos entre os limites do formato e a 4rea de texto), as linhas de fluxo
(alinhamentos em faixas horizontais), colunas (alinhamentos em faixas verticais),
modulos (unidades individuais separadas por intervalos regulares), zonas espaciais
(grupos de modulos de formam campos distintos) e marcadores (indicadores de lo-
calizacao de textos secundarios e constantes, tais como nomes de secoes e/ou pagi-
nacao). O o grid é um sistema fechado, o que nao impede também de transgredi-lo,
quando necessario

O corpo de texto da revista VSPLX é pouco fragmentado, entende-se que o leitor
da revista aprecia uma leitura aprofundada e continua. A leitura é em menor velocida-
de. O corpo do texto é disposto, em geral, em uma ou duas colunas largas; sao textos
justificados, tamanho 10 pontos por 12 de entrelinha. As colunas permitem um pen-
samento e organizacao padronizados. Variacoes de colunas, as vezes, sio importantes
para dar um certo ritmo a revista e fluxo de leitura. Retrancas de se¢oes precisam estar
bem indicadas para ajudar o leitor a se localizar. No projeto da VSPLX sao dispostas
no canto superior esquerdo sempre que inicia uma nova matéria; ficam nas paginas
pares. Os nomes destas secoes também se repetem a cada edicao, sao elas: destinos,
maquinas, joias, estilo, playground, gourmet, arte & design —, permitindo que o leitor
fique familiarizado com o ritmo e estilo da revista.

No projeto da revista VSPLX s6 ha dois tipos de familias tipograficas. No corpo
do texto o tipo é a Georgia, uma fonte serifada (que possui arremates nas extremida-
des de cada letra) com caracteristica mais negritada, considerada uma fonte criada
para a tela, mas funciona bem tanto no meio impresso com no eletrénico; contrasta
com o tipo utilizado no titulo, Gills Sans Std, fonte sem serifa e utilizada em sua ver-
sao light. Fontes sem serifa sao limpas e dao um toque moderno a pagina. A mesma
fonte também é aplicada no subtitulo, retranca das secoes e legendas (Figura 31).

GILL SANS ST

‘ L4
i- &l O FIGURA 31. Acima fonte utilizada para titulo
1 A na versdo caixa alta e ao lado fonte
do corpo do texto. Fonte: reproducao
\/ Serifas




INTRODUCAO | 105

A tipografia é o meio pela qual uma ideia escrita recebe uma forma visual.
A selecao da forma visual pode afetar significativamente a legibilidade da
ideia escrita e as sensa¢oes de um leitor em relacao a ela devido as centenas,

se nao milhares, de fontes disponiveis. (AMBROSE & HARRIS, 2009, p.57)

Pesquisas mostram que fontes com serifa inspiram tradicao e confianca, além
de manter boa legibilidade mesmo em tamanhos pequenos, auxiliam, também a lei-
tura guiando os olhos ao longo da linha do texto (AMBROSE & HARRIS, 2009). Por
outro lado, fontes sem serifa sio mais limpas e simples, ideal para titulos, retrancas,
legendas, sao dificeis de ler em longos textos.

As capitulares das matérias variam de acordo com o layout; se o titulo estiver
na pagina anterior geralmente a capitular é uma Georgia colorida e, em casos que
o titulo esta na mesma pagina do corpo do texto mantem-se a capitular na mesma
Gill Sanst Std light, na cor cinza clara (Figura 32). O titulo e o ollho estao dispos-
tos, em geral, horizontalmente a pagina. Os titulos sofrem variacoes de peso em
decorréncia do layout da matéria e de acordo com o respiro que existe entre foto e
texto. O subtitulo segue na mesma familia tipografica, porém em um corpo menor,
16 pontos. Ao todo o projeto s6 possui duas familias tipograficas e poucas variagoes
por familia. Permitindo um design enxuto e sobrio. A tipografia é elemento essencial
de qualquer composicao textual. No projeto da VSPLX busca-se desenho de fontes
simples, uma neutralidade e transparéncias tipografica.

FIGURA 32. A esquerda exemplo da capitular quando esta proxima do titulo e a direita
exemplo de capitular na fonte Georgia e colorida. Marcagao do inicio do texto quando
titulo encontra-se na pagina anterior, ambos sdo exemplos impressos. Fonte: reproducdo
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No iPad, tém-se alguns ajustes especificos para melhor visualizacao da fonte,

em geral as fontes para tablets sio ampliadas em 20% em relacao ao impresso, mas,

na revista digital da Veja Sao Paulo Luxo elas sao reduzidas em 2 pontos, exatamente

por serem fontes que funcionam muito bem na tela, ndo apresentando problema de

hinting; problema comum com fontes digitais em que os contornos do tipo, quando

muito pequenas, sofrem imperfeicoes na composicao, de forma que algumas letras

possam parecer menores que a outra ao lado na tela.

I'o Russia, With
Horseradish Vodka

FIGURA 33. Logo acima exemplo
de fonte utilizada para

a versdo em tablet, na secao
Release Notes da Wired.

Abaixo a mesma secao em

sua versao impressa, a fonte

é outra: sem serifa e light

Fonte: reproducdo

Algumas revistas que possuem um projeto
grafico solido e fontes bem definidas nem sempre
conseguem transportar para o tablet a mesma fa-
milia tipografica utilizada no impresso. Na Wired,
por exemplo, a tipografia utilizada em titulos e
subtitulos pode ser diferente, no comparativo en-
tre os dois projetos graficos, isso ocorre em algu-
mas secoes da revista como Start e Play. O exem-
plo citado ao lado é o da secdo Release Notes, no
titulo “To Russia, With Horseradish Vodka”, a
revista, em sua versao para tablet, utiliza tipogra-
fia condensada, mais pesada e com serifa, ao con-
trario da edicao impressa em que se aplica uma
fonte light e sem serifa. Apesar dessas diferencas,
a indentidade visual se mantém, ambas as fontes
estao integradas ao projeto grafico (Figura 33).

5.3.2 Fluxo de Leitura

Revistas impressas possuem em seu pro-
jeto grafico elementos visuais muito especifi-
cos, por conta de sua caracteristica essencial:
a periodicidade. Retrancas, logo da revista, es-
colha de familias tipograficas sao exemplos de
elementos que mantém-se a cada edicao como
forma de manter a personalidade da publicacao.
O projeto grafico de uma revista € um sistema
fechado e que precisa se repetir com frequéncia
e por um tempo, de 2 a 4 anos tém sido a média
da vida util de um projeto (WHITE, 2006). Para

manter a uniformidade, consisténcia e perso-
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nalidade da marca da publicacao elementos graficos de organizac¢ao e que ajudam o
leitor localizar-se ao folhear a revista tém de se repetir reforcando o estilo da publi-
cacao: formato (tamanho da revista), colunas, retrancas das secoes, logotipos, cores,
rodapés das paginas e sinais graficos tornam-se elementos essenciais de marcacao,
reconhecimento da marca e organizacao da hierarquia da informacao Figura 34).

FIGURA 34. Ao folhear a
revista impressa é posssivel
notar um padrdo, uma
repeticdo que oferece unidade
e personalidade a publicacao.
Fonte: reproducao
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Revistas conservam uma posicao de vanguarda no que diz respeito a sua comuni-
cacao visual; elementos graficos formam a composicao da pagina impressa. Para Lup-
ton & Phillips (2008, p.115) a “hierarquia visual controla a transmissao e o impacto da
mensagem. Sem hierarquia, a comunicacao grafica fica confusa e dificulta a navega-
¢ao”. Porém, essa mesma hierarquia e composicao proveniente do impresso é utilizada
no suporte do tablet, que, por sua vez, faz o uso de fontes, grids, colunas, fotografias,
ilustracoes e graficos da versdo no papel. E uma apropriacdo de um meio pelo outro.
Na revista eletronica (ROYO, 2008), esses mesmos elementos permanecem, mas pre-

Galeria
/ de fotos
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FIGURA 35. Acima exemplo de estrutura de montagem no formato card e extra de galeria de fotos
para tablets. Abaixo a mesma matéria na versao impressa. Fonte: reproducéo
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cisam adaptar-se ao formato digital, para o tamanho do iPad (1024 x 768 pixels) para
o qual foi destinado. No caso especifico do tablet, as proporc¢oes sao limitadas e pu-
blicacbes impressas precisam encaixar-se naquelas polegadas da tela, além de existir,
também, a possibilidade de trabalhar tanto no formato horizontal quanto no vertical.

O tablet permite exibicao de conteido em duas
orientacOes: horizontal e vertical; representando,
também, trabalho dobrado para quem diagrama.
Por esta razao, nem todas as revistas trabalham com
os dois formatos e priorizam a utilizacao em apenas
uma orientacao. Na revista aqui analisada, a leitura
do texto s6 é permitida na orientacao vertical por
uma questao de decisao editorial herdada da estrutu-
ra Veja — a revista digital Luxo é vendida dentro do
aplicativo Veja —, na horizontal fica apenas a abertu-
ra da matéria, com uma fotografia em tamanho am-
pliado, o titulo, subtitulo e legenda da noticia. Além
das duas orientagoes, também é possivel trabalhar
com duas formas de navegacao: de cima para baixo
(scroll) e da esquerda para a direita (card) (Figura
35 e 36). Jef Raskin foi o pioneiro ao usar esses ter-
mos para designar diferentes modelos de hipertexto
(REICHENSTEIN, 2010). VSPLX alterna entre esses

FIGURA 36.
Acima
exemplo

de leitura
no formato
scroll e a
mesma
matéria

na versao
o i e s e vl KT 0 it it ke i -t i 8 e e Mot e b Impressa
:m:':::m-u J.I:u.ﬂn-h.u.hﬂn e B s S e e e Tyan Ty At 1311 iR, (aO |adO)
] vy R = e T s,

Fonte:

reproducao

e bt Ermn

e T o I o ey g e e = e T e Y . o
e ool AUy B g et S Sy Vi e g
sy, fospn 8 g m w3 s p ey et = e ke by o 18 i

i s | s, i i e Bt e i el - s o e i o b

b w1 e Lok b [t i ey ey e g s )




110 | INTRODUCAO

dois estilos. Em geral, o scroll é aplicado em matérias curtas, com pouco texto e o card
para matérias extensas, que sao a maioria

Tanto o iPad como o impresso compartilham o conceito de hierarquia, responsa-
vel por organizar o contetido, enfatizar dados em detrimento de outros e ajudar o leitor
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FIGURA 37. Ao lado
exemplo do Guia

de Navegacao onde
sdo apresentados
todos os botdes

da revista. Abaixo
algumas aplicagdes
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Fonte: reprodugdo
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a se localizar no texto (LUPTON & PHILLIPS, 2008). Cada nivel é indicado por um ou
mais sinais, como por exemplo barras, filetes, caixas representam elementos graficos
de uma pagina, com a funcao de cooperar com o texto na transmissao de mensagens.
Porém, no iPad esse cuidado deve ser redobrado para que o leitor nao sinta-se perdido
dentre as inimeras paginas sequenciais. Além da diagramacao e texto originario do im-
presso, em muitos casos, existe um contetido extra criados exclusivamente para o meio
eletronico. Entao, para ajudar o leitor a navegar e entender que ao tocar em alguns itens
um contetdo adicional pode se desvendar, o designer aplica sinais graficos indicando o
caminho: sao os botoes de navegacao, algo comum no processo de aprendizado para o
novo leitor ainda nao habituado com a leitura de uma publicacao no iPad. Logo apos a
capa, no inicio das revistas digitais para tablets, existe um menu de navegacao como se
fosse um manual para ajudar o leitor a melhor usufruir a tecnologia (Figura 37).

Revistas como Popular Mechanics, Esquire e Wired aboliram o guia de navega-
cdo, geralmente os botdes aparecem no decorrer da matéria acompanhados de textos
explicativos. Vanity Fair, Superinteressante, Info e The New Yorker, por outro lado,

FIGURA 38. Exemplos de como

a revista Wired resolveu os icones
interativos sem a necessidade de um guia
de navegacgao. Sao icones acompanhados
de um texto explicativo, convidando o leitor
a interagir. Fonte: reproducéo
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FIGURA 40. A esquerda guia de navegacao da revista
Info e Superinteressante (direita). Fonte: reproducdo

sdo exemplos de revistas digitais que possuem um guia detalhado logo apos a capa
(Figura 38, 39 e 40).

No tablet o texto posssui uma nova organizacao, paginas digitais nao possuem
rodapés, foram substituidos por simbolos, no caso da VSPLX setas passaram indicar
ao leitor que a matéria tem continuidade e, também, com uma numeracao no canto

Figura 41. Indicacdo do numeros
de paginas da matéria e seta
para indicar continuidade.

Fonte: reproducao
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superior direito da tela orientando quantas paginas faltam para concluir o texto. Esta
numeracao ocorre de maneira fracionada, por exemplo 1 de 3 (1/3, 2/3, 3/3) (Figu-
ra 41). Matérias que sdo resolvidas em duas ou trés paginas no impresso na versao
eletronica podem se extender e as paginas passam a ser fragmentadas em vérias, por
isso, podem deixar o leitor confuso diante da extensao do texto. Revistas como Popular
Mechanics, Esquire e Time nao utilizam nenhum elemento grafico que indica direcio-
namento de contetido e numeracao nas paginas.

O indice digital também posssui um papel fundamental na navegacgao. Na revis-
ta Veja Sao Paulo o indice é resolvido com um scroll, ou seja uma barra de rolagem
como se fossse um navegador de internet que permite que o leitor conheca todo o
conteudo da revista e possa clicar no item que deseja como se fosse um hiperlink e ir
direto para a matéria. Na horizontal o indice funciona com a mesma funcao (Figura
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FIGURA 42. Versao
digital do indice
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FIGURA 43. Barra de navegacao que ajuda a localizar matérias e enxergar a estrutura da revista.
A esquerda exemplo da revista Veja Sao Paulo Luxo e Wired (a esquerda). Fonte: reproducdo

42). Existe também outro tipo de navegador que também serve de guia na locali-
zacdo das paginas. E a barra de navegacio que fica no rodapé dos tablets. Revistas
que sao produzidas pelo sistema Adobe, como, por exemplo, a Wired, possuem uma
barra de navegacao mais detallhada que mostra, inclusive, como a matéria ira ser
apresentada: vertical ou horizontalmente (Figura 43).

5.4 Interacoes

O tablet possibilitou que a revista em papel pudesse, também, apresentar hiper-
textualidade, multimidialidade e interatividade, caracteristicas que antes eram espe-
cificas da internet. O termo interativo tem sido muito explorado; os esquemas expli-
cativos dos guias de navegacao, por exemplo, denotam que qualquer clicar de botao
no decorrer das matérias pode ser um ato interativo. No entanto, Diaz Noci (2006)
define que, para haver interatividade, é necessario que o usuario tenha uma participa-
cao efetiva que vai além de opcao sim ou nao, possibilitando, por exemplo, modificar
o discurso hipertextual ou a informacao que recebe.

As definicoes sobre interatividade distinguem duas formas principais: uma na
qual o leitor participa da construcao de sentido e controla a dinamica do hipertex-
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to; e outra, que permite apenas escolher entre alternativas pré-determinadas. Estas
distinc¢oOes coincidem com a proposta elaborada por Primo (2007), classificando em

interacao mutua:

Relacoes interdependentes e processos de negociacao, em que cada inte-
ragente participa da construcgao inventiva e cooperada do relacionamen-
to, afetando-se mutuamente” — e em interacao reativa — “limitada por re-

lacdes deterministicas de estimulo e resposta. (PRIMO, 2007, p. 57)

Portanto, sao distincoes por vezes valorativas, nas quais, por um lado, ocorre
uma interacdo limitada pelo hipertexto e num outro, ocorre uma comunicacao mais
livre e dialogica. No caso das revistas para tablet, o exemplo de interacao reativa é
a mais comum. Geralmente, essa interatividade se resume em acoes como clicar,
arrastar e girar, simplificados num didlogo solitario entre o leitor e sua revista, da
mesma forma como ja ocorre no impresso. Portanto, nenhuma ou pouca interacao
com quem faz a revista ou com outros leitores, a exemplo do dialogismo ocorrido na
interacao mutua. Ainda nao h4, por enquanto, formas de participacao do leitor na

forma de comentarios, apontamento de erros ou envio de contetudo proéprio.

Por consequéncia o iPad, como revista interativa, nas palavras de Budiu & Niel-
sen (2010, p.12), passou a ser “relegado a um dispositivo de consumo de informacao
puramente linear, sem recursos interativos e de seu poder associado de colocar os
usuéarios no centro de criacao de suas proprias experiéncias”s?. Ao menos que, é cla-
ro, designers levem este aspecto em consideracao.

Elias Machado (2007) ressalta a importancia da interacao do leitor com o sis-
tema como aparecimento de uma nova forma narrativa, multi-linear, a qual cada
leitor pode desvendar seus caminhos dentro das informacoes disponiveis, tornando
parte do processo de construcao de sentido do texto. Este conceito emerge num
momento em que o produto jornalistico passa a ser dotado de recursos navegaveis
e interativos, como newsgames e infografias interativas. A a¢ao do usuario é impor-

tante para a compreensao do conteido publicado.

A possibilidade de criar contetdo oculto, imagens e textos que se revelam apenas
com a acao do leitor criam uma nova dimensao que a revista impressa nao possui; com

33. “Relegated to a purely linear information-consumption device without interactive features
and their associated power of place users at the center of creating their own experience”
(BUDIU/NIELSEN, 2010, p.12), unless designers take this aspect into consideration.
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elementos ocultos a revista ganha profundidade, uma mesma pagina pode alterar-se,
ganhar diferentes formas, conforme o leitor interage com ela. Mas é importante indi-
car ao leitor onde estao esses elementos (Figura 44). Um osbtaculo é saber o que é
interativo e o que ¢é estatico na revista digital. Essa compreensao do usuario pode se
apresentar abalada e confusa. Budiu e Nielsen (2010) descrevem trés causas:

- Baixa descoberta: a interface do usuério fica escondida dentro da estética
do layout, de forma que o leitor precisa adivinhar onde existe um contetido extra;

« Baixa memorizacao: botoes efémeros, dificil de aprender quando nao es-
tao empregados de forma consistente ao longo das paginas. Ampliar comandos ge-
néricos pode ajudar;

« Ativacao acidental: ocorre quando usuarios tocam em qualquer coisa na
pagina por engano e, inesperadamente, iniciam um recurso.
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barbaraﬁ:_

FIGURA 45. Ampliacdes de fotos a partir
do toque nas fotos da matéria para Veja Sao
Paulo Luxo, versao acima. Fonte: reproducao
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A versao impressa revela todas as imagens na mesma pagina. A revista digital,
por outro lado, permite valorizar elementos que teriam que disputar espaco no limite
fisico do suporte papel. No tablet elas podem ser contempladas de diversas formas,
como, por exemplo, reduzidas, dividindo espaco com textos e, também, ampliadas
para a tela inteira permitindo destacar os detalhes presentes na imagem, basta o
usuario clicar sobre a foto reduzida ou sobre algum botao que acompanhe a imagem
(Figura 45 e 46). Existe, também, a possibilidade de criar botées que remetam
para galerias de fotos, onde é possivel inserir diversas fotografias sem comprometer
o espaco da diagramacao; o que na publicacGes impressa é um fator limitante. Nesse
sentido a soluc¢ao visual do iPad pode ser muito semelhante ao da internet.

Os exemplos mais comuns de interatividade encontrados nos guias de navega-
cao das revistas para iPad sao:
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Figura 46. Exemplos de matérias
da Veja Sao Paulo Luxo com
conteudo extra (ao lado) e
localizacéo do servico (acima).
Fonte: reproducdo
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de video em matérias da Veja Sao
Paulo Luxo.Ao lado, ja adicionada
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a asssistir. Video feito
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Fonte: reproducao
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* Botoes: ativa um novo contetdo, antes escondido na diagramacao;

» Scrolls ou rolamentos: funcionam quando hé longos textos e, ao invés de
dividir esse texto em paginas, opta-se por sua iser¢cao em uma janela que pode revelar
seu conteddo oculto. Para tal, basta o usuario tocar na janela e “puxar” o contetido
com o movimento dos dedos.

e Girar: como o tablet possibilita a leitura em duas versoes, tanto na verti-
cal quanto na horizontal, revistas utilizam esta orientacao para exibir informacoes
distintas sobre uma mesma matéria. No caso da VSPLX, as matérias sao todas na
vertical, a orientacdo horizontal é utilizada apenas como uma outra versao para o
abre de matéria;

¢ Elementos multimidia: icones inseridos junto do texto ou imagem, no
layout da pagina, para ativar audio ou video (Figura 47 e 48);

* Hiperlinks: recurso utilizado nos indices para ir diretamente a matéria re-
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Figura 48. Acima exemplo da revista Wired. Conteldo interativo espalhados
pela pagina, trazendo mais dindmica ao projeto grafico e a leitura.
Fonte: reproducao

lacionada ao clicar na chamada. Pode ser utilizado para remeter a um link externo,
ativar o navegador do aplicativo para visitar um site;

e Zoom ou panoramica: com o movimento de pinca, com os dois dedos
sobre a tela, o leitor pode ampliar ou reduzir fotografias dentro de um quadro ou
rotacionar imagens em 360°.

5.4.1 Capa
A capa digital manteve as principais caracteristicas da publicacao impressa, a
ideia das grandes editoras é que o leitor possa dentificar com facilidade o produto na
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revista digital para tablet. O uso dos recursos digitais na capa estao nos hiperlinks,
ao clicar nas chamadas, vai diretamente para a pagina da matéria.

Em muitos casos as capas digitais trazem a linguagem do video como elemen-
to amarrado com a diagramacao e, ao mesmo tempo, a ideia é atrair o leitor para
conectar-se junto ao contetido das demais paginas. Revistas como Info e Esquire
(Figura 49), Wired, Popular Mechanics e Superinteressante exploram esse arti-
ficio e realizam belas composicoes de arte com recursos do video; o que acabou por
tornar-se praticamente item obrigatorio e esperado a cada edicao. No caso da edicao

FIGURA 49. Acima video da capa da revista Info e Esquire (abaixo). Brincadeira
gafica que se repete em quase todas as edi¢des. Fonte: reproducao
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FIGURA 50. Capa da edicdo 2268
da Veja Sao Paulo Luxo na versao
impressa (a esquerda) e digital.
Fonte: reproducdo

FIGURA 51. Frames
do video. Referéncia
a capa da Veja Sao
Paulo Luxo na versao
para o iPad. Material
produzido apenas
para tablets.

Fonte: reproducdo

2268, o video relacionado a capa foi o making of da edicao de moda, em que a mode-
lo chega de helicoptero em um hotel fazenda (Figura 50 e 51). A linguagem torna
a edicdo mais interativa, além de diferenciar o produto digital da mesma versao de
capa encontrada nas bancas.
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5.5 Sistemas de Publicacao

Existem hoje no mercado trés grandes empresas que lideram o mercado de sof-
twares para publicacao em tablets: a Adobe Digital Publishing Suite, Zinio e a En-
terprise Publishing System.

A revista digital da Veja Sao Paulo Luxo e todas as outras publicacoes da Editora
Abril, até o término da presente pesquisa, sao realizadas pela empresa Woodwing’s
Digital Magazine, uma extensao da Enterprise Publishing System. A Woodwing for-
nece solucoes editoriais baseadas no software Adobe InDesign que, por sua vez, é
voltado para diagramacao e organizacao das paginas; é o mesmo software utilizado
para a criacao na versao impressa, conforme esclarecido no item XXX.

Para gerar contetido interativo para tablets, é necessario uma versao atualizada
do software InDesign, no caso da Editora Abril a versao vigente é o CS4, nao é possi-
vel criar revistas em tablets em versoes anteriores que esta. A funcao da Woodwing
é fornecer novos plug-ins ao InDesign que posssibilitem ao designer criar paginas,
adcionar interacao, controlar versoes de documentos e, por fim, distribuir a revista
para um aplicativo de leitura, como, por exemplo, a App Store. Smart Connection,
versao 7.2, € o nome do gerenciador de plug-ins utilizado pela Woodwing, permite
solucao de fluxo de trabalho para a criacao de contetido para tablets, além de adicio-
nar varias ferramentas, icones e atalhos ao InDesign.

O Woodwing entende os arquivos como dossiés ou pastas. Cada secao da re-
vista precisa ter o seu proprio dossié pelo fato do tablet permitir a visualizacao da
revista na versao horizontal e vertical, para tal sao criadas paginas com as duas
orientacoes, sendo que o posicionamento horizontal sao so6 realizados para os abres
de todas as matérias. Dois arquivos com a extensao ‘v’ (de vertical) e ‘h’ (de horizon-
tal). Esse recurso requer cuidado: fotos e ilustracées com formato retangular podem
ser faceis de posicionar em uma orientac¢ao, mas dificeis em outra. Dossiés facilitam
o processo de producao ao juntar todos itens que fazem parte do layout, como a ver-
sao ‘h’ e V', além de artigos, imagens, videos e audio vinculados com a matéria em
um mesmo grupo (Figura 52).

Porém, um dos grandes problemas (ainda) dos sistemas de publicacao de con-
teado para o iPad — a exemplo do Enterprise — é a impossibilidade de ajustar o
tamanho do texto para proporcionar melhor leitura a pessoas com dificuldade de
ler letras muito pequenas, principalmente em textos densos. Geralmente, esses sis-

temas interpretam qualquer elemento nao-interativo (inclusive textos) como uma
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unica camada, transformada em imagem. A excecao ainda fica para a revista Wired,

que consegue utilizar o sistema da Adobe, mas ainda apresenta a possibilidade do

texto nao ser “achatado” numa tGnica camada de imagem e torna possivel selecionar

e copiar para outros aplicativos.

A programacao para o suporte do tablet tem 14 sua complexidade. Designers

tornaram-se operadores de softwares, apenas cumprindo possibilidades previstas

no programa, sem poder instaurar novas categorias.
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5.6 Papel e Tela e a Metafora do Impresso

O meio impresso é um dos principais suportes para transmitir informacoes. Ele
favoreceu um relacionamento intimo entre o leitor e o papel, caracteristica importante
desse meio, pode se ver a dimensao e manusear as paginas; a flexibilidade espacial e a
possibilidade de manipulacao € sua caracteristica marcante (Sellen & Harper, 2002). O
papel é a superficie, maleavel, dobravel, tridimensional; é o suporte palpavel do traba-
lho gréfico. Atua como protagonista no contato da mensagem com o receptor.

Sellen & Harper consideram, também, um dos suportes mais antigos em termos
de producao e comercializacao em massa, revistas impressas existem desde 1663 (con-
forme capitulo 3). No papel tém-se a experiéncia do texto usando tanto os olhos como
as maos. No papel é que tém se a dimensao do suporte; é possivel manusear para
calcular o seu tamanho e folhear para ter uma nocao geral do contetido e layout. Per-
mitem ao leitor interagir, escrever nas paginas, anotar, recortar e acrescentar apon-
tamentos. O impresso nao exige qualquer dispositivo técnico para ser lido, é imedia-
tamente visivel e consultavel. Lynch (apud Furtado, 2006) afirma que o impresso
tem, historicamente, uma vida muito longa por ter usufruido de uma auséncia tinica
de mediacao tecnologica. Representa o suporte mais antigo em termos de producao

e comercializacao de massa.

No papel a impressao das cores sao utilizadas no modo CMYK (ciano, magenta,
amarelo, e preto), ideiais para a reproducdo da gama de cores encontradas nas fo-
tos coloridas, conforme desenvolvido no capitulo XX). O RGB, por outro lado é um
sistema aditivo desenvolvido para melhor visualizacao em tela, permite usar ainda
mais cores do que o limite de cores visiveis pelo olho humano. A escala de cores RGB
€ mais ampla que o CMYK, por isso imagens na tela do iPad podem parecer mais
vibrantes que as reproduzidas na versao impressa. Assim como na pagina impressa,
na tela do computador a imagem é formada por um mosaico de pontos. Na imagem
digital, o pixel acende ou apaga para representar a informacao; é a combinacao des-
ses pixels que cria a ilusao referencial para o usuario de telas; de forma que ele possa
perceber a imagem como um padrao de linhas, curvas, planos e figuras geométricas
e nao como uma sequéncia de pontos acesos ou apagados.

Dispositivos moéveis, por emitirem luz tornam o branco uma cor incémoda para
leitura de revistas. Na ansia de seguir o padrao visual impresso, as edicoes digitais
continuam aplicando a cor branca como padrao de fundo mesmo sabendo que, no
digital, nao ha necessidade de preocupar-se como o nivel de tinta que sera usado.
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O brilho na tela do iPad nao torna a leitura desconfortavel, mas é necessario
ajustar a posicao para o reflexo da tela nao atrapalhar a leitura. Nesse quesito, o
Kindle, da Amazon sai em vantagem. No iPad 3, por exemplo, é possivel ajustar o con-
traste entre o fundo e as letras. A maior vantagem das revistas no iPad ¢é a possibilidade
de deixar as imagens e graficos mais brilhantes, por isso usuarios ficam insatisfetitos
com apps em que nao ha oportunidade para ampliar imagens (Budiu & Nielsen, 2010)

A mais recente revolucao, no entanto, em termos de interacio homem-maéaquina,
foi a introducao da interface tecnologica touchscreen (Figura 53). Inicialmente o mou-
se revolucionou a maneira pela qual interage-se com o computador mas, agora, a mao
transformou-se em cursor e os objetos sao manipulados diretamente na tela. Teclados
e mouses desaparecem ou fundem-se nas tela do iPad. Touchscreens e sensores de mo-
vimento aos poucos tornaram a interacao com o que esté na tela mais intuitiva, menos
burocratica e mais natural. Sao rapidos e faceis de usar. A tecnologia nao é propria-
mente nova, mas popularizou-se com os dispositivos moveis como o iPhone da Apple e
0 Android do Google, comecando um movimento em torno dos dispositivos portateis.

Os dispositivos de toque (toque isolado) ou multi-toque (que permitem varios
gestos a0 mesmo tempo) sdo normalmente compostos por 3 elementos base: um sen-
sor, um comparador e um agente/comando (atuador). O sensor detecta uma alteracao
no ambiente (proximidade de outro objeto, pressao, movimento, luz) envia a informa-
¢ao para o comparador (por norma do microprocessador) que “toma uma decisao em
relacdo ao evento e a passa ao comando com uma ordem (SAFFER, 2008). O iPad in-
tegra essa tecnologia. A novidade consiste no fato de proporcionar o tipo de utilizagcao
de um computador, integrando o teclado ao computador (que torna-se visivel quando
necessario), com uma resolucao de alta qualidade e processamento de informacao em
tempo real, conseguindo com um processador fabricado pela propria Apple. O disposi-

FIGURA 53. O dedo como cursor,
objetos manipulados diretamente
na tela. Fonte: apple.com
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FIGURA 54. Redimensionamento do contetdo impresso desenhado em um dupla (logo
acima), traduzido com o mesmo desenho para o formato compacto do iPad na versao
vertical e horizontal. Fonte: reproducéo

tivo dispensa a utilizacao do mouse e do teclado separado. O touchsreen permitu que a
leitura de revistas digitais se aproximassem da experiéncia da leitura em papel, leitores
podem folhear suas revistas da mesma forma que fazem como impresso em suas maos.
A metafora do impresso foi ao extremo da previsibilidade.

No mundo do impresso, é possivel obter formatos variados de revista, apesar de
se sobressair alguns tamanhos padronizados. A revista Veja Sao Paulo Luxo possui
20,8 x 27,4 cm. O papel é couché, de excelente qualidade de impressao, gramatu-
ra 90. A revista aberta pode ser absorvida em um s6 take, porque a visao periférica
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abrange a coisa toda a uma distancia normal de visualizacao. Presa por uma lombada,
a lombada é quadrada de 7 mm, de modo que a metade interna fica escondida até que
quem a folheia deve abri-la totalmente para revelar a dupla.

No tablet, uma pagina dupla, por exemplo — duas paginas simples dispostas
lado a lado —, ficam reduzidas ao tamanho da tela do dispositivo, que no caso do
iPad, a resolucao é de 1024 x 768 pixels, a area util é de aproximadamente 15 x 20
cm, de forma que o layout deveria ser pensado de outra maneira para melhor apro-
veitamento da proporc¢ao e da transmissao da mensagem, porém o que acontece nas
redagoes hoje é apenas um reaproveitamento e redimensionamento do contetido e da
arte oriunda do impresso para o formato tablet (Figura 54).

Ha, porém, um campo em que o iPad pode tirar proveito, a revista digital per-
mite valorizar elementos que teriam que disputar espaco no limite fisico de uma péa-
gina impressa, caso, por exemplo, das galerias de fotos que permitem explorar fotos
e contetido que o impresso nao contempla. Outro fator é o tamanho da tela relativa-
mente pequeno e a posicdo incomum na vertical ajuda ainda mais o foco leitor sobre
o texto. Permitindo uma experiéncia agradavel de consumir grande quantidade de
midia em um dispositivo relativamente leve, tendo ele 0 mesmo ou diversos tipos de
conteido, mais movel, é provavelmente a maior vantagem do iPad tem em compara-

cao a internet e aos computadores pessoais (KAWOHL, 2011).

Suportes digitais podem transportar mais de que um conteiido sem aumentar o
seu peso e sem gastar tinta e papel. A leitura em tablets é similar, mas nao é a mes-
ma coisa que no impresso, o novo suporte induz uma leitura fragmentada, onde é
possivel abrir links e novas janelas em uma releitura da internet. Para haver uma re-
volucao da revista ou livro digital, por exemplo, deve haver, também, uma revolucao
na maneira de conceber o design e nas estruturas da forma de apresentar contetido

tanto quanto é na maneira de ler, na narrativa.

5.5 Para Além do Modelo Mental do Impresso

Esta anéalise revela que o tablet, como suporte, tem potencial para unir o melhor
da curadoria da revista impressa, as narrativas do jornalismo digital e os elementos
unicos do proprio dispositivo moével e buscar uma linguagem proépria. O projeto gra-
fico vigente em revistas para tablets aprensenta gargalos de continuidade de leitura,
de usabilidade e de linguagem propria, de forma que o resultado é um produto com-

plementar do seu parente no papel, mas que ainda nao encontrou uma maneira para
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potencializar a experiéncia que o suporte pode proporcionar para além da metafora
do impresso. O iPad, em sua funcao como divulgacao de revista eletrénica, ainda nao
integra o leitor através de narrativas imersivas. Entre as ferramentas multimidia,
o audio ainda é pouco explorado nas revistas, por exemplo. E menos utilizado que
videos e imagens.

A experiéncia retorna ao conceito de leitura sequencial, com uma ordem de
leitura “sugerida” editorialmente, a exemplo dos modelos impressos. Entretanto,
ainda que timidamente, através de atalhos, o usuario pode alterar o fluxo de nave-
gacao, retornando a uma pagina de indice que tem a funcao, assim como na web, de
home-page. A tecnologia touchscreen possibilita novos rumos para a interacao do
usuario com o conteuido, no entanto, percebe-se que, o modelo implementado busca
mesclar caracteristicas das duas midias citadas anteriormente e aliar o contetado
interativo e digital sem perder o design grafico da versao em papel.

Aplicacoes, tais como New York Times Editor’s Choice, Time, GQ, Po-
pular Science, e Paris Match usam o modelo mental da revista em pa-
pel ou jornal. Neste modelo mental vocé pode percorrer varias paginas
como se fossem revistas ou jornais reais em suas maos. O modelo men-
tal de uma revista deve misturar-se com o modelo mental de um com-
putador — em dltima anélise, os usuérios sabem que, quando usam um
app iPad, eles estao interagindo com um tipo de computador e, assim,
eles esperam que as convengoes entre interacdo-computador devem ser
obedecidas (por exemplo, eles esperam ter acesso aos hiperlinks). (BU-

DIU & NIELSEN, 2010, p.26) 34

Budiu & Nielsen afirmam, também, que o problema de usabilidade dos iPads é
que o leitor, em alguns casos, nao sabem onde podem clicar. Nos primeiros quinze
anos de internet os principais problemas eram que usuarios nao sabiam para onde
ir ou que opcoes ecolher, nao sabiam nem que outras opcoes existiam. Parece que
o mesmo problema se repete em revistas para tablets. Entre os diversos aplicativos
de revistas que existem, clicar em uma imagem pode produzir alguns resultados

34. Applications such as The New York Times Editors’ Choice, Time, GQ, Popular Science,

and Paris Match all use the mental model of a paper magazine or newspaper. In this mental
model you flip through various pages as if you had a real magazine or newspaper in your hands.
The mental model of a magazine must blend with the mental model of a computer — users
ultimately know that when they use an iPad app, they are interacting with a type of computer,
and thus they expect computer-interaction conventions to be obeyed

(e.qg., they expect to have access to hyperlinks).
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diferentes, tais como: ampliar a imagem, nada acontecer ou ser um hiperlink com o

assunto relacionado a matéria.

Por ser um tema emergente e complexo ainda ha pouco estudos relevantes
nesta linha, mas alguns apontamentos podem ser feitos para pesquisas futuras.
A revista Bloomberg Businessweek+, por exemplo, conseguiu quebrar a logica da
diagramacao conhecida das revistas em suas versoes para tablets (Figura 55). A
Businessweek adota um estilo semelhante de um site de internet, com menu de na-

vegacao superior com abas por editoria e uma regiao maior para a matéria, que €
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FIGURA 55.
Infogréfico da revista
Wired para tablet,
exemplo do bom
uso do potencial

do meio, além da
criacdo de boas
solucdes graficas.
Fonte: reproducao

FIGURA 56. Movimento de 360° da secao Style da Esquire: ao tocar o personagem gira,
de forma que o paletd passa a mudar de cor apresentando para o leitor possiveis
combinacdes e o servico de moda também acompanha cada mudanca. Bom exemplo de
solucao visual que o impresso ndo pode proporcionar. Fonte: reproducdo
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diagramada apenas em uma coluna. As imagens nao interferem no fluxo do texto,
geralmente sao inseridas antes do inicio da matéria, acima do titulo. Assim, é pos-
sivel aumentar ou reduzir o texto sem atrapalhar a diagramacao.

As revistas Wired e Esquire também apresentam algumas solucoes graficas
que podem apresentar-se como tendéncias e que permitem que o leitor tenha no-
vas possibilidades de experiéncia visual e de leitura (Figura 55 e 56).

Outro ponto é que, ainda de forma muito timida, as edi¢oes digitais para
tablet estao apresentando possibilidades de compartilhamento de contetido para
as redes sociais, principalmente Facebook e Twitter, que aparece como forma de
compartilhamento como insercao dos icones das respectivas redes em meio as
paginas.
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6. Consideracoes Finais

O projeto desenvolveu-se partindo de um interesse pessoal na area de design gra-
fico, unido com a vontade profissional de entender como se comporta a passagem da
linguagem grafica, quando traduzida do meio impresso para o espaco digita, bem como
as crescentes possibilidades para o designer explorar no seu processo criativo. Essa
possibilidade abriu outros caminhos, colocando em confronto duas realidades: a lin-
guagem do digital e a do analégico. E valido considerar que o design da revista digital
nao tera de ficar contido, no que diz respeito ao seu resultado, no espaco que o origi-
nou. A passagem do analogico para o digital e vice-versa é um processo dialético, que
acrescenta interesse a criacio e ao trabalho do designer. E nesse patrimonio conceitual
e criativo que insere-se a presente pesquisa.

Devido a complexidade do tema e por ser, ainda, uma discussao emergente nao
h4 registros de estudos relevantes realizados com este escopo, tendo sido esta como
uma das maiores dificuldades para o embasamento teérico da presente pesquisa. Por
outro lado, a possibilidade do contato pratico e direto com o objeto de estudo permitiu
que uma analise descritiva do comportamento da linguagem grafica impressa quando
traduzida para o digital pudesse ser investigada e desenvolvida; trazendo assim um

conhecimento que antes era tacito e empirico para o ambiente académico.

A rigor Gutenberg fez uma revolucao ao sistema de producao do coédice (manus-
critos gravados em madeira), abrindo caminhos para a velocidade da impressao, ba-
rateamento do exemplar e, por consequéncia, crescimento da difusao da cultura es-
crita numa escala sem precedentes (MELO, 2003). No entanto, a forma do livro, por
exemplo, permaneceu codice mesmo depois de Gutenberg. No século II, ao contrario,
aconteceu uma mudanca de suporte: do rolo de papel para o volume em folhas inde-
pendentes uma das outras (CHARTIER apud MELO, 2003). Curiosamente a rolagem
de uma pagina na internet faz o leitor voltar a uma modalidade de leitura semelhante
a dos livros em rolo, com a diferenca de apresenta-se vertical ao invés de horizontal.
No presente tem-se a convivéncia entre livros e revistas impressos e eletronicos, como
e-books e tablets. Modalidades novas de discurso surgiram, flutuando entre o verbal, o
sonoro, o visual e o cinético.

O livro, a revista ou jornal representam e constituem ainda hoje, em sua versao
impressa, grande veiculos de difusdo do conhecimento e da informagao. Porém, hoje
a imprensa de Gutenberg partilha o espaco, que era apenas seu, com enciclopédias,
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livros e revistas digitais. O digital ganhou um crescente espaco. Esta coexisténcia entre
meios pode estar precedida de um processo de convergéncia tecnologica, cuja definicao
baseia-se em Jenkins (2008), que se refere a esta como um fluxo de contetidos atra-
vés de multiplos suportes, a cooperacao entre os diversos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacao, que vao a quase
qualquer parte em busca de experiéncias de entretenimento que desejam.

Para atender esse publico e diante do lancamento do dispositivo moével iPad, em
2010, empresas jornalisticas passaram a investir em recursos e desenvolver solucoes
digitais para este suporte emergente. Muitas redacoes tiveram que expandir-se, con-
tratando novos profissionais de arte, texto, além de programadores. Cada vez mais
novos titulos podem ser lidos em tablets. O iPad passou a representar um potencial
de continuidade da leitura de jornais e revistas muito proxima a experiéncia dos im-
pressos, mas com outros incrementos da multimidia, da forma de armazenamento, da
memoria e da hipertextualidade. Os tablets revolucionaram a maneira como usuarios
consomem e leém revistas. Pessoas nao precisam aprender como manusear revistas
eletronicas em tablets da mesma maneira que precisam aprender a usar um computa-
dor ou um novo software. Isso significa que com a portabilidade, a interface, a cura-
doria do material emprestado do impresso e os beneficios da interatividade esses dis-
positivos moveis acabam por proporcionar, pela primeira vez apds o advento do livro
impresso, uma distinta vantagem para publicacoes eletronicas. Da mesma forma que a
tecnologia e a internet tiveram um impacto sobre a publicacao impressa, eles nao pre-
cisam necessariamente competir e sim trabalharem complementarmente; expandindo

a comunicacao com o seu publico, cada qual com suas especificidades.

No entanto, a forma de leitura das revistas digitais ainda é confusa, com hotspots
invisiveis em que o usuario tem que adivinhar onde hé contetido extra; nao ha um
aprendizado com os habitos adquiridos apo6s anos navegando na web. Editoras e desig-
ners precisam procurar um equilibrio entre a mimese da edicao impressa e a criagao
de uma interface completamente diferente. E preciso ter em mente que, assim como
o livro impresso, a revista € um suporte muito bem resolvido e que existe ha mais de
300 anos. A supremacia do impresso tem que ser compreendida nao s6 no campo da
indastria, mas especialmente no campo do design de interface. Essa supremacia vai
continuar enquanto nao houver uma forma mais competente que essa; esse processo
é inevitavel. Revista digital em tablets s6 vai vingar quando romper com o formato da
revista impressa; quando comecar a ser pensado para o além da tela (BEIGUELMAN).
Quando corromper os pressupostos de ordenamento e apresentacao da cultura im-
pressa, forcando a redefinicao do que espera-se do livro e revistas eletronicas.
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Tecnologias evoluiram com o tempo. Os primeiros computadores tinham o tama-
nho fisico de uma sala e hoje cabem na palma da mao, entretanto, as interfaces graficas
e a forma de pensar articulacao de contetido e grafico para esses novos meios pouco
evoluiram, sao ainda um retrato do meio que os originaram. Desde os computadores
dos anos 70, quando da criacao do Dynabook, por Alan Kay para a Xerox Palo Alto
Research Center (PARC), a interface grafica com o usuéario, a metafora do desktop, da
representacao dos icones simulando porta arquivos, ficharios, pastas e cesta de lixo é
a mesma. Sao metaforas quase literais do mundo analégico. Assim como solucgoes vi-
suais das interfaces das revistas digitais no tablet, sdo ainda imagem e semelhanca do
impresso; um disparate se comparado as interfaces fisicas, ou seja, ao hardware.

Essa relacao arte e tecnologia nao é propriamente nova. No inicio do século XX,
vanguardas modernistas deram vida as artes plasticas e, em uma necessidade latente
de romperem com a arte estatica; trouxeram a tecnologia disponivel na época para suas
obras, como uma nova forma de expressao. Resgatando o conceito da escola Bauhaus
(conforme desenvolvido no capituo 3), a “forma” nao esta mais atendendo as “funcao”.
Em um retorno a histéria da arte e do design grafico recai-se em Mallarmé, que, por
volta de 1880, foi responsavel por revolucionar a poesia, confiando na materialida-
de da pagina impressa técnicas e edicoes graficas a composicao do poema, fundindo
interface a mensagem. Os futuristas italianos — em uma época em que palavra tinha
apenas carater de registro —, foram vanguardistas ao darem formas, inflexoes, pesos
e redesenhos para a pagina impressa; trouxeram uma nova maneira de pensar a arte
grafica diante do suporte fisico papel. Ou ainda, David Carson e Neville Brody que na
década de 80 quebraram paradigmas estruturais da pagina impressa em um cenario
que colunas e grids eram, e ainda sao, estruturas rigidas no layout. Trouxeram ai uma
nova maneira de pensar em que se pode tirar licoes no campo experimental da arte e
tecnologia, souberam explorar o potencial do meio.

Profissionais do ramo design grafico podem ser os melhores em seu campo de
atuacao, mas nem sempre estao preparados para interagir quando um novo meio sur-
ge. Muitas vezes nao existe tempo e/ou preocupacao em investigar as potencialidades,
recursos, necessidades do usuério e explorar as linguagens que a nova midia propor-
ciona, bem como o contetdo interativo. Por parte das grandes industrias editoriais,
na maioria das vezes, o interesse é meramente mercadoldgico frente aos milhares de

aparatos tecnologicos que sao desenvolvidos: smartphones, tablets, TV Digital.

Segundo Jorge & Borges (2004), empresas investem em tecnologia com a inten-
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cao de chegar aos consumidores antes dos concorrentes e nao para tornar a informacao
funcional e eficaz. Projeto grafico e contetdo sdo banalizados e a mera reproducao do
meio analogico para o digital torna-se uma pratica corriqueira e superficial. Existe ai
uma despreocupacao com a qualidade. Ora, se a informacao pode ser vista como mer-
cadoria, fica intrinseco que mudancas no campo do design grafico deveriam ser plane-
jadas para maximizar a funcionalidade deste produto para consumo em um mercado
competitivo.

O fascinio pelas novas tecnologias, que disponibilizam informacé6es cada vez
em velocidade mais alta, leva a profissdo ao risco de se tornar banalizada,
sem funcdo social, inserida a tal ponto no mercado que nao ha diferenca entre

consumir uma noticia e um sanduiche. (Jorge & Borges, 2004, p.13)

E imperativo uma reflexio sobre as recomposicoes da linguagem a partir do sur-
gimento de um novo meio e das perspectivas narrativas construidas com interfaces
computadorizadas. Velhos meios nao foram substituidos; aprenderam a viver com
meios emergentes. Contetido e interface mesclam-se de tal forma que nao podem ser
mais pensados como entidades separadas (MANOVICH, 2006). A partir do capitulo
3, fica evidente que o processo de criacao e design nao é apenas o simples arranjo dos
elementos na pagina. O processo € amplo: é a capacidade de sintetizar dados tuteis,
reunir principios basicos da comunicacao visual e possuir repertoério cultural; fun-
gindo, assim, de solucoes clichés e pré-fabricadas. Mais do que dominar softwares,
espera-se que o design para tablets liberte-se do modelo mental das revistas em papel
e que passem a explorar, também, o modelo mental do computador, relacionando o
contetdo com as sec¢oes, transformando a estrutura gréafica e narrativa. Espera-se re-
sultados mais criativos, visuais, eficientes e especificos para o meio (BUDIU & NIEL-
SEN, 2010). O mercado mudou e exige um profissional preparado para mudancas.
Répido para aprender novos processos. Pois bem, isto posto leva-se a considerar que
o designer precisa ser capaz de absorver estas transformacoes, pesquisar e produzir
novas possibilidades levando-se em consideracao o suporte que deve estar em harmo-
nia com o todo a que pertence.

O designer deve aprender usar uma nova ferramenta de forma nao redutora em
termos criativos, contrariar o movimento dominante para evitar resultados superfi-
ciais que obviam a existéncia do conceito e do rigor. McLuhan apresentou uma teoria
da geracao de consumo da comunicacao tao plastica e adaptavel que descreve a era
atual sem o menor esforco; afirmava que “moldamos nossas ferramentas e depois
nossas ferramentas nos moldam”. Na época estava descrevendo a revolucao da tele-
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visao e das telecomunicacoes, mas, sem saber também estabelecia as implicacoes da
rede de consumidores e da forma como se cria e consome tecnologia quatro décadas
antes que ela expandisse. Essa frase é absolutamente aplicavel as transformacoes que
os tablets trouxeram para designers, jornalistas, usuarios e aos varios setores da in-
dustria de forma geral.

A técnica sempre influenciou o oficio e o pensamento, o designer ira sempre im-
butir na sua pratica a nova tecnologia e, por sua vez, as novas tecnologias irao influen-
ciar o designer na sua acao de conceber e do executar. Hartmut Esslinger, designer
industrial e fundador da Frog Design, disse certa vez que “design nao é embalagem, é
um jeito de pensar. O design pensa o produto como um todo”. Ou seja, design nao é
apenas o resultado meramente estético, é como algo funciona, é o bom equilibrio entre
suporte e linguagem. Preocupacado com a forma e a funcao é papel do designer.

O homem continuara, de qualquer maneira, a inventar dispositivos para
dar permanéncia, consisténcia e alcance ao seu pensamento e as invencoes
de sua imaginacao. E tudo fara também para que esses dispostivos sejam
adequados ao seu tempo. A sabedoria, como dizia Brecht, continuara sem-
pre passando de boca em boca, mas nada impede que estendamamos um

microfone as bocas que falam, para lhes dar maior alcance. (MACHADO,

1994, p. 212)

Deve-se evitar redundancias e favorecer a invencao. Desviando o aparelho
de sua funcao programada. Longe de deixar-se escravizar por uma norma, por um
modo estandarizado de comunicacao, é preciso que obras, para serem realmente

criativas, reinventem a maneira de apropriar-se de uma tecnologia.
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