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O uso de dispositivos portateis como suporte para consumo de conteddo ocasionou a necessidade de buscar
adaptacbes do design editorial impresso ao digital para a produgcdo de publicagbes para esse tipo de
plataforma. Para tanto, buscou-se neste artigo, identificar principios do projeto editorial interativo para esses
dispositivos por meio de anadlises de publicagdes digitais existentes para tablets. Para realizagdo dessas
analises, foi utilizada como referéncia a proposta de analises desenhisticas de Brod Junior (2004) com
algumas adaptagbes baseadas no método do Projeto E (2009) e também, analise das heuristicas de Nielsen
(2000).

digital publishing, tablet, editorial design

The use of handheld devices such as support for content consumption led to need to seek adjustments to the
printed for the digital publishing design for the production of publications to this type of platform. To this end,
this article sought to identify design principles for these interactive publishing devices through analysis of
existing digital publications for tablets. To carry out analyses, we used as reference for the proposed
designerly analyses of Brod Junior (2004) with some adaptations based on E Project method (2009) and also
Nielsen heuristic analyses (2000).

1. Introducgao

As tecnologias de comunicacgédo e informacéo tém se tornado comuns no dia a dia das pessoas e
com seu desenvolvimento, novas plataformas de interagdo surgiram, nas quais ndo se faz mais
necessario o uso de um suporte fisico fixo, como acontece com os computadores de mesa.

Nesse contexto surgem os computadores de mao (Figura 1), designando o equipamento que
funcione sem cabos, exceto para recarga elétrica ou sincronizagdo com computador de mesa; seja
operado com as maos com facilidade; possibilite adicdo de aplicativos e conexdo a internet,
conforme afirma Weiss (2002, apud Cybis, Betiol & Faust, 2010). Inseridos nessa categoria,
podem ser encontrados os dispositivos portateis [ou méveis] leitores de livros digitais, os quais sdo
suportes que permitem a leitura de publicacdes digitais, como livros e revistas.

Figura 1: Computadores de mao: celular, smartphone, palmtop, pager, tablet. Fonte: sites dos fabricantes.
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Para este estudo, destacam-se os dispositivos portateis tablets, considerados leitores hibridos
(Wilson, 2001), pois funcionam como leitores de livros digitais, inclusive com tamanhos e formatos
similares, mas também oferecem outras funcionalidades de um computador.

Como o design relaciona-se diretamente com a tecnologia, e pelo fablet ser um aparelho
tecnoldgico relativamente novo, ao qual ainda permeariam conceitos, principios e metodologias de
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design editorial/digital e design de interagdo para realizagado de projetos, sentiu-se a necessidade
de identificar principios de projeto editorial interativo para esses dispositivos por meio de analises
de publicagbes digitais existentes para tablets. Para realizagdo dessas analises, foi utilizada como
referéncia a proposta de analises desenhisticas de Brod Junior (2004) com algumas adaptacdes
baseadas no método do Projeto E' e também a analise das heuristicas de Nielsen. Diz-se
interativo, pois a publicacao digital possui recursos interativos, bem como sua leitura ocorre por
meio de um suporte que possibilita interacdo entre objeto (livro ou revista digital) e leitor (usuario)
e entre suporte e leitor. Para Royo (2008: 13), “o design sempre esteve ligado a tecnologia de seu
tempo [...]. Assim, cada vez que surge um novo meio [...], aparece um novo espago de acdo e a
disciplina do design reformula suas ferramentas fisicas e conceituais”.

O presente artigo organiza-se da seguinte forma: segao 2 — objeto: publicagao digital interativa;
secdo 3 — suporte: dispositivo portatil tablet; secdo 4 — processo: andlises para auxilio a projeto
editorial interativo; segao 5 — consideragdes finais.

2. Objeto: publicagao digital interativa

Ao projeto de publicacdo digital interativa, seria relevante compreender alguns conceitos de
diferentes autores sobre o termo “livro digital”, referido também como ebook, ibook, livro eletrénico.
“O termo ebook [electronic book] pode se referir a qualquer texto em seu formato eletrdbnico, mesmo
que ele seja a reproducgdo digital de um livro impresso ou digital desde a sua concepgéo”
(Simpson, 2008: 1, tradugédo dos autores). Lynch (2001) considera o livro digital uma compilagédo
estruturada de bits, que pode ser transportada via CD-ROM ou qualquer outra midia de
armazenamento; disponibilizado através de uma conexao de rede e projetado para ser visualizado
por uma combinacéo de software [programa de leitura] e hardware [dispositivo] que se estendem
desde navegadores em PC até aparelhos especificos de leitura. Gibson e Ruotolo (2003: 58,
traducdo dos autores) definem como “qualquer recurso eletrénico de texto projetado para ser lido
em uma tela que seja além de um navegador de internet” tais como telas de PC, laptop, PDA,
dispositivos dedicados de leitura entre outros. Gunter (2005: 514, tradu¢do dos autores), declara
que livro eletrénico “é qualquer livro ou sequéncia de texto de tamanho de monografia
disponibilizado em formato eletrénico” e pode ser lido por meio de software e hardware de ebook.

O International Digital Publishing Forum, IDPF (2002) chama o conteudo digital que o usuario I&
de publicagédo; o dispositivo fisico usado para ler a publicagdo é o dispositivo de leitura; a
combinagado de software e hardware que processa o0 conteludo e o apresenta ao usuario € o
sistema de leitura.

Observa-se um aspecto confuso ao buscar uma definicdo precisa de livro digital, pois no
mundo digital, as informagdes e midias utilizadas para armazenar, transferir e visualiza-lo estao,
fracamente, atreladas. Virtualmente, qualquer dispositivo computacional com uma tela pode ser
usado como um leitor de livros digitais (Gall, 2005).

Por se tratar de uma forma de disponibilizacdo de conteudos relativamente nova, de acordo
com Hyatt e Connaway (2002), ainda que contestaveis, ja se pode elencar algumas vantagens
simples no livro digital: facil acesso ao conteudo, acessibilidade a qualquer tempo e lugar,
capacidade de pesquisa, ligagbes para outros recursos e ferramentas, alta capacidade de
armazenagem de titulos, risco menor de perda, dano, furto ou extravio, entre outros.

Infere-se, pois, que o desenvolvimento de projetos graficos de livros digitais ainda ocorre em
meio ao desenvolvimento da tecnologia no qual “é possivel combinar elementos do design
impresso e web design, mas isso ndo muda o fato de estarmos lidando com algo completamente
novo” (Losowsky, 2011).

3. Suporte: dispositivo portatil tablet

O dispositivo portatil [ou movel] ou dispositivo hibrido tablet pode ser considerado um computador
de mao no qual a interagdo do usuario com esse dispositivo ocorre por meio da manipulagao
direta [uso das pontas dos dedos do usuario] em sua tela sensivel ao toque. Para Quinn (2011),
caracteriza-se por ser pequeno suficiente para ser carregado o tempo todo, preenchendo a lacuna

' Projeto E: método projetual especifico para ambientes digito-virtuais que se compde das seguintes fases: Estratégia,
Escopo, Estrutura e Esqueleto, Estética e Execugéo (Meurer & Szabluk, 2009 apud Projeto E, 2011).
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existente entre smartphone e o laptop, incorpora recursos de leitor digital e ainda acrescenta cor e
interatividade, promovendo aos usuarios outro grau de interagdo com os conteudos.

A experiéncia do uso (Lopes, 2011) do tablet pode ser considerada enriquecedora por causa
da tela relativamente grande e com taxa de atualizagdo maior, se comparada aos smartphones e
celulares; a navegacao por meio de manipulagéo direta, levando a interagdo mais livre e intuitiva;
as imagens coloridas; ao suporte de recursos interativos. Além disso, é portatil, sua bateria tem
longa duragéo e acesso a internet movel. Segundo Stevens (2011), as telas sensiveis ao toque
permitem que o usuario literalmente toque no que ele vé, diferentemente da manipulagao indireta
por meio de mouses e teclados nos computadores de mesa.

Considerando que o fablet pode ser um dispositivo de convergéncia de varias midias, pois
além de seu teor interativo, vem a ser um grande dispositivo multimidia, percebe-se nisso, outra
caracteristica favoravel a seu uso. Somente com ele, o usuario pode acessar conteudos online,
escrever, gravar videos, escutar sons, assistir a animagdes, compartilhar texto e voz; “fazer
download de conteudo multimidia, pois permite sons, textos, figuras, videos e ainda fazer o upload
de arquivos” (Elias, 2011: 146, traducéo dos autores).

Porém, assim como caracteristicas favoraveis, podem ser encontradas limitagbes que, espera-
se num futuro proximo, possam ser amenizadas com o avango de pesquisas em tecnologias
envolvidas nesse suporte. A leitura na tela (LCD) ainda pode ser desfavorecida sob a luz de
ambiente muito claro, pelo brilho na superficie do display (Patrick, 2010). Pode causar fadiga
ocular, pela emissdo de luz, mesmo contradizendo alguns testes em telas mais novas (Snell,
2010). Essas restricdes podem influenciar na mobilidade do usuario e limitar seu uso a certos
ambientes.

Em suma, essas caracteristicas dos tablets permitem ao usuario uma interagdo maior, com boa
qualidade de imagem, respostas precisas e rapidas e uma navegacao facil e intuitiva (Lopes,
2011), proporcionando uma experiéncia satisfatéria, desde que observados os principios de
usabilidade e ergonomia na projetacao de seus livros digitais.

4. Processo: analises para auxilio a projeto editorial interativo

Para a realizacdo das analises foram pesquisadas publica¢des digitais interativas, tais como livros,
revistas e aplicativos disponiveis para tablets, com caracteristicas de livros impressos, ou seja,
com uma estrutura mais rigida e constante e refinamento tipografico. Dentre as opcgodes
disponiveis, para este estudo, foram escolhidos o livro “Our Choice” de Al Gore e a revista “Wired
UK”, da Condé Nast Digital Britain.

A proposta de andlise escolhida foi as anadlises desenhisticas (Brod Junior, 2004), indicada
para integrar as técnicas recomendadas por Bonsiepe (1984), a saber: Estrutural, Funcional e
Morfolégica. Com isso, criou-se uma sequéncia de andlises que é agrupada as analises
Linguisticas propostas por Brito (2004), as quais buscam estudar os termos, palavras e
expressdes utilizadas em projeto. Por sua vez, Meurer e Szabluk (2009, apud Projeto E, 2011)
classificam a analise desenhistica em nove outras variantes (estrutural, funcional, comparativa de
ferramentas, logografica, cromografica, tipografica, pictografica, iconografica e escala de
diferencial semantico). Para este artigo, a analise desenhistica foi novamente adaptada e se divide
em ftrés: estético-formal (consideram-se aspectos estruturais, composicionais, cromaticos e
tipograficos); de ferramentas (avaliam-se as ferramentas de interacao disponiveis nos produtos) e
funcional (analisam-se a fungdo do produto e seu fluxograma de uso). Além das analises
desenhisticas, também foi realizada analise das heuristicas de Nielsen (2000), com algumas
adaptacdes, para avaliar a usabilidade das interfaces das publicagbes escolhidas. Seguem as
analises elaboradas.

4. 1 Analise desenhistica estético-formal

4.1.1 “Our Choice”, Al Gore

“Our Choice” foi um dos primeiros livros interativos digitais langados para dispositivos sensiveis ao
toque considerado como multimidia (Walsh, 2011). O livro trata do aquecimento global, suas
causas e possiveis solugdes, trazendo informagdes multimodais, seja em forma de texto, imagem
estatica, em movimento ou infograficos. Sua estrutura principal é relativamente simples, em duas
colunas e suas subdivisbes, de acordo com a figura 2, s6 havendo leiaute horizontal.
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Figura 2: Estrutura do livro.

Ha predominancia de textos no livro, dispostos geralmente em duas colunas. Comentarios e
legendas que nao pertencem ao fluxo de leitura ocupam espagos advindos das colunas principais.
O mesmo vale para as imagens estaticas, em movimento e infograficos, elementos os quais se
posicionam um pouco além dos limites das colunas, para que o usuario perceba que sao
interativos (Figura 3). Durante a leitura dos textos ndo ha indicacdo de pagina nem de capitulo,
essa ultima somente no modo de navegacgéo por capitulos.
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Today, all forms of solar electricity are
still priced higher than electricity from
the burning of coal or gas, largely be
cause the enormous costs associated
with greenhouse gas pollution are ex
cluded from calculations of the true val-
ue of electricity from those latter
sources. Innovations in solar energy are
quickly driving costs down, however. z Alt
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electricity. U

E organizado da seguinte maneira: capa, introdug&o, dezoito capitulos e um capitulo final com
créditos e outras informacdes. Os capitulos sdo separados por meio de uma entrada de capitulo
que se caracteriza por uma imagem de fundo, o nimero € o nome do capitulo. O sumario se da
por meio da navegacgao por capitulos, o qual é caracterizado por uma imagem de fundo, o nome e
0 numero do capitulo e imagens das paginas pertencentes a ele, na parte inferior da tela,
conforme a figura 4. Ainda, possui um elemento indicador de posig¢éo relativa ao restante do livro
(Figura 5).

Figura 4: Navegacéao por capitulos (sumario).

CHAPTERS
SOAKING UP GEOTHERMAL ENERGY

Figura 5: Elemento indicador de posicéo relativa no livro.

CHAPTER 5
SOAKING UP GEOTHERMAL ENERGY
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O padréo tipografico consiste em dois tipos: um sem serifa, Akkurat e outro serifado, Brioni
(Figura 6). O tipo sem serifa é usado nos titulos de capitulo, em caixa-alta, nos subtitulos e
legendas. Possui baixo contraste entre as hastes, desenho neogrotesco com caracteristicas
humanistas de boa legibilidade em tela. Apresenta sutis curvas nos terminais de alguns
caracteres, como o “a” e o ‘", o que lhe confere um tom orgénico, contrastando com sua
caracteristica geométrica (Figura 6).

Para os textos, é usado o tipo Brioni, o qual possui serifa quadrada, baixo contraste e influéncia
caligrafica. Alguns de seus detalhes se perdem pela resolugdo da tela, mas, de uma maneira
geral, se comporta bem para leitura, em razdo do corpo utilizado. Os tamanhos de fonte em-
pregados, bem como as cores, a largura das colunas e os alinhamentos justificado (textos) e a
esquerda (legendas) facilitam a hierarquizagédo da informacgao e a leiturabilidade.

Figura 6: Tipos Akkurat e Brioni (a esquerda); a direita em azul, detalhe do Akkurat.

An Underestimated Resource
Geothermal energy is potentially the largest

and presently the most misunderstood—source
of energy in the United States and the world to- a C 0 u t

day. Unlike solar energy, which comes to the

O padrao cromatico utilizado é variado e colorido, porém aplica-se apenas em textos para
destaca-los e diferencia-los. Os textos principais utilizam preto, contrastando com o fundo,
geralmente em branco; titulos fazem uso do branco; subtitulos utilizam laranja; legendas, ciano ou
verde; e comentarios, vermelho ou azul, conforme padréo na figura 7.

Figura 7: Padrao cromatico.

Quanto ao padrao iconografico, o livro utiliza botées com icones simples para indicar algumas
interagdes, conforme a figura 8. Ainda, o icone inicial utilizado para representa-lo na bandeja de

aplicativos do dispositivo de leitura € uma imagem do planeta Terra, condizendo com a capa
(Figura 9).

Figura 8: icones.

De um modo geral, o livro é simples, em virtude de sua estrutura constante e rigida. Também
pode ser considerado de facil e agradavel leiturabilidade, uma vez que utiliza um bom tamanho de
fonte e uma boa distancia entre as linhas.
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4.1.2 “Wired UK”, Condé Nast Digital Britain

“Wired UK” é uma revista britdnica, derivada da americana “Wired”, que traz reportagens
relacionando a cultura, a economia e a politica com a tecnologia. A estrutura de sua verséao digital
interativa € formada por uma coluna principal e suas divisbes em duas, trés ou quatro colunas,
além de ser modular, ou seja, o posicionamento e deslocamento dos elementos da composi¢édo
ocorrem por meio de modulos fixos, vide figura 10. E importante notar que ela ndo possui
orientagao horizontal, somente vertical.

Figura 10: Estrutura da revista “Wired UK”.

Existe um equilibrio entre informagbes textuais e visuais, tornando a leitura da revista n&o
cansativa. Ela possui diferentes se¢bes com diferentes estilos. De uma maneira geral, nao existem
indicadores de localizagdo nas paginas da revista, somente uma seta no canto inferior direito,
indicando que ha mais conteudo abaixo (Figura 11). A identificagao do local em que se encontra é
feita pelo usuario por meio do reconhecimento do estilo visual daquela secdo ou pelo
reconhecimento de algum elemento gréafico caracteristico (Figura 18). Pode-se perceber também
que, com excecgdo da secgdo “Features”, todas as outras seg¢des tém a sua pagina inicial com o
titulo da segéo no estilo das segdes padrdes (Figura 12), localizado no canto superior esquerdo.

Figura 11: Seta indicadora do sentido do fluxo de leitura (a esquerda) e elementos identificadores das se¢des (da
esquerda para a direita): padréo, “Start”, “Fetiche”, “Ideas Bank”, “Play”, “How To” e “Test".
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Figura 12: Inicio de seg&o.
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Nasa's new :
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A secado “Features”, que possui as reportagens principais da revista, possui uma identidade
grafico-visual propria e diferente para cada reportagem, variando conforme a tematica em questao
(Figura 13).
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Figura 13: Diferentes reportagens da sec¢do “Features” do exemplar analisado.
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A revista possui um amplo padrao tipografico, com diferentes tipos utilizados nos diversos tipos
de informagdes das sec¢des (Figura 14). Entretanto, é possivel identificar certo padrdo em alguns
casos. Os textos principais utilizam um tipo serifado com formas humanistas e tragos levemente
organicos (Figura 14). Possui médio contraste entre suas hastes e suas ascendentes e
descendentes ndo muito longas, o que torna o seu aspecto um tanto quanto denso. Ainda, os
textos, na maioria das vezes, possuem alinhamento justificado, formando blocos uniformes. Nas
legendas de autoria de imagens e, principalmente, nas instru¢des ao usuario (nas interagdes), o
tipo empregado é o Gotham Rounded (Figura 14), um tipo sem serifas, geométrico e praticamente
sem contraste entre suas hastes. Suas pontas arredondadas Ihe ddo um aspecto amigavel,
caracteristica apropriada para informagbdes que “conversam” diretamente com o usuario, as
instrugdes.

Figura 14: Diferentes fontes encontradas na edigdo (& esquerda). A direita, na area superior da figura, Gotham
Rounded; na inferior: tipo serifado utilizado nos textos.
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Germany and Japan, to join the British, Italian

Em relagdo ao padrdo cromatico, a variagdo também é muito grande, como no padréo
tipografico. Cada sec¢éo utiliza diversas cores, variando com o assunto em questdo ou com a
imagem utilizada. Entretanto, com base nas sec¢bes, foi possivel inferir um padrdo cromatico
amplo, o que, somado a caracteristica de matizes bem saturados em todas as se¢des, confere um
aspecto alegre e jovial a publicagédo (Figura 15).

Figura 15: Padrdo cromatico da revista “Wired UK”.

Pode-se notar que a cor predominante € o preto e suas variagbes (cinzas), utilizados em

muitos elementos e nos textos principais, e que se incluem cores na revista principalmente nas
imagens e nos detalhes coloridos no leiaute (Figura 16).

Figura 16: Predominancia de preto (e cinzas), havendo, porém, imagens e detalhes coloridos.
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Quanto ao padrao iconografico, a revista utiliza botdes com icones simples para indicar as
interacdes (Figura 17), utilizando-se de linhas e figuras chapadas. Ainda, o icone inicial utilizado
para representar o aplicativo da revista € composto por um “W”, de Wired, e um pequeno “UK”
(Figura 17), ambos com linguagem visual de pixels, que remonta diretamente ao aspecto
tecnolégico da revista.

Figura 17: icones de interagdo da revista (a esquerda) e icone do aplicativo da revista (a direita).
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A revista “Wired UK” possui um projeto grafico muito bom, de uma maneira geral. A densidade
€ a aparéncia pesada de seus blocos de texto sdo minimizadas por meio do uso de uma entrelinha
um pouco maior, assim como o tamanho de fonte. Ainda, se utilizam bastante espacos brancos,
textos complementares, interagbes e imagens, que interrompem o fluxo de leitura do texto
principal.

4. 2 Analise desenhistica de ferramentas

Para facilitar a comparagcédo das ferramentas de interagdo disponiveis nas publica¢des digitais,
apresenta-se a seguinte tabela (Tabela 1), a qual expde e compara as ferramentas encontradas:

Tabela 1: ferramentas encontradas nas publicagdes analisadas.

Ferramentas “Our choice” “Wired UK”
Videos/animagdes Sim Sim
Ampliar imagens Sim Sim
Sequéncia de imagens (360°) - Sim
Slideshow - Sim
Audio Sim Sim
Infograficos interativos Sim Sim
Conteudo online - Sim
Link para outra pagina - Sim
Mapas interativos Sim -
Caixas de texto com rolagem - Sim
Textos animados - Sim

4. 3 Analise desenhistica funcional
4.3.1 “Our Choice”, Al Gore

A interacédo e navegacao do livro digital interativo “Our Choice” ocorre de forma relativamente
simples. Ao iniciar o aplicativo pela primeira vez, trés videos sdo mostrados, havendo a opg¢éo de
pula-los. Em seguida, o usuario € direcionado a capa, onde pode retornar aos videos ou seguir
aos capitulos. Uma vez no primeiro capitulo, a introducdo, é possivel ir para qualquer pagina
daquele capitulo ou seguir ao proximo. O mesmo funciona aos capitulos seguintes. Dentro de uma
pagina, € possivel retroceder a pagina anterior ou avangar a pagina seguinte. Havendo videos,
figuras ou infograficos, o usuario pode acessa-los, e se preferir, acessa um mapa mundi com a
localizagdo daquele assunto em questdo. O esquema da figura 18 mostra o fluxo do livro.
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Figura 18: Fluxo do livro.
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A navegacao se da somente no sentido horizontal (deslizando as paginas/capitulos ao lado).
Na pagina de visao geral do capitulo, o usuario pode deslizar seu dedo sobre elas na parte inferior
para visualizar miniaturas das paginas do capitulo em questdo. Ao tocar sobre uma pagina (ou
realizar o movimento de zoom in, figura 19), o usuario a acessa. Para retornar a navegagéo
capitular, basta dar dois toques sobre qualquer area da pagina (ou fazer o movimento de zoom
out).

Figura 19: Movimentos de zoom in e zoom out.

Q

Esses movimentos de zoom in e out, assim como os toques sdo usados para acessar 0S
objetos interativos, como imagens, videos, infograficos e mapas. Ainda, mantendo os dois dedos
sobre um objeto interativo na pagina, é possivel arrasta-lo pela tela e, ao solta-lo, ele retorna a sua
posi¢do original. De uma maneira geral, a navegag¢do do livro € bem intuitiva e de facil
aprendizado, sem fazer o usuario “se perder” dentro do aplicativo.

4.3.2 “Wired UK”, Condé Nast Digital Britain

A navegacao pela revista “Wired UK” ocorre nos dois sentidos: para baixo, continua-se a leitura da
mesma segao/artigo e para o lado se troca de artigo/secdo. Em raz&o dos links internos é possivel
pular diretamente a uma se¢éo ou pagina especifica. E, de qualquer pagina, pode-se seguir para a
proxima sec¢ao (ou voltar a anterior), sem a necessidade de passar pelas paginas restantes, vide
figura 20.

Figura 20: Fluxo da revista.

{ Capa HExphta(éoH Sumério H Secao A H Segao B ‘ ’ Segao C }»

Por exemplo, se o usuario passou da pagina 2 da se¢éo A para a Segéo B, ao retornar para a
secdo A, ele retornara de onde partiu anteriormente, ou seja, para a pagina 2, e ndo para a pagina
inicial da secéo. Esse fato pode confundir o usuario. Ainda, em razdo da tecnologia empregada, o
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formato félio, o leitor pode acessar o menu do gerenciador da revista e navegar por todas as
paginas e pelo sumario, independente da pagina em que se encontrar.

Em concordancia com a maioria das revistas digitais interativas, essa também possui atalhos
para as principais manchetes em sua capa, basta o usuario tocar sobre a manchete desejada que
sera redirecionado a correspondente. Em relagdo aos movimentos realizados pelo usuario, zoom
in e out, nao realizam quaisquer ag¢des sobre a publicagédo, restando somente os movimentos de
deslize e de toque.

Entretanto, em virtude das constantes indicagdes de sentido de leitura e instrugdes de
interacdo, o usuario se sente muito mais seguro do que fazer e para onde ir. Ainda, a presenca de
elementos graficos, ainda que ndo da maneira ideal, faz com que o usuario entenda o local em
que se encontra em relagao a revista como um todo.

A interatividade e os objetos multimidia sdo, de fato, os maiores destaques da publicacao.
Existem muitas imagens, videos, infograficos interativos, informagdes online, textos em
movimento, slideshows e sons ao longo do fluxo de leitura, o que acaba por interrompendo-o e o
tornando mais prazeroso e menos cansativo. Dessa maneira, a transmissdo do conhecimento
desejado se torna muito mais rica, de modo que informagdes de diferentes modos sdo passadas,
e, de certa forma, divertida, uma vez que estimula a curiosidade do leitor.

4.4 Analise das heuristicas

Considerando-se a interface, ou seja, somente o projeto grafico da publicagdo digital (e ndo o
aplicativo suporte, no caso dos formatos félio), procurou-se avaliar a usabilidade dos objetos,
verificando problemas que pudessem comprometer a realizacdo de tarefas por parte do usuario.
Para isso, com base no método do Projeto E, analisaram-se as dez heuristicas de Jakob Nielsen
(2000) com algumas adaptagdes nas mesmas. Para facilitar a exposi¢gao dos resultados, optou-se
pelo uso de tabelas (Tabelas 2 e 3), nas quais se utilizaram os seguintes sinais: + (bom); &
(regular); - (ruim); x (ndo observado).

Tabela 2: relagao e avaliagdo das heuristicas de Nielsen da “Our Choice”.

Heuristicas “Our choice” Observacoes

Ajuda + Por meio de video explicativo.
Feedback + Visual.

Falar a linguagem do usuario +

Saidas claramente marcadas - Nao existem muitas indicagdes.
Consisténcia +

Prevencao de erros - Nao existem muitas instrugdes.
Minimizag&o da sobrecarga do usuario - Poucas indicagdes e instrugdes.
Atalhos (0]

Dialogos simples e naturais +

Mensagens de erro X

InfoDesign | S&o Paulo | v. 9 | n. 2 [2012], p. 110-122 | 119



Mauricio Elias Dick, Giovana Marzari Possatti, Volnei Anténio Matté, Ricardo Brisolla Ravanello | Andlise sincrénica no
design de publicagées digitais

Tabela 3: relagao e avaliagdo das heuristicas de Nielsen da “Wired UK”.

Heuristicas “Wired UK” Observagées
Ajuda (0] Por meio de infografico.
Feedback + Visual.

Falar a linguagem do usuario +

Saidas claramente marcadas +

Consisténcia +

Prevencao de erros +

Minimizag&o da sobrecarga do usuario +

Atalhos +

Dialogos simples e naturais +

Mensagens de erro X

5. Consideragoes finais

Com as recentes inovagdes tecnoldgicas de suportes de leitura, como os dispositivos portateis,
particularmente neste estudo, o tfablef, para disponibilizacdo de conteudo, emergiram novas
possibilidades de interagdo: as publicagdes digitais. Observou-se por meio das analises
desenhisticas e heuristicas de algumas publicagbes, que tais produtos podem resultar de um
design hibrido, o qual busca bases e conceitos tanto no design editorial quanto no design digital e
de interacdo para projetacéo de livros e revistas digitais interativas.

A seguir, alguns aspectos a serem observados que foram identificados nessas analises, os
quais podem auxiliar no projeto editorial interativo, possibilitando uma boa leitura, acessibilidade
facilitada e facil navegacgéo do usuario na publicacéo interativa.

Quanto as andlises estético-formais, recomenda-se observar: indicagdo de pagina e capitulo,
entradas de capitulo, elemento indicador de posicdo do usuario relativa ao restante do livro,
padrao iconografico para marcar interagdes, diferenciagdo cromatica em icones interativos,
cautela no tamanho da fonte e na entrelinha para proporcionar leitura confortavel, utilizacdo de
elemento indicador da continuidade do texto ou texto extrapolando as margens inferiores, padrao
cromatico variavel, predominio de preto em textos.

Quanto a analise de ferramenta, foram observados que as publicagbes apresentam videos e
animagoes, recurso de ampliagcdo de imagem, audio e infograficos interativos. No que diz respeito
a analise funcional, a navegacéo pode se tornar um tanto complicada quando se tem orientagédo
dupla (vertical/horizontal) e nos dois sentidos (para baixo e ao lado). Sugere-se, portanto, um
video ou infografico instrutivo de navegacgdo e interagcdo no inicio da publicagdo, ao iniciar o
aplicativo. Recomenda-se ainda, cuidado com excessos de atalhos e um padrdo coerente de
navegagao para evitar que o usuario se perca na publicacdo, além de fazer uso de interatividade e
objetos multimidia ao longo do fluxo de leitura para torna-la mais prazerosa e menos cansativa.
Para realizagdo de tarefas por parte do usuario, algumas heuristicas como saidas claramente
marcadas; prevengdo de erros; minimizagdo da sobrecarga do usuario e consisténcia entre a
navegacao dos artigos deveriam ser observadas com maior cautela.

Acredita-se ser fundamental ao designer conhecer a tecnologia envolvida em seus produtos e
projetos, pois assim como o design, por meio dela, pode desenvolver sua linguagem e ter espacos
de comunicacéo (Royo, 2008).
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