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RESUMO 

 
TAKEUCHI, Juliana Yumiko. Revista digital para suporte tablet: projeto gráfico e de 
interação para revista sobre música e cinema contemporâneos. 2014. 148 f. 
Trabalho de Diplomação – Curso de Graduação em Tecnologia em Design Gráfico, 
Universidade Tecnológica Federal do Paraná. Curitiba, 2014. 
 
Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma revista digital para suporte 
tablet, desde o estudo do problema, até a criação de uma proposta. Os temas 
escolhidos para serem abordados na revista foram sobre cultura contemporânea, 
como música e cinema, tendo em vista o público jovem, interessado pelas novas 
tecnologias e leitura de informações que envolvem, além de texto e imagens, 
conteúdos de áudios, vídeos e interatividade. Foram considerados alguns hábitos do 
grupo para a realização de um material coerente: a velocidade da informação e a 
forma como os conteúdos são absorvidos. Para o desenvolvimento do projeto, foram 
utilizadas metodologias relevantes ao design gráfico e design editorial, tais como 
Munari, Lupton e Phillips, Samara e as contribuições metodológicas do design de 
interação. Como resultado foi elaborada uma revista digital para iPad, desde sua 
marca e identidade visual, até materiais explicativos e de conceitualização do 
projeto. 
 
Palavras-chave: Design de interação, Revista digital, tablet, iPad 



 

 
 

ABSTRACT 
 
TAKEUCHI, Juliana Yumiko. Digital magazine for tablet support: graphic design and 
interaction project for magazine about contemporary music and movies. 2014. 148 f. 
Trabalho de Diplomação – Curso de Graduação em Tecnologia em Design Gráfico, 
Universidade Tecnológica Federal do Paraná. Curitiba, 2014. 
 
This work presents the development of a digital magazine for tablet support, from the 
study of the problem, to creating a proposal. The themes chosen to be covered in the 
magazine were about contemporary culture, such as music and movies, aimed at 
young public interested by new technologies and reading information that involves, in 
addition to text and images, the content of audio, video and interactivity. Habits of the 
group were considered to carry out a consistent project: the speed of information and 
the way the contents are absorbed. In the developing were used methodologies 
relevant to graphic design and editorial design, such as Munari, Lupton and Phillips, 
Samara and methodological contributions of interaction design. As a result we 
created a digital magazine for iPad, since its brand and visual identity, to explanatory 
materials and conceptualization of the project. 
 
Keywords: Interaction design, digital magazine, tablet, iPad 
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1  INTRODUÇÃO  

 

Como Trabalho de Diplomação de Curso Superior de Tecnologia em Design 

Gráfico, foi desenvolvida uma revista digital interativa projetada para suporte tablet, 

mais especificamente para o iPad, abordando o conteúdo editorial sobre cultura 

contemporânea, assim como música e cinema. Durante o desenvolvimento do 

projeto foram considerados conceitos sobre usabilidade, ergonomia, editoração e 

design de interação, e analisado o comportamento do usuário e do público alvo, para 

aprofundar o conhecimento sobre as práticas de uso e a cultura de abordagem 

destas tecnologias. 

Com o início da utilização de ferramentas informatizadas para publicação e 

distribuição de conteúdo editorial existentes na sociedade do século XXI, 

principalmente a internet, os indivíduos passaram a ter novas oportunidades de 

conhecimento e de liberdade de expressão de forma mais ampla. Como 

consequência: mudanças nos hábitos das pessoas, no convívio social e no consumo 

das informações. Com rápido desenvolvimento, as ferramentas digitais de 

publicação e distribuição de conteúdo online tornaram-se essenciais para o acesso a 

informações e entretenimento, gerando um desdobramento do mercado editorial. 

A proposta deste projeto é acompanhar essas transformações, readaptando 

um dos veículos de comunicação mais utilizados, a revista, de acordo com esses 

novos conceitos. Com a primeira revista monotemática publicada na Alemanha, em 

1663, como cita Scalzo (2003), a ideia do periódico evoluiu para a produção 

contemporânea: imagens, textos e tipografia, unidos para a construção de um 

material gráfico poderoso, que aborda diferentes temas. Novas possibilidades 

surgiram a partir das crescentes tecnologias, e com os anos 90 a aceleração da 

evolução dos computadores, programas e dispositivos de saída facilitaram a 

distribuição e veiculação de conteúdo (CASTELLS, 2009). 

Junto à internet, notou-se a necessidade da multidisciplinaridade e da 

integração das tecnologias. Isso porque alguns aspectos da vida de um indivíduo 

começaram a ser percebidos e incorporados pelo mercado editorial como uma 

oportunidade de aprimorar e expandir conceitos para além do simples produto. O 

foco dos produtos se estende para além da funcionalidade, mas pensando também 

no usuário. 
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No design, novas visões e formas de linguagem, com o foco no usuário e 

sua experiência têm sido abordadas e discutidas. Por meio das experimentações 

tipográficas e montagem digital, os designers revitalizaram o design das revistas 

impressas. De acordo com Horie (2011), a revista digital, ganhou popularidade com 

a versão digital da revista Wired, publicação sobre ciência e tecnologia. Sua edição 

interativa para iPad foi lançada em maio de 2010. Desde então, as editoras vêm 

investindo nesse tipo de material, que está em constante evolução. 

Em agosto de 2013, a Editora Abril anunciou o fechamento de várias de 

suas revistas, entre elas Gloss, Lola, Alfa e a Bravo!. Fábio Barbosa, presidente da 

Abril S.A., afirmou que a descontinuação dessas publicações são parte natural da 

evolução dos negócios no ramo editorial. As 4 revistas citadas anteriormente 

representavam apenas 2% da receita de publicidade da editora1. Esse 

acontecimento aponta tendências do mercado editorial em termos novas práticas de 

leitura, dos suportes utilizados pelas publicações e no foco das editoras. A maior 

parte das grandes revistas possuem suas versões digitais, com o conteúdo paralelo 

em sites e/ou blogs, com maior fluxo de informação e diferentes mídias (vídeos e 

áudios). Isso representa a migração dos leitores das revistas impressas, como 

interesse em assuntos de beleza, saúde e cultura, para o mundo digital e online. 

Com o objetivo de oferecer diferentes formas de leitura da publicação, a 

revista interativa digital traz a experiência que proporciona ao usuário interação com 

o produto e uma nova maneira de contato da informação. Um dos grandes 

diferenciais do material digital são as possibilidades que ele oferece, tais como a 

relação integrada entre elementos textuais e audiovisuais. Foram feitos estudos e 

análises de casos semelhantes já existentes, incluindo projetos para tablets, sites e 

blogs a também as revistas impressas. Todos esses materiais foram essenciais, pois 

forneceram conhecimento em áreas específicas para o desenvolvimento do projeto 

como um todo: editoração, hierarquia de informações, projeto gráfico, identidade 

visual, possibilidades de interação, tipografia, redação, etc. A possibilidade de fazer 

uso de textos, áudio, vídeo e imagem em um mesmo material, pode oferecer uma 

ambientação ou imersão sobre o assunto abordado. 

                                            
1
 ABRIL S.A. Abril S.A. anuncia mudanças nas estruturas editorial e comercial  

<http://www.abril.com.br> Acesso em 15 de agosto de 2013 
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Com desenvolvimento de um projeto como esse, o objetivo geral foi analisar 

de forma teórica e prática sobre o design de interação, e para tal, criou-se um projeto 

gráfico capaz de aceitar as várias maneiras de comunicação, buscando a boa 

experiência do público alvo. 

Revistas semelhantes ao do projeto foram importantes para entender o 

processo de leitura dos conteúdos, que envolvem o toque na tela e a curiosidade do 

leitor durante a interação com o material. Na Figura 1, temos a Katachi Magazine, 

uma publicação extremamente visual, lançada a cada 6 meses, sobre design, 

negócios e moda, que é feita especialmente para o mundo digital, contendo 

maneiras de interação com o leito bem interessantes. Na Figura 2, observamos o 

projeto editorial da Revista Bravo!, publicação sobre cultura artística, em sua versão 

impressa. Porém, muitas das publicações pesquisadas e analisadas são versões 

digitais das edições impressas, o que traz um forte potencial de análise dessas 

revistas, residindo na comparação das duas versões (Figura 3 e Figura 4). Outro tipo 

de projeto pesquisado foram os blogs e sites sobre música, cinema, artes visuais e 

literatura (Figura 5), cujo objetivo de informar o leitor sobre determinados assuntos 

acontece de modo momentâneo, rápido e, muitas vezes, superficial. Fazendo uma 

análise, nota-se as diferenças estéticas e interativas, a forma como o conteúdo é 

absorvido e como o leitor se comporta durante a leitura. A internet é um ambiente 

com poluição sonora e visual, e que permite muitos links, tornando-se favorável a 

distrações ao leitor.   

 

Figura 1 - Katachi Magazine 
Fonte: Katachi Magazine (2011) 

 



12 
 

 
 

      
Figura 2 - Revista Bravo! em versão impressa 

Fonte: Revista Bravo! (2013) 

 

 

Figura 3 - Revista Rolling Stone em versão digital 
Fonte: Rolling Stone (2013) 

 

   
 

Figura 4 - Revista Rolling Stone em versão impressa 
Fonte: Rolling Stone (2013) 
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Figura 5 - Site Miojo Indie 
Fonte: Miojo Indie (2013) 

 

O público alvo desta revista digital são pessoas interessadas no tema da 

cultura atual, relacionado à música e cinema, sempre conectados as novidades 

mundiais, mas que buscam maior profundidade no assunto do que alguns sites e 

blogs, cujo fluxo de informação diário é muito elevado. A revista reúne um conteúdo 

mais desenvolvido e aprofundado sobre assuntos e novidades culturais atuais, e 

será distribuída digitalmente. Porém, a sua leitura não acontecerá online, pela 

internet, e sim por um aplicativo no aparelho digital do leitor, permitindo maior 

concentração e melhor absorção do conteúdo. 
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De acordo com a pesquisa “O Sonho Brasileiro”2 (2012), esses jovens fazem 

parte de uma geração que tem certa independência financeira, mas ainda precisam 

da liberdade para novas experiências. Eles definem-se como a geração sonhadora, 

consumista e responsável. Os drivers3 desse grupo de jovens são: o não-dualismo, 

onde ideias e conceitos são abertos e flexíveis, explorando a integração de 

diferentes grupos e a transição entre tribos; a hiperconexão, com a internet, as redes 

e o digital, atingindo uma nova definição da distância e do que está ao seu alcance; 

e as microrrevoluções, que são as múltiplas revoluções que acontecem de maneira 

lenta e gradual. 

O Ibope Mídia realizou uma pesquisa denominada “Geração Y e Z: 

Juventude Digital” que traz números significativos para o projeto. A geração Y inclui 

pessoas na faixa etária dos 18 aos 29 anos, idade do público primário da revista 

digital, que priorizam a liberdade e independência, mas que, com 73% desses 

jovens no Brasil, consomem itens como celular e outros aparelhos digitais. 

O mercado, desde o crescimento da tecnologia dos dispositivos móveis, vem 

se abrindo as novas possibilidades, a revista digital interativa é uma delas. Desde 

2010, muitas revistas importantes e de grande acesso, perceberam a necessidade 

de evoluir e, além da versão impressa, criaram a versão digital. A revista digital 

interativa é uma forma de acompanhar as mudanças na troca e na velocidade das 

informações, com um conteúdo mais aprofundado e dinâmico. Tornou-se um 

diferencial e importante investir nessa nova mídia digital, onde a ideia da revista 

impressa se funde com a nova realidade, explorando as possibilidades que a 

tecnologia oferece. 

  

                                            
2
 BOX1824. Pesquisa “O Sonho Brasileiro”. <http://pesquisa.osonhobrasileiro.com.br> Acesso em 12 

de Dezembro de 2013 
3
 Driver: é um recurso, processo ou condição que é vital para o sucesso contínuo e crescimento de 

um grupo de pessoas (JANSENN, 2012). 
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2  FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

2.1  TRANSFORMAÇÃO DA INFORMAÇÃO  

 

Como consequência das transformações das relações entre o homem e a 

informação, considerando sua dinâmica, solidez e velocidade, há o excesso de 

conteúdo produzido e consumido, que é distribuído em diversas mídias e a pouca 

profundidade dessas informações, como afirma Braga (2003). Em prol da rapidez, 

elas tornam-se superficiais e às vezes de pouca qualidade.  

Frente a este cenário, o especialista em pesquisa sobre o mercado, afirma 

que as revistas segmentadas que tiverem uma boa contextualização e coleta das 

informações, pensando nas necessidades de seu público-alvo, deverão ser as mais 

bem sucedidas nesta era do excesso de “informação”. 

Em seu livro “A teoria matemática da comunicação”, Shanon afirma que 

informação é tudo aquilo que reduz a incerteza. Dessa forma, considerando a 

maneira com que temos contato com determinados conteúdos e como os 

absorvemos, não podemos definir que vivemos na Era da Informação. Presenciamos 

uma explosão de dados incompreensíveis, que não nos dá conhecimento e nem 

resoluções. 

Nas palavras da especialista em informação digital, Pilom (2011), um exemplo 

de mudança na Folha de São Paulo, no ano de 2010, pode ser vista como reflexo 

dessa realidade: a criação de um caderno de notícias rápidas, chamado de Folha 

Corrida, conforme Figura 6. São pequenos textos, cujo objetivo é satisfazer a 

necessidade de variedade de acontecimentos dos leitores de maneira rápida e 

prática, porém, com pouca profundidade, como o próprio subtítulo do caderno 

sugere: “Seu dia em 5 minutos”. O caderno possui pequenos textos, que não 

ultrapassam as 50 palavras cada um, mas com um visual estético agradável e boa 

articulação textual. 
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Figura 6 - Caderno “Folha Corrida” do jornal Folha de São Paulo 
Fonte: Folha de São Paulo (2010) 

 

 Ao mesmo tempo em que o fluxo de informação superficial é elevado, o ciclo 

de realimentação torna-se mais rápido, havendo mais chances de uso das novas 

tecnologias. Essas novas informações não são apenas para o conhecimento, mas 

principalmente para sua aplicação na geração de novos conteúdos, em um ciclo de 

realimentação entre inovação e uso. Portanto os usuários e criadores se fundem, 

podendo os primeiros assumir o controle da tecnologia, como por exemplo, no caso 

da Internet. Os computadores e outros sistemas de comunicação tornaram-se 

extensões da mente humana (CASTELLS, 2009). 

Analisando a realidade brasileira, o site Secundados (2012) apresenta aos 

seguintes números: 
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Tabela 1 - Dados de Internet no Brasil 

Indicadores 2008 2009 2010 2011 2012 

Internautas no Brasil 

em milhões de usuários 
55,9 67,9 73,9 78,5 83,4 

Domínios Registrados no Brasil 

em milhões de registros 
1,53 1,94 2,31 2,65 2,79 

Computador no domicílio 

% da população 
28% 36% 39% 55% n/a 

Internet no domicílio 

% da população 
20% 27% 31% 38% n/a 

Banda Larga no domicílio 

% da população com internet 
58% 66% 68% 68% n/a 

Tempo médio de acesso 

em horas navegadas/mês 
22:50 44:40 45:32 48:04 n/a 

Fonte: Secundados (2012) 

 

Tabela 2 - Redes Sociais no Brasil 

Indicadores 2008 2009 2010 2011 2012 

Facebook 

em milhões de visitantes únicos 
n/a 5,3 9,6 24 48 

Orkut 

em milhões de visitantes únicos 
n/a 26 26 35 34,4 

Twitter 

em milhões de visitantes únicos 
n/a 8,7 9,8 12 12,5 

Youtube 

em milhões de visitantes únicos 
n/a n/a 20 n/a n/a 

Linkedin 

em milhões de visitantes únicos 
n/a n/a 1,5 3,2 6,8 

Google+ 

em milhões de visitantes únicos 
n/a n/a n/a 4,3 n/a 

Fonte: Secundados (2012) 

 

Os dados acima confirmam uma crescente nos usos das mediações 

tecnológicas, tanto pelo uso do computador como a crescente vinculação do público 

as redes sociais e canais de comunicação em massa. Como cita Castells, essas 

correlações apresentam-se de modo estruturado, ou seja:  
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Um paradigma econômico e tecnológico é um agrupamento de inovações 

técnicas, organizacionais e administrativas inter-relacionadas cujas 

vantagens devem ser descobertas e não apenas em uma nova gama de 

produtos e sistemas, mas também e, sobretudo na dinâmica da estrutura 

dos custos relativos de todos os possíveis insumos para a produção. 

(Freeman, apud CASTELLS, 2009) 

 

Nesse paradigma, a informação é sua matéria prima, são tecnologias para 

agir sobre a informação e não o contrário. A penetrabilidade do novo meio 

tecnológico moldará essa informação, já que ela é uma parte integral de toda 

atividade humana. A rede deve estar bem adaptada a crescente interatividade, para 

que sua lógica ajude na estruturação das informações. Porém, os processos devem 

ser reversíveis e, em muitos casos, são interdependentes. A flexibilidade e o apoio 

em outras tecnologias são aspectos importantes em uma sociedade caracterizada 

pela constante mudança e multidisciplinaridade. Compreende-se, portanto, que o 

paradigma da tecnologia evolui rumo à abertura como uma rede de acessos 

múltiplos, e não a um sistema fechado. O que prova a rapidez desse novo 

paradigma é que, enquanto o alcance das consequências da Revolução Industrial foi 

de caráter colonial, a Revolução das Tecnologias da Informação foi mundial e 

aconteceu em duas décadas (CASTELLS, 2009). 

 

2.2  DESIGN DE INTERAÇÃO 

 

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), o design de interação traz a 

reflexão sobre o uso do design, tendo o foco principal no usuário e nas tarefas que 

este executa. A grande diferença entre esse tipo de design e entre produtos 

pensados meramente na funcionalidade é a preocupação além da função, 

considerando o contexto de uso, a tarefa a ser realizada e quem são os usuários. Ou 

seja, desenvolver produtos interativos, assegurando que o produto seja fácil de usar, 

eficiente e confortável, e fornecendo suporte às atividades cotidianas das pessoas. 

O objetivo é criar experiências que melhorem e estendam a forma como as pessoas 

trabalham, se comunicam e interagem.  O conceito básico que define usuários é o de 

que são indivíduos que interagem diretamente com o produto para a realização de 

uma tarefa. 
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2.2.1  Definições e conceitos 

 

Para o um bom design de interação, é necessário envolver muitas outras 

disciplinas que vão além do design gráfico, fotografia, animação, cinema, etc, mas 

também a psicologia e a sociologia. Em seu início a tecnologia da informação era 

pensada no contexto de quem a desenvolvia, mas foi no final dos anos 70 e no início 

dos anos 80, que o design de interface passou a existir. Com a tecnologia da 

computação, nos anos 80, envolvendo educação, treinamento e aprendizagem, 

criaram-se novas oportunidades para o design de aplicações, que visava suporte ao 

usuário. Isso exigiu tipos diferentes de conhecedores: especialistas em tecnologia 

educacional, psicólogos do desenvolvimento e especialistas em treinamento. Nos 

anos 90, essa visão se expandiu ainda mais: todos os aspectos da vida de um 

indivíduo começaram a ser vistos como áreas que podiam ser melhoradas e 

estendidas. Com isso, tornou-se necessário expandir também as equipes 

multidisciplinares, integrando várias combinações de disciplinas. 

Oliveira (2013) reflete sobre essa importância de envolver diversas áreas em 

um projeto: 

Não há como desenvolver um produto bom se não se conhece muito 

bem as reais necessidades do usuário, como ele pensa e, na medida do 

possível, transportar para dentro do computador as habilidades que ele 

naturalmente já possui no mundo real. Dentro desse contexto é que a 

psicologia se torna uma ferramenta indispensável no processo de 

conhecimento do aprendizado humano e, portanto, deve ser aplicada 

dentro da interação Humano Computador, no sentido de trazer conceitos 

e técnicas que possam facilitar o processo de aprendizagem e utilização 

do software. 

(OLIVEIRA, 2013, p. 36) 

 

2.2.2  Usabilidade 

  

 O conceito principal da usabilidade é o que caracteriza o uso de programas e 

aplicações, que depende da interface e das ações dos usuários. A sua essência é a 

harmonia entre interface, usuário, tarefa e ambiente. 

A partir da conceitualização geral do design de interação e da usabilidade, é 

necessário ser claro em relação ao objetivo principal do projeto de um sistema 
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interativo. As preocupações durante o desenvolvimento de tal projeto se diferem em 

metas de usabilidade e metas decorrentes da experiência do usuário. 

A usabilidade pode ser dividida nas metas de ser eficaz no uso, eficiente, 

segura, de boa utilidade, fácil de aprender (learnability) e fácil de lembrar como se 

usa (memorability) (NIELSEN, 2007). A eficácia se refere ao que se espera de um 

sistema, se ele atinge as necessidades que o usuário esperava. A eficiência é a 

forma como o sistema auxilia os usuários na realização das tarefas. A segurança é a 

proteção que usuário receberá ao se encontrar em uma situação de perigo e risco. 

Utilidade se refere ao tipo certo de funcionalidade que permite os usuários 

realizarem tarefas que desejam. Learnability é a facilidade que o usuário tem para 

aprender e realizar o conjunto de operações do sistema. E finalmente, a 

memorability é a facilidade de memorização de como utilizar o sistema. 

Pesquisadores perceberam a necessidade de analisar outras metas, além das 

citadas acima, ao notarem o que as novas tecnologias estavam oferecendo às 

pessoas no cotidiano. O foco na eficiência e na produtividade junta-se a outras 

preocupações relevantes e essenciais: a busca de sistemas que sejam satisfatórios, 

agradáveis, divertidos, interessantes, úteis, motivadores, esteticamente apreciáveis, 

incentivadores de criatividade, compensadores e emocionalmente adequados. 

Essas características definirão a experiência que o usuário terá e como ele se 

sentirá ao interagir com o sistema.  



21 
 

 
 

 

Figura 7 - Metas de usabilidade e metas decorrentes da experiência do usuário 
Fonte: Preece (2005) 

 

Preece, Rogers e Sharp (2005) também conceitualizam a usabilidade de 

acordo com os princípios do design, os principais são: visibilidade (1), feedback (2), 

restrições (3), mapeamento (4), consistência (5) e affordance (6), que foram 

descritas por Norman (1988). A visibilidade (1) é a maneira como os controles do 

sistema estão dispostos para serem encontrados da maneira mais rápida e fácil. O 

feedback (2) está relacionado ao retorno da resposta relacionada a ação que foi 

feita, proporcionando a visibilidade necessária para a interação. As restrições (3) são 

as formas de delimitar as ações do usuário, que pode ocorrer em um determinado 

momento. De acordo com Norman elas são divididas em três categorias: física 

(restringe os movimentos), lógica (depende do entendimento da pessoa) e cultural 

(relacionadas às convenções aprendidas). O mapeamento (4) é a relação entre os 

controles, que devem estar em determinada posição, e seus efeitos. A consistência 

(5) é a padronização das informações dentro de um sistema, mantendo um 

raciocínio lógico nessa realidade e facilitando o aprendizado e o uso. A affordance 
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(6) refere-se a um atributo de determinado objeto que faz a pessoa perceber o seu 

uso. A partir disso, Norman (2006) afirma que existe a affordance real e a percebida. 

Respectivamente, aquela que é óbvia e não precisa ser aprendida e aquelas virtuais, 

que estão na tela, as quais são convenções aprendidas. 

Ambientando o termo para o contexto do projeto da revista digital para tablet, 

na nossa realidade atual, apesar de terem se tornado ações primárias o arrastar o 

dedo para mudar de página e o clicar duas vezes para ampliar uma imagem, por 

exemplo, essas são convenções que foram aprendidas. 

Jakob Nielsen, no livro Usability engineereing (1994), cita dez qualidades 

bases para qualquer interface, as heurísticas da usabilidade: 

 Visibilidade do status do sistema; 

 Compatibilidade do sistema com o mundo real; 

 Controle do usuário e liberdade; 

 Consistência e padrões; 

 Ajuda os usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se dos erros; 

 Prevenção de erros; 

 Reconhecimento em vez de memorização; 

 Flexibilidade e eficiência de uso; 

 Estética e design minimalista; 

 Ajuda e documentação. 

Norman afirma que o bom design é aquele que não falha, é aquele em que 

uma vez explicado, não precisa ser repetido. Para tal, ele deve fazer uso das 

características inerentes naturais das pessoas e do mundo e, quando possível, 

trabalhar sem instruções e sem rótulo, sendo suficiente uma racionalidade coesa do 

sistema. 

 

2.2.3  Importância do usuário 

  

Para alcançar um projeto eficaz e eficiente, o designer deve criar um modelo 

conceitual claro e consistente, ou seja, descrever o sistema proposto de uma 

maneira que o usuário compreenda. De acordo com Norman (2006), “a operação de 

qualquer dispositivo é aprendida mais rápida, e os problemas são detectados e 

identificados com mais precisão e facilidade, se o usuário tiver um bom modelo 
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conceitual.” Essencialmente, são três os componentes que interagem nesse 

processo: o modelo do design (conceituação que o designer tem em mente), a 

imagem do sistema (como funciona o sistema, realmente) e o modelo do usuário 

(como o usuário entende a operação do sistema). Em um mundo ideal, esses três 

aspectos funcionariam de forma harmônica, mapeando uns aos outros. E, tendo o 

ponto de vista do usuário, os outros aspectos seriam subordinados a ele. 

 

Figura 8 - Modelos conceituais 
Fonte: Norman (2006) 

 

Durante o processo de desenvolvimento de um sistema interativo são 

realizados testes, considerando o que os usuários farão para realizar tarefas, 

pensando nos possíveis meios de interação e no comportamento da interface, e 

como irá parecer e agir. Portanto, torna-se de importante entender os usuários e o 

que se passa em sua mente. 

A cognição é processo de aquisição de conhecimento, a compreensão 

sensorial, senda essa consciente ou inconsciente. Isso inclui os processos cognitivos 

de pensar, lembrar, aprender, tomar decisões, ler, que também podem ser descritos 

conforme os seguintes processos: atenção, percepção e reconhecimento, memória, 

aprendizado, leitura, fala e audição, resolução, planejamento, raciocínio. Vários 

desses processos são interdependentes e podem ocorrer simultaneamente. 

Na prática, entende-se que: interfaces mais simples são mais fáceis de 

utilizar; uso conjunto de multimídias deve ser coordenado de maneira que ocorra em 

uma sequência lógica; as representações gráficas devem possibilitar o usuário a 

descobrir rapidamente o significado e o texto deve ser legível; não sobrecarregar a 

memória do usuário, pensando em interfaces que promovam o reconhecimento, em 

vez da memorização; criar várias maneiras de codificar a informação; projetar 
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interfaces que encorajem exploração e o aprendizado e guiem o usuário na seleção 

das ações mais adequadas. Para o desenvolvimento de uma interface ergonômica, 

deve se considerar o fato de serem fundamentalmente sistemas abertos, cujos 

agentes ativos são os usuários. 

Para o processo de desenvolvimento do projeto foi interessante analisar, em 

termos de conceitualização e metodologias, a norma “ISO 13407:1999 – Projetos 

centrados no usuário”, a qual afirma que desenvolvimento de um projeto de interface 

deve ocorrer em sucessivos ciclos de “análise-concepção-testes”. A estratégia é 

essencialmente evolutiva, interativa e em constante contato com o usuário. A cada 

ciclo, refina-se continuamente o conhecimento sobre o contexto, e o usuário torna-se 

avaliador e até mesmo responsável em tomar certas decisões, refletindo o aspecto 

não determinístico do projeto de interfaces. O objetivo é realizar avaliações 

detalhadas e contínuas da qualidade das interações e considerá-las para a 

construção de novas versões da interface, evitando possíveis falhas conceituais do 

projeto e garantindo que o sistema responda às necessidades do usuário. 

Enquanto a usabilidade preocupa-se com a eficácia, eficiência e satisfação do 

usuário em relação ao sistema durante a utilização do sistema, o conceito de User 

Experience considera fatores de nível intrínseco como extrínseco, considerando os 

três momentos da utilização do produto: antes, durante e depois. O nível intrínseco 

envolve a interação complexa entre fatores cognitivos, afetivos, motivacionais e as 

de atitude. No nível extrínseco, levam-se em conta as influências sociais as quais o 

usuário está submetido e o contexto socioeconômico e tecnológico em que ele se 

encontra. 

 

Figura 9 - Experiência do usuário (ISO 9241-210) 
Fonte: Gonçalves (2011) 
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2.3  DESIGN EDITORIAL DIGITAL 

 
2.3.1  Transposição da publicação impressa para digital 

 

No artigo “Da tinta para o pixel”, Silva e Wilke (2011), discutem as 

divergências entre as mídias, a transposição do conteúdo de uma revista impressa 

para o site, tendo a revista Época como objeto de estudo. Eles apresentam as 

características de cada uma das mídias, comparam a forma como elas comunicam e 

como o leitor absorve as informações. Muitos dos aspectos citados são úteis e 

importantes na construção de um projeto gráfico para revista digital eficiente. 

Na revista impressa, existe a preocupação no fluxo e ritmo de leitura, a cada 

página virada. O uso de sinais gráficos coerentes e a maneira como são dispostos e 

trabalhados ao longo do projeto, são essenciais para que o leitor não precise de 

esforço para localizá-los. Por isso, editorias e seções da revista sempre são 

indicadas no canto superior esquerdo, nas páginas esquerdas; e no canto superior 

direito, nas páginas direitas, que são as áreas de maior visibilidade da página. Um 

posicionamento uniforme cria familiaridade e consistência na leitura da publicação. 

A escolha dos elementos não verbais, como, por exemplo, as imagens, são 

fatores consideráveis na apresentação das informações. Eles podem ter vários 

significados de acordo com a carga cultural de cada leitor. A mídia deve fazer uso do 

conhecimento do seu público alvo para gerar interpretações que alcancem o 

interesse dele e estimulem o visual. 

Nas Figuras 10 e 11, nota-se a organização e a diagramação das páginas da 

revista. É importante a análise do uso do grid e suas variações, a tipografia 

escolhida, o comportamento da mistura entre textos e imagens, como alguns dados 

e informações são mostrados de maneira lúdica a partir dos infográficos e sinais 

gráficos. 
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Figura 10 - Projeto gráfico da Revista Época 
Fonte: Revista Época (2012) 

 

 
 

Figura 11 - Projeto gráfico da Revista Época 
Fonte: Revista Época (2012) 

 
Conceitos de White (2006) como escolha da tipografia, grids, a criação e 

disposição dos sinais gráficos, trabalhados de forma conjunta com o objetivo de 

aperfeiçoar o fluxo de leitura, são critérios essenciais para um design coeso e claro. 

Ao mesmo tempo em que se pensa no projeto gráfico de cada página, o objetivo 

maior é desenvolver a revista como um todo, com boa navegação. 

No estudo do site da Época, Silva e Wilke (2011) falam da importância de 

um layout de fácil acessibilidade aos recursos principais do site, onde a página inicial 
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(Figura 12) seja o ponto de partida para a exploração dos outros conteúdos. Os 

indicadores de navegação devem ser nitidamente definidos e se manterem coesos 

com a identidade visual durante todo o projeto. 

Segundo Nielsen (2002), a navegação deve ser clara e intuitiva, onde o 

usuário identifique rapidamente as suas opções. Os itens de navegação devem ser 

agrupados por similaridade, facilitando a distinção de categorias e de conteúdo. O 

layout deve ajudar a entender os níveis de prioridade da interação e leitura, focando 

sempre na mídia e no usuário. 

    

Figura 12 - Projeto gráfico do site Época e da revista para iPad 
Fonte: Época (2013) 

 

A seguinte matriz de análise e comparação foi suporte para diferenciar os 

objetivos de cada tipo de publicação e organizar o raciocínio para o desenvolvimento 

geral do projeto: 
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Tabela 3 – Matriz de análise e comparação dos estudos de caso 

Publicações impressas Publicações digitais Blogs e sites 

Revistas impressas 

Ex.: Bravo!, Rolling Stone, 

Tashen, Plugged, Little White 

Lies 

Revistas desenvolvidas 

especificamente na versão 

digital 

Ex.: Katachi Magazine, Post 

Magazine, Snap 

Revistas na versão digital, de 

publicações impressas já 

existentes 

Ex.: Bravo!, Rolling Stone, 

Tashen, Plugged 

Blogs e sites sobre música, 

cinema, artes visuais e 

literatura 

Ex.: Miojo Indie, Fone Dourado, 

MTV, Vulture, Way Too Indie, 

Mark Meets 

Uso de texto e imagem 

Uso de texto, imagem, vídeo, 

áudio, interatividade, links 

internos e, dependendo da 

situação, externos  

Uso de texto, imagem, vídeo, 

áudio, interatividade, facilidade 

para links, sendo muito mais 

dinâmico 

Leitura mais demorada, por ser 

um produto físico 

- Tem o suporte físico da tablet, 

porém a leitura é de forma 

digital 

- Por ser um dispositivo móvel, 

a leitura pode ser um pouco 

mais rápida 

- Leitura extremamente rápida 

- Mais chances de ruídos e 

poluição, perdendo a atenção 

do leitor 

Conteúdo mais completo e 

aprofundado por se tratar de 

material em que o leitor “vai 

atrás” para atingir suas 

necessidades de leitura 

Conteúdo mais completo e 

aprofundado, mas não 

necessariamente textual, tendo 

possibilidade de ambientar o 

leitor a partir de vídeos, áudios, 

animações 

Conteúdo sempre atualizado, 

mas superficial, devido ao 

grande fluxo de informação 

 

Fonte: A autora (2013) 

 
2.3.2  Aspectos da Revista Digital 

 

O artigo “What's next for digital publishing?” (2011) da revista Computer and 

Arts, comenta a relevância do iPad como suporte as publicações digitais. O ano de 

2010 foi o ano de lançamento do iPad no mundo. Ao mesmo tempo, foi a fase de 
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experimentação da indústria editorial com as revistas digitais. Algumas das primeiras 

revistas lançadas para o suporte, como a Wired, Vogue e Popular Science, 

surpreenderam com o seu design, mas, de acordo com a revista Computer Arts, 

pecaram em outros aspectos importantes: seus arquivos eram pesados e devagares. 

De acordo com a pesquisa, a revista Wired para iPad vendeu 73.000 cópias 

em seu lançamento, em maio de 2010, mas em novembro esse número baixou para 

23.0004. A Vanity Fair vendeu 10.500 cópias em sua versão digital em outubro, e no 

mês seguinte, foram 8.700 vendas. Enquanto a GQ caiu de 13.000 cópias para 

11.000 em novembro. Afirma-se que esses números demonstram que no ano de 

2010, o design editorial baseado em aplicativo ainda estava em fase de 

desenvolvimento, ainda era necessário entender o suporte tablet como suporte de 

leitura de revistas digitais. 

Oliver Reichenstein (2012) acredita na importância dos designers e suas 

habilidade de escolha de tipografia, cor e grids, mas eles também precisam 

reconhecer a diferença dos suportes impressos e digitais no momento criativo. Ele 

afirma que o número de fontes padrão web é frequentemente muito pequeno, 

enquanto o de fontes de impressão é geralmente muito grande, além das diferenças 

de contraste da tela e do papel e a distância da leitura. 

Em uma revista digital, é possível explorar as modalidades perceptivas da 

visão, audição e tato na recepção da informação, a partir da linguagem da música, 

fotografia, imagens animadas, texto, etc, tudo em um único suporte, o tablet. 

As seguintes definições de multimídia e hipermídia, de Vaughan e Wolfman, 

e Negroponte, respectivamente, trazem reflexões e relações entre esses conceitos e 

o projeto da revista digital interativa:  

 

A multimídia é definida como o conjunto de textos, imagens, sons, 

animações, interações e vídeos. Seu objetivo principal consiste na 

transmissão de uma mensagem a um determinado público. Devemos ter 

em mente a estatística de que as pessoas se lembram de 15% do que 

escutam, 25% do que vêem e 60% daquilo com o que interagem. 

(VAUGHAN, WOLFMAN, 1994, p. 47) 

 

                                            
4
 Fonte: Research2Guidance (2010) 
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A hipermídia é um desenvolvimento do hipertexto, designando a 

narrativa com alto grau de interconexão, a informação vinculada (…). 

Pense na hipermídia como uma coletânea de mensagens elásticas que 

podem ser esticadas ou encolhidas de acordo com as ações do leitor. As 

ideias podem ser abertas ou analisadas com múltiplos níveis de 

detalhamento. 

(NEGROPONTE, 1995, p. 66) 

 

A hipermídia é o conjunto dos três aspectos: imaterialidade, interatividade e 

velocidade. Os sistemas que usam a hipermídia, em uma interessante comparação 

feita por Pedro Nunes Filho, imitam a capacidade cerebral humana de atuar por livre 

associação, paralelismos e analogias. Eles reúnem a multidisciplinaridade, a 

participação do usuário, a estrutura capaz de gerar diferentes caminhos e a 

interatividade que mobilizam nossos sentidos. Opções quase ilimitadas foram 

criadas a partir das novas tecnologias. Criou-se um “período de pluralismo e 

diversidade no design” (MEGGS, 2007).  

Como proposto por McLuhan (McLuhan apud POMBO, 1994), o meio é a 

mensagem. Entende-se que o meio, normalmente entendido como apenas um canal 

de passagem da informação, é um elemento essencial para a comunicação. Ele é 

visto indiferentemente, incapaz de influenciar positivamente, ou até como um ponto 

negativo, criador de ruídos. No entanto, para McLuhan, o meio define a forma 

comunicativa e determina o conteúdo da comunicação. Como exemplo, ele cita que 

uma mesma informação transmitida por rádio ou pela televisão terá diferentes 

significados, pois as estruturas perceptivas não serão as mesmas. 

Jacob (2012) define tablet como sendo um dispositivo móvel que pressupõe a 

interatividade, onde se tem um contato tátil e manual. Ele traz a possibilidade de 

mesclar os recursos do material impresso com o lado interativo das mídias digitais. 

Essas possibilidades trazem uma experiência diferente ao leitor, que a partir do 

toque e do movimento estimula a interação com o conteúdo midiático e proporciona 

outros caminhos para a construção da narrativa. Essa interação se faz a partir do 

toque na tela, ou seja, a interatividade é essencial nesse meio, para a construção de 

uma relação única entre o leitor e o conteúdo. 

Rita Paulino (2012) cita o filosofo Mario Bunge, que afirma que esse conjunto 

de recursos técnicos e interativos configura-se como um sistema sociotecnológico. 
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Bunge define sistema como sendo um objeto estruturado de forma complexa que 

inclui componentes dos quais há relação com pelo menos mais um componente. O 

composto de um sistema inclui: composição, ambiente, estrutura e mecanismo. As 

tablets são sistemas que concentram relações entre agentes humanos e técnicos 

que interagem com o objetivo de buscar informação. 

Considerando essas teorias, uma publicação digital teria as seguintes 

características de funcionamento: 

a) a atenção passaria da parte para o todo; 

b) as entradas (inputs) seriam as interações e o interesse pela temática 

comum; 

c) a saída (output) do sistema representaria um produto, a revista digital, ou 

seja, os objetivos da publicação digital e êxito na busca da informação e seu 

entendimento; 

d) a interação entre as partes tomaria a forma de rede, em que as lexias 

servem de caminho e tudo se conecta; 

e) a realimentação dar-se-ia pela interação e pelo interesse do usuário na 

informação, de modo a manter o sistema ativo. 

Para que o sistema opere, existem necessidades como o interesse pela 

publicação, as hipermídias bem conectadas e a estética agradável. Para Alex Primo 

(2005), a interatividade não deve ser vista como uma característica do meio, e sim, 

como um processo realizado entre os interagentes. Para a realidade do iPad, o 

conteúdo hipermidiático favorece diversas leituras e caminhos para o leitor navegar. 

 

Tabela 4 - Sistema revistas digitais segundo modelo CESM 

(continua) 
 

Modelo CESM 

Sistema Revista digital para tablets 

Composição 

Tablets como artefato  

Usuário  

Tela multitoque (touchscreen) 

Lexias hipermídias (conteúdo, fotos, vídeo, áudio, infográficos e mapas) 
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Tabela 5 - Sistema revistas digitais segundo modelo CESM 

(conclusão) 
 

                                    Modelo CESM 

Ambiente 

Interatividade 

Comunicação visual 

Linguagens de programação – web 

Conectividade 

Processo de publicação digital 

Estrutura 
Endo – navegação entre lexias 

Exo – cultura digital 

Mecanismo 

Consumo da informação via dispositivos móveis 

Tablets como mídia imersiva e interativa 

Consolidação da nova mídia 

Fonte: Paulino (2012) 

 

Horie e Plunivage (2011) acreditam que o iPad fornece uma narrativa 

diferente de uma revista impressa tradicional. Eles afirmam que a revista digital 

reúne o que há de melhor da mídia impressa e da mídia digital: conteúdo 

segmentado, personalizado, multimídia, interatividade e hipertextos. Os materiais 

impressos acabam se limitando ao espaço do papel, enquanto o material digital tem 

maior suporte de outras mídias para que o leitor assimile melhor o conteúdo. 

Rita Paulino (2012) cita características que a revista digital se assemelha com 

as revistas impressas e a mídia online. Características que a mídia digital mescla 

com a impressa são: (1) periodicidade, sem necessidade de atualização em tempo 

real, o aprofundamento da informação é favorecido; (2) segmentação, o público 

pode ser dividido por sexo, interesse, profissão, idade, entre outros; (3) 

portabilidade, são fáceis de manusear e carregar; (4) identidade gráfica, logo, capa, 

tipografia e outros elementos que compõem a identidade da revista. 

Características que a mídia digital mescla com a online são: (1) leitura 

multimídia, combinação de elementos estáticos e dinâmicos; (2) interatividade, além 

da interatividade através do toque, possibilidade de acessar a web, ouvir músicas, 

assistir a vídeos; (4) hipertexto, superando a linearidade do impresso, o leitor cria 

sua própria narrativa. A mistura de diferentes tipos de linguagem pode ser chamada 

também de lexias hipermídias. Ela proporciona ao usuário interatividades que o 
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levam ao acesso de várias informações ao mesmo tempo, com uma narrativa não 

linear. 

Alguns aspectos específicos de projetos feitos para tablets são fatores 

importantes no seu desenvolvimento. Nesse suporte, a visualização do conteúdo 

pode acontecer tanto horizontalmente como verticalmente. Dependendo da 

programação do projeto, ao girar o dispositivo a diagramação automaticamente 

muda de orientação. Neste aspecto, o usuário espera que o foco da página 

mantenha-se o mesmo, em ambas as orientações, pela questão lógica de leitura. No 

entanto, ele espera “ver mais”, ao mudar a orientação da tablet. Ou seja, torna-se 

interessante que as informações secundárias se moldem da melhor maneira de 

acordo com a rotação. 

Na Figura 13, vemos que na visualização horizontal, a prioridade é mostrar a 

imagem maior, enquanto que na versão vertical, o texto tem maior destaque. O 

toque na tela é o aspecto físico mais próximo de uma revista impressa, que traz a 

impressão de folhear a página. Explorar nas revistas as possibilidades do uso de 

áudio, vídeos e animação, colabora com uma atividade de leitura mais lúdica e 

interessante. 

 

Figura 13 – Diferença do conteúdo para iPad na horizontal e na vertical 
 Fonte:  Go! Magazine (2013)  
 

A revista digital, como dito anteriormente, é muito mais do que as informações 

audiovisuais organizadas em uma página. A publicação permite a interação com a 

tela touchscreen para controlar a experiência da leitura, os usuários fazem gestos, 
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para aproximar, afastar, ativar um botão, etc. Por isso, outro cuidado quanto aos 

aspectos da revista, são as dimensões dos elementos para a boa usabilidade: 44x44 

pontos é o tamanho mínimo para que um botão seja confortável para o uso, de 

acordo com o “iOS Human Interface Guidelines”. Na Figura 14, temos um exemplo 

de botões (os círculos com números) com tamanho adequado para que sejam 

facilmente utilizados. 

 

Figura 14 – Exemplo de botões com o tamanho mínimo adequado 
Fonte: Behance (2013) 

  

2.4  IDENTIDADE  

 

A identidade de uma revista digital é construída com aspectos estéticos do 

design editorial, somado com a personalidade da escrita do conteúdo, das 

interatividades e da usabilidade. White (2005) aborda temas como tipografia, capas, 

diagramas, grids e contraste para o desenvolvimento de uma publicação. A essência 

do design de materiais multipáginas é a repetição coerente e rítmica de um padrão 

básico, considerando elementos gráficos, paleta de cores, organização espacial e 

tipografia. Com isso, o leitor tem a sensação de ordem e percebe a organização do 

projeto como um todo. 

Em um dos primeiros momentos na etapa do desenvolvimento da publicação, 

deve-se construir uma organização espacial sistematizada. A partir das escolhas das 

colunas e dos grids, o conteúdo vai se estruturando. A área de mancha é aquela 

onde o texto se encontra, que será emoldurada pelas margens, áreas de segurança, 
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para que nenhuma informação importante seja deixada de fora. Apesar da 

importância de um grid funcional e da proporcionalidade, é essencial que ele seja 

flexível durante a passagem das páginas, para criar ritmo e não entediar o leitor, 

conforme vemos na Figura 15. 

   

Figura 15 - Exemplos de grids em projetos gráficos 
Fonte: NetMagazine (2013)  

 
 

 Durante a diagramação é fundamental pensar nos espaços em branco. Eles 

dão descanso e valorizam os elementos das páginas. Essa pausa na leitura pode 

ser alcançada com os espaços entre as colunas ou ao redor de um objeto, ou com o 

arejamento criado com o alinhamento dos textos e legendas. A Figura 16,é um 

exemplo de um grid com espaços em branco, que tornam a página de fácil leitura, 

com o grid flexível e coeso. 
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Figura 16 - Exemplo de diagramação flexível 
Fonte: Behance (2013) 

A pausa na leitura da revista também pode acontecer com o uso da escala 

grande, apresentando objetos e textos em tamanhos grandes. É uma maneira 

simples de ganhar ênfase em determinados momentos, mas que isso não se torne 

repetitivo para que esse aspecto não se desvalorize durante a revista. Na figura 17, 

vemos exemplos de como textos em grande escalar, somados a imagens, criam 

páginas visualmente fortes, ao mesmo tempo dão descanso ao olhar. 

 

Figura 17 - Maneiras de "quebrar" a leitura 
Fonte: Behance (2013) 
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Na organização geral dos elementos da revista, devemos fazer uso de duas 

pistas: a pista rápida, onde mostramos o valor da mensagem com trechos 

significativos, e a pista lenta, na qual nos aprofundamos sobre o assunto. Para isso, 

explora-se a exposição de títulos e imagens, e dos textos, garantindo o sentido da 

leitura. Na Figura 18, vemos a organização da indução dentro de uma página da 

publicação. 

 

 
Figura 18 - Organização da indução dentro de uma página da publicação 

Fonte: Rum Cow Magazine (2013) 

 

 A escolha das fontes a serem utilizadas no material também é essencial para 

criar o caráter e a personalidade. As opções de fontes para materiais digitais são 

grandes, apesar de serem muito menores do que fontes para impressos. Os 

desenhos e escolhas adequados de tipos permitem que se dê expressão ao projeto.  
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Figura 19 - Fontes para impressos e fontes para telas 

Fonte: Lupton (2006) 
 

É fundamental seguir os princípios da leitura confortável, a partir de um bom 

kerning5, tracking6, espaçamento de linha e o tamanho adequado para se ter 

legibilidade e leiturabilidade. Todos esses aspectos também dependem de cada 

situação, como por exemplo, uso da tipografia para títulos, legendas ou textos 

longos. Na Figura 20 vemos a anatomia dos tipos. 

 

Figura 20 - Anatomia de uma fonte 
Fonte: Design Blog Br (2013) 

 

O sumário é outro ponto importante para uma revista. Ele é recipiente 

multitarefa (WHITE, 2005), pois é nele em que os leitores irão checar informações 

contidas na publicação, além de ser uma forma organizada de encontrar os 

conteúdos. Essas características podem ser mais desenvolvidas no caso da revista 

                                            
5
 Kerning: termo refere-se a ajustar o espaço entre duas letras. (SOUSA, 2002) 

6
 Tracking: ajustar o espaçamento através de uma palavra, linha ou coluna de texto. (SOUSA, 2002) 
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digital, a partir das interatividades possíveis. Portanto, ele deve ser organizado e 

pensando na sua utilização pelo leitor e usuário. Tudo o que o leitor precisa saber, 

de imediato, é: o que mais existe na revista, quem escreveu e onde encontrar o 

conteúdo. 

 

Figura 21 - Exemplos de sumários 
Fonte: Behance (2013) 

 
Os chamados sinais gráficos ou elementos de interface também podem ser 

definidores de identidade: a visibilidade e coerência são elos importantes que vai se 

somando no visual da publicação (PRATES, BAROSA, 2011). Os signos, segundo 

Pierce, é aquilo que representa alguma coisa para alguém sob determinado 

contexto. Ou seja, sua organização acontece em códigos, constituindo sistemas de 

linguagem. 

Ao mesmo tempo eles são localizadores, atuando como orientadores do leitor 

durante a leitura, e auxiliares de navegação, sendo marcos de sinalização que 

guiam o usuário para aquilo que ele está procurando. Os sinais fazem parte de um 

“sistema deliberado de pistas” (WHITE, 2006). O posicionamento consistente e 

padronizado ajuda a criar hábitos e familiaridade, e facilita na localização. 

Na Figura 22, nota-se a importância dos sinais gráficos e como eles valorizam 

a página. Usados de maneira adequada, podem ser práticos e claros, deixando o 

material mais interessante ao leitor e inteligente. 
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Figura 22 - Sinais gráficos usados em revista digital para iPad 

Fonte: Behance (2013) 

 
No artigo “Write Articles, No Blog Postings”, Nielsen discute sobre o conteúdo 

textual de publicações, importante também para o projeto. Nele, o autor afirma que 

não se devem gastar esforços para escrever pequenos comentários sobre 

determinados assuntos da “blogosfera”. Para conquistar leitores, deve se evitar 

postagens rasas, e investir em um conteúdo de valor agregado, que facilite a leitura 

e a torne mais interessante. Itens que podem ajudar são: utilizar listas de 

marcadores e palavras-chave destacadas, usar títulos descritivos, subtítulos, e 

hiperlinks. 

A transformação da troca e velocidade de informações e a forma como ela 

pode ser absorvida, a partir de meios digitais, faz se necessária a mudança em 

como a informação é apresentada e acessada. Por isso, torna-se um diferencial uma 

leitura menos superficial e com diferentes mídias. 

Por último, temos a interatividade como um fator fundamental para a 

identidade de uma revista digital. As possibilidades de interação nos tablets são 

múltiplas, em diversos níveis de complexidade.  

Nos livros “Revistas Digitais: para iPad e Outros Tablets” e “Utilização do 

Adobe Digital Publishing Suite”, são apresentadas algumas ferramentas possíveis 

dentro do software InDesign. Sobre a escolha deste último, se dá pelo maior controle 
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no desenvolvimento de uma publicação. Especialmente projetado para a 

diagramação de páginas, o software possui ferramentas interessantes e inteligentes 

para organizar a revista. Horie e Pluvinage (2012) e a Adobe Systems, explicam as 

possibilidades de interatividades, o uso de outras mídias, além da finalização do 

arquivo para a publicação e distribuição do material. 

Alguns itens interessantes para a interação, se usados da maneira adequada, 

considerando os conceitos anteriormente explicados sobre usabilidade, são: 

inserção de áudios e vídeos, slideshow e sequência de imagens, botões, hyperlinks, 

efeito panorama em fotografias, efeito de pan e zoom7 e scrollable frame8. São 

formas de interatividade que criam diversas possibilidades dentro da revista digital. A 

união dos aspectos práticos e dos conhecimentos técnicos e teóricos possibilita a 

construção de um projeto organizado, esteticamente interessante e de boa 

usabilidade. 

  

                                            
7
 Efeito pan e zoom: o leitor pode movimentar a imagem para visualizar o conteúdo que está oculto 

fora do frame, além de poder dar zoom in e zoom out. (HORIE, PLUVINAGE, 2011) 
8
 Scrollable frame: permite criam um frame de visualização cujo conteúdo escondido pode ser 

explorado na direção horizontal, vertical ou ambos. (HORIE, PLUVINAGE, 2011) 
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3  PROJETO E PRODUTO 

 
3.1  METODOLOGIA 

 
Para o desenvolvimento da revista digital interativa, a metodologia utilizada se 

apoia em alguns autores, tais como Munari (2008), Lupton e Phillips (2008), Samara 

(2007) e as contribuições metodológicas do Design de Interação (ROGERS, 

PREECE, SHARP, 2005). É importante fazer definições detalhadas e traçar objetivos 

para o material, que em cada etapa podem ser melhorados e/ou consolidados.  

De acordo com Munari (2006), em qualquer tipo de projeto, seja ele um 

trabalho de pesquisa, prático ou teórico, deve-se estabelecer uma ordem de ações 

para alcançar o resultado desejado. As considerações iniciais são as de que temos 

um problema a ser resolvido e precisamos de uma solução. Para que isso aconteça, 

seguimos as fases do processo de design que incluem: definição do problema, 

componentes do problema, coleta de dados, análise de dados, criatividade, 

materiais e tecnologias, experimentação, modelo, verificação e o desenho final. 

Lupton e Phillips (2008) se baseiam em trabalhos feitos por seus alunos para 

definir como são desenvolvidos os elementos do design gráfico como: ponto, linha e 

plano, ritmo e equilíbrio, escala, textura, cor, figura/fundo, enquadramento, 

hierarquia, camadas, transparência, modularidade, grid, padronagem, diagrama, 

tempo e movimento e regras e acasos, além de mostrar um conjunto de 

fundamentos para o desenvolvimento de um projeto. 

Rogers, Preece, Sharp (2005), expõem o design das tecnologias interativas, 

com foco principal no desenvolvimento de produtos interativos que melhorem e 

aumentem o leque de possibilidades de comunicação, interação e trabalho entre as 

pessoas. Os autores discutem como as interfaces afetam os usuários e o processo 

do design de interação: a identificação das necessidades dos usuários alvos, 

sugestão de ideias que atendam aos requisitos, construção de versões interativas e 

a avaliação do produto. 

A metodologia usada no design de interação também seguem etapas que 

envolvem: pesquisa sobre o público, mapeamento de seus interesses, refinamento 

do projeto de acordo com as pesquisas, criação de um protótipo e testes com os 

usuários. Em cada etapa são usadas ferramentas de pesquisa e prototipagem para 

alcançar os objetivos específicos. 
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3.1.1  Definição dos objetivos do projeto 

 

Para a revista digital interativa, foram feitas pesquisas e estudos sobre o 

assunto, desde as mudanças na comunicação até as transformações tecnológicas. A 

questão principal apontada nessa situação é a criação de um material capaz de 

acompanhar tais mudanças, levando como pilares a realidade digital crescente, o 

público jovem e interessado em cultura artística e áudio visual atual e o suporte 

digital que traz diferentes possibilidades tecnológicas e interativas.  

Os problemas específicos relacionados ao conteúdo, público alvo, objetivos, 

metodologia, atividades, avaliação, usabilidade, linguagem e comunicação visual 

(paleta de cores, tipografia, estrutura das páginas) foram os componentes 

encontrados durante o desenvolvimento da revista digital. São questões pontuais e 

de extrema importância para um bom resultado. 

Neste momento, o problema geral foi desmembrado para melhor organização 

do projeto. Foram definidos os objetivos de criar uma revista digital, desenvolvida 

para ser lida em tablets e para explorar as possibilidades que essa tecnologia 

oferece. O contexto da comunicação, da tecnologia e social foi considerado para 

selecionar o público alvo e as características principais do material para atingir tal 

target. Para ser possível envolver as várias ferramentas que esse tipo de publicação 

oferece (áudio, vídeo, animação, links, etc.) e atingir um público jovem que se 

interesse pela revista digital, foi definido o tema da cultura atual, abordando música 

e cinema de maneira mais aprofundada do que as fontes como sites e blogs 

oferecem. 

 

3.1.2  Pesquisa de referência e do público 

  

A reunião de informações, pesquisas e referências para aumentar o 

conhecimento de cada parte do projeto foi essencial. Foram estudadas as 

referências bibliográficas, coletados materiais para estudos de caso, pesquisa de 

referências visuais, estruturais e textuais, e foi elaborado um questionário para a 

reunião de dados sobre o público alvo. 

Nessa etapa foram reunidos materiais como: revistas digitais, revistas 

impressas, livros sobre usabilidade, diagramação e tecnologia, sites e blogs sobre 
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cultural artística, entre outros casos relacionados a design editorial e digital. Foi 

essencial coletar diferentes fontes de referência, pois em uma revista digital para 

tablet há o envolvimento de questões que podem e devem ser analisadas em 

materiais online, offline, impressos e digitais. 

Além das referências de design digital, gráfico, entre outras referências 

visuais, foram coletados livros e artigos relacionados à usabilidade, interatividade, 

experiência no usuário e ergonomia. 

O questionário (ver Apêndice A) foi importante para o levantamento de 

informações importantes para definir os principais aspectos do público alvo e o que 

se espera e deseja de uma revista digital, considerando questões de usabilidade, 

projeto gráfico e interações. A partir dos gráficos desenvolvidos com as respostas, 

foi possível interpretar os números, para melhor compreender a atmosfera de uma 

revista digital interativa e os seus usuários. 

O questionário foi respondido digitalmente por 89 pessoas e foi divulgado em 

redes sociais e em grupos de design e comunicação, com o intuito de atingir as 

pessoas que tem contato com conteúdos digitais e online. Foram questionados 

aspectos gerais, como idade (Gráfico 1), sexo (Gráfico 2) e renda mensal (Gráfico 

3), e no decorrer da pesquisa, as perguntas tornavam-se mais específicas, com o 

objetivo de filtrar o público alvo. A partir da Gráfico 12, o questionário é ramificado: 

quem respondeu que não teria interesse em comprar uma revista digital interativa 

era encaminhado para a questão do Gráfico 13, e quem respondeu que teria 

interesse é o público alvo do projeto, portanto era encaminhado para questões 

específicas sobre interesses e importâncias em uma revista digital interativa. 

Das 89 pessoas questionadas, a maioria são do sexo feminino, somando 59 

pessoas e 30 do sexo masculino, 64% recebem até 4 salários mínimos e 61% estão 

na faixa etária dos 18 a 25 anos, refletindo um público jovem proletariado. Em 

relação ao hábito de leitura de revistas, nota-se que mesmo com as transformações 

de hábitos de leitura de publicações, apenas 10% dos entrevistados não tem este 

costume, em contra partida, 53% leem revista pelo menos 3 vezes por semana. 
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Gráfico 1 – Idade e sexo do público 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 2 – Sexo do público 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 3 – Renda mensal do público 
Fonte: A autora (2013) 
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Gráfico 4 – Frequência de leitura de revistas 
Fonte: A autora (2013) 

 

Na questão sobre as preferências de conteúdo (Gráfico 5), as opções eram 

de múltipla escolha, 79 pessoas tem interesse em assuntos de Cultura e 

Entretenimento, 62 sobre Atualidades, 53 sobre Curiosidades e 50 sobre Esportes. 

Esses números revelam que o projeto de revista digital e interativa sobre cultura tem 

chances de atingir um público que consome esse conteúdo. 

 

Gráfico 5 – Conteúdo que interesse ao público 
Fonte: A autora (2013) 

 

Foi questionado qual o suporte utilizado para acompanhar assuntos de cultura 

contemporânea e 91% dos entrevistados afirmaram ler conteúdos em sites e blogs 

online, 4% preferem usar as tablets e apenas 3% costumam ler revistas impressas. 

As diferenças nas porcentagens são grandes, a preferência pelo meio online e digital 
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é nítido, no entanto, as questões seguintes mostram que muitos pontos nos sites e 

blogs precisam ser melhor desenvolvidos. As revistas impressas possuem um 

pequeno número de preferência e isto reflete na migração dos conteúdos impressos 

para o meio digital. 

 

Gráfico 6 – Suporte usado pelo público para leitura sobre cultura 
Fonte: A autora (2013) 

 

As questões Gráfico 7, 8 e 9, tinham o objetivo de questionar a qualidade, 

usabilidade e poluição dos sites e blogs sobre cultura, respectivamente. A maioria do 

entrevistados opinam que a qualidade dos textos deste meio é mediano (nível 3), 

não fazem um bom uso de vídeos, imagens e áudios para ilustrar o tema, e 47 deles 

concordam que existe um nível alto (nível 4 e 5) de poluição visual e sonora. Isso 

demonstra que apesar do crescimento de sites e blogs sobre o assunto, não significa 

que seja o melhor ambiente para leitura e absorção de informação. A preferência 

pelo material online é a facilidade e praticidade, o fluxo da informação é alto e 

instantâneo, mas em muitos casos é superficial. 

 

Gráfico 7 – Qualidade dos textos em sites e blogs 
Fonte: A autora (2013) 
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Gráfico 8 – Uso de conteúdo multimídia em sites e blogs 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 9 – Poluição sonora em sites e blogs 
Fonte: A autora (2013) 

 
 

Os Gráfico 10 e 11 mostram um crescimento no mercado das tablets, com 

36% das 89 pessoas com interesse em adquirir um e 27% já possuindo. Destes 27% 

que possuem uma tablet, mais da metade é usuário da Apple, somando 9% do iPad, 

31% do iPad 2, 17% do iPad 3 e 6% do iPad Mini. Estes números foram definidores 

para o desenvolvimento do projeto para o iPad, considerando as dimensões e 

definições desta tablet na diagramação da revista. 
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Gráfico 10 – Aquisição de tablet  
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 11 – Modelos de tablet 
Fonte: A autora (2013) 

 

A questão seguinte, Gráfico 12, foi decisiva para a filtragem do público do 

questionário. Dependendo da resposta dada, o entrevistado era encaminhado para 

determinadas perguntas. 96% das pessoas demonstraram interesse em acompanhar 

uma revista digital e interativa sobre cultura contemporânea, e a pequena fatia dos 

4% que não tem interesse, foi direcionada para a questão do Gráfico 13, que mostra 

a preferência pelos sites e blogs como principal motivo pelo desinteresse em 

acompanhar uma revista digital. Os 96% que demonstraram interesse foram 

encaminhados para questões sobre conteúdos que serão abordados no projeto e a 

importância de elementos como capa, editora e design. 
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Gráfico 12 – Interesse em acompanhar uma revista digital interativa 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 13 – Falta de interesse na revista digital interativa 
Fonte: A autora (2013) 

 

Nos gráficos 14, 15 e 16, estão os gráficos sobre os níveis de interesses em 

relação à música, cinema e artes visuais, respectivamente. Os números revelam a 

atração em assuntos sobre música, com 51 pessoas optando pelo nível mais alto de 

interesse, e cinema, com 46 pessoas. Artes visuais teve o menor número de 

interessados. Os dados destas questões foram importantes para a escolha dos 

temas abordados na revista, cinema e música, os quais foram definidos em: o filme 

Frances Ha para a sessão de cinema, e a banda Disclosure, para a sessão de 

música. 
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Gráfico 14 – Nível de interesse em relação a música 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 15 – Nível de interesse em relação a cinema 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 16 – Nível de interesse em relação a artes visuais 
Fonte: A autora (2013) 
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Os números do Gráfico 17 mostram que a preferência de 80% público é pela 

periodicidade mensal da revista, e os períodos mais longos de 3 e 6 meses, ocupam 

apenas 3% da preferência. 

 

Gráfico 17 – Período de lançamento da revista 

Fonte: A autora (2013) 
 
 

Segundo os números coletados no Gráfico 19, o design gráfico e a interação 

de uma revista digital tem maior importância no momento de decisão de compra, 

seguido pela qualidade textual, matéria principal, capa e a editora. Os dados 

revelam que a linguagem visual e qualidade textual são pontos fortes em um 

material como este, e como as editoras estão perdendo importância nas publicações 

digitais. O apego do público a uma revista se dá pelo o que ela oferece visualmente 

e textualmente.Por isso, vemos o crescimento de revistas independentes, que têm 

qualidade e oferecem fácil acesso ao seu produto. 

 

Gráfico 18 – Importância da capa em uma revista 
Fonte: A autora (2013) 
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Gráfico 19 – Importância do design gráfico em uma revista 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 20 – Importância da matéria principal em uma revista 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Gráfico 21 – Importância da editora em uma revista 
Fonte: A autora (2013) 



54 
 

 
 

 

 

Gráfico 22 – Importância da qualidade textual em uma revista 
Fonte: A autora (2013) 

 

O último questionamento foi em relação ao preço que o público está disposto 

a pagar por uma revista digital. Quase metade dos entrevistados escolheram o valor 

de R$5,00, seguido pelos 34% que responderam até R$10,00, os 18% que pagariam 

até R$15,00 e os 2% que estariam dispostos a pagar acima de R$15,00. De acordo 

pesquisa feita por Saisi (2006), o público que prefere revistas em suas versões 

online e digitais tem a opinião de que elas devem ser mais baratas que as revistas 

impressas por economia de papel e maior facilidade de atualização do conteúdo. 

 

Gráfico 23 – Valor de uma revista digital 
Fonte: A autora (2013) 

 

A coleta destes dados foi relevante para definir questões importantes do 

projeto, tanto na definição das características do público, até questões do projeto 

gráfico e da linguagem da revista. Os números revelam um público jovem, 
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interessado em cultura e conectado no mundo digital, com frequente contato com a 

internet e tecnologias, como as tablets. Além disso, os gráficos sugerem que a maior 

preocupação no desenvolvimento do projeto é o design gráfico, o uso de imagens, 

vídeos e áudios, e o conteúdo textual. Isso demonstra o interesse do público em 

fazer proveito do que as tecnologias crescentes oferecem, buscando outras 

maneiras de absorção das informações além do simples texto, fazendo um trabalho 

conjunto dos materiais multimídias e interatividades. Isso terá reflexo no 

desenvolvimento das formas de interatividade do conteúdo, junto com vídeos e 

áudios, e a integração com os textos, para resultar em uma revista que faz uso das 

diferentes maneiras de representação da informação. 

Estudar revistas digitais e impressas já existentes contribuiu para o 

desenvolvimento de um projeto gráfico coerente e atrativo. Além de ajudar na 

visualização das possibilidades e abrir o leque de opções, a análise de casos 

também fornece sugestões do que não se deve fazer. 

Assim como aconteceu com a análise de revistas, os sites e blogs tiverem sua 

necessidade, principalmente no que diz respeito ao User Experience. Entender o 

usuário, desde suas expectativas até as ações, e planejar um material tendo ele 

como pilar, foi essencial para um projeto mais acertivo. 

Além das análises de casos existentes, nesta etapa também aconteceu a 

leitura das referências bibliográficas sobre esses conceitos. Assuntos como 

usabilidade, interatividade e ergonomia foram aprofundados, e foram aplicados no 

processo prático do desenvolvimento da revista. Durante toda a realização do 

material, os conceitos mantiveram-se presentes para aproximação de um resultado 

coerente. 

 

3.1.3  Mapeamento dos interesses do público 

 

No primeiro momento desta etapa, foram criados personas para humanizar e 

criar personalidade a revista. Na personificação, levam-se em consideração as 

características, necessidades, vontades e comportamento do projeto e do público, 

ou seja, o termo está diretamente ligado do design centrado no usuário9. 

                                            
9
 Fonte: MENDES, Daniel. Humanização das marcas é a chave do sucesso nas redes sociais, 2012. 
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Foram definidos 3 perfis com características relevantes relacionados a duas 

categorias: os pontos de contato e as influências. A primeira são as maneiras 

possíveis de se fazer contato com essas pessoas. O contexto da revista foi levado 

em consideração na escolha do ponto de contato digital, tecnologias usadas para a 

comunicação (celulares, tablets ou computadores), e as redes sociais, que 

funcionam em diferentes níveis, podendo ser redes de relacionamento (Facebook, 

Instagram, Twitter) ou de troca de informações (MixCloud, SoundCloud, Youtube, 

Tumblr, Pinterest, GrooveShark).  

A categoria de “Inflluências” é importante para analisar a personalidade do 

público, na subcategoria “Pessoas”, percebendo o quanto amigos, família e figuras 

da mídia podem influenciá-lo, e perceber como os conteúdos online e as publicações 

têm força não apenas como fonte de informação, mas na visão e no entendimento 

dos assuntos abordados. 

 

Figura 23 – Persona 1 
Fonte: A autora (2013) 
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Figura 24 – Persona 2 
Fonte: A autora (2013) 

 

Figura 25 – Persona 3 
Fonte: A autora (2013) 
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Após estas definições de personas, para o refinamento dos interesses e 

realidade do público alvo, foi utilizada a ferramenta da Sonda Cultural10: forma de 

pesquisa ou coleta de informações que enfatiza aos participantes à auto-observação 

com a mínima interferência. Foi importante coletar tais informações, pois ela foi 

coletada diretamente a partir do público de estudo. 

Para isso, foram escolhidos participantes que fossem relevantes para a 

pesquisa, que tivessem interesse em consumir uma revista digital interativa sobre 

música e cinema atual. Com o intuito de mapear o público, foi desenvolvida a sonda 

cultural com a pergunta “O que mais te interessa em uma revista digital?” e o 

participantes posicionaram as palavras de acordo com o seu nível de interesse e o 

que eles consideravam importante em uma revista digital, sendo o Nível 1 o que eles 

querem mais próximo de uma revista, e o Nível 8, o que não consideram relevantes  

A determinação dos 8 níveis se deu pela divisão das palavras em  relação as 

seguintes características (algumas palavras se repetem em mais de uma categoria): 

 Elementos gráficos: cores, ícones, tipografia; 

 Temas abordados na revista: cinema, música, novidades culturais; 

 Elementos externos ao conteúdo da revista: anúncios publicitários, links para 

conteúdo na Internet, interação com redes sociais; 

 Qualidades do conteúdo textual: linguagem informal, textos críticos, análise 

dos assuntos; 

 Formas de interatividade: links para conteúdo na Internet, áudio, vídeos, 

interação com redes sociais; 

 Design editorial: tipografia, capa; 

 Maneiras de representação do conteúdo: textos, ilustrações, áudio, vídeo; 

 Elementos de uma revista digital: editora, capa, interatividade, design 

gráfico. 

 

Na Figura 26 estão os materiais impressos que foram desenvolvidos para 

que os participantes indicassem o nível de interesse em relação aos elementos e 

                                            
10

 As sondas são parte de uma estratégia de construir um projeto experimental de forma sensível. 
Elas dirigem-se a um dilema comum no desenvolvimento de projetos para grupos desconhecidos. 
(GAVER, DUNNER, PACENTI, 1999) 
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assuntos abordados na publicação. As cores escolhidas para os níveis de maior 

interesse são cores quentes, que refletem proximidade, e quanto maior o 

afastamento, as cores perdem contraste e ficam frias. Foram entregue as palavras 

com elementos de uma revista digital para serem colados e uma folha A3, com a 

sonda e seus níveis de cores e números, e a explicação para desenvolver a 

atividade. 

 

Figura 26 – Material para a Sonda Cultural 
Fonte: A autora (2013), baseada em sonda aplicada no Projeto Comuna (LICHOVESKI e 

DELVEQUIO, 2011. Orientado por Cláudia Bordin) 

 

Para a aplicação da Sonda Cultura, foram escolhidas 4 pessoas com perfis 

próximos as personas criadas anteriormente, com o intuito de alcançar respostas e 

opiniões significativas do público da revista. As imagens dos resultados podem ser 

vistas no Apêndice E. 

 

1) Sexo feminino, 26 anos, designer, lê diariamente sites sobre música e 2 vezes 

ao mês consome revistas impressas sobre design, música, cinema e cultura 

em geral. A designer colocou como maior importância em uma revista digital 

as “Representações de conteúdo” (conteúdo textual, imagens, vídeos e 

áudio), a interatividade e o tema música. Em seguida, os elementos 
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escolhidos foram cinema, design gráfico, análises dos assuntos e textos 

críticos. No nível 3, estão a tipografia, os links com conteúdo da Internet e a 

capa, seguidas das ilustrações, cores e linguagem informal. Nos níveis mais 

frios, foram posicionados os ícones, novidades culturais, interação com redes 

sociais, anúncios publicitários, e, por último, a editora. 

 

2) Sexo masculino, 23 anos, estudante de Direito, toda semana lê sites e blogs 

sobre música e cinema, e uma vez ao mês consome revista impressa sobre 

cultura em geral. O jovem reuniu no centro da sonda, na área vermelha, 

imagens, capa, interatividade e textos críticos. No nível 1, encontram-se os 

temas música e cinema, as “Representações dos assuntos”, análise e links 

com conteúdo na Internet. No nível seguinte estão o design gráfico, 

ilustrações, seguidos pelas novidades culturais, interações com redes sociais, 

cores, tipografia e ícones. Como última prioridade na revista, o estudante 

posicionou a linguagem informal, editora e anúncios publicitários. 

 

3) Sexo masculino, 27 anos, publicitário, diariamente lê blogs e sites sobre 

cultural em geral, não costuma comprar revistas impressas, mas sempre que 

tem oportunidade gosta de folhá-las e lê-las. Nesta sonda, os elementos de 

maior interesse foram: temas a serem abordados na revista (novidades 

culturais, cinema e música) e o conteúdo textual. No nível 2, estão os textos 

críticos, as “Representações dos assuntos” e a interatividade. No próximo 

nível, estão a capa, design gráfico e análises dos assuntos, e em sequência, 

as ilustrações, cores, ícones, anúncios publicitários, tipografia, ícones, 

linguagem informal e editora. No último nível o publicitário posicionou as 

interações com redes sociais e links com conteúdo da Internet. 

 

4) Sexo feminino, 29 anos, arquiteta, prefere e gosta de ler revistas, sessões de 

jornais e livros sobre cultura, mas semanalmente frequenta sites e blogs 

sobre o assunto. Posicionados no nível 1 da sonda, os temas (cinema, música 

e novidades culturais), interatividade e design gráfico, tem maior importância 

a arquiteta. Em seguida estão os textos críticos, análise dos assuntos, capa, 

áudio, vídeos, conteúdo textual e imagens. No nível 3 foram colocados as 
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cores e ilustrações, em sequência, os ícones, linguagem informal, editora e 

tipografia. Nos níveis mais distantes de interesse, a arquiteta considera os 

“Elementos externos ao conteúdo da revista” (links com conteúdo na Internet, 

anúncios publicitários e interação com redes sociais) pouco relevantes ao 

projeto.  

 

Analisando os resultados da Sonda Cultural, nota-se que o público alvo se 

importa com o visual e a interatividade de uma revista digital, que podem ser 

grandes diferenciais em relação a sites e blogs que são meios de comunicação 

poluídos para absorção de informação. Isso reflete nos resultados que mostram que 

a maioria dos participantes desta pesquisa posicionou “Links com conteúdo na 

Internet”, “Interação com Redes Sociais” e “Anúncios Publicitários” nos níveis mais 

distantes de interesse, dando mais importância ao conteúdo visual e textual da 

revista, do que links externos a revista. Esse resultado mostra o posicionamento 

diferente de uma revista digital em relação aos sites, que abordam o mesmo 

assunto: as revistas digitais, na maioria de seu conteúdo, são offline, sem ligação 

com a Internet, afastando-se de um meio poluído e de fácil distração. Confirmando o 

resultado do questionário online, a editora também é de pouca importância no 

material também para os 4 perfis entrevistados. 

Os participantes demonstraram interesse nos temas propostos, como música, 

cinema e novidades cultural, posicionados no centro da sonda e nos níveis 1 e 2 da 

sonda. Seguido a eles, os elementos de representação do conteúdo (imagens, 

vídeos, áudios) encontram-se nos níveis mais próximos, revelando que, mais do que 

os textos, as representações visuais e sonoras são mais atrativas para um projeto 

como esse. Mas estes resultados não isolam o conteúdo textual em níveis distantes. 

As qualidades do texto (textos críticos e análise dos assuntos) encontram-se, na 

maioria dos casos, nos níveis 1 e 2, o que demonstra que o conteúdo textual é um 

fator decisivo na revista. A proposta da revista visa a comunicação mais 

aprofundada e completa da informação, com integração entre texto, imagem, vídeo e 

áudio. 

As palavras da categoria “Elementos Gráficos” (cores, ícones e tipografia) 

foram colocados nos níveis, 3, 4 ou 5, refletindo interesse mediano do público alvo 

em relação a estes fundamentos. Eles são elementos que vistos isoladamente não 
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tem grande peso, mas durante a leitura da revista e junto com os outros elementos, 

criam identidade e organização. 

 

3.1.4  Desenvolvimento da proposta 

 

Para o desenvolvimento prático da revista, foram utilizados diversos 

softwares, cada um deles com objetivos pontuais: 

 InDesign: software para publicações impressas, documentos interativos, 

materiais digitais e EPUBs.  

 Digital Publishing: a partir da instalação do InDesign, é possível utilizar o 

Digital Publishing. Ele permite que usuários de dispositivos móveis acionem 

conteúdo interativo em um formato de revista. 

 Illustrator: utilizado para ilustração gráfica e trabalhos com tipografia, a partir 

de vetores. Facilita a manipulação de cada objeto.  

 Photoshop: programa especializado para o tratamento e manipulação de 

imagens bitmaps. 

 Premiere: software para a edição de vídeos, que utiliza-se da timeline para 

organizar e construir o projeto.  

Além disso, foi escolhido especificamente para esse projeto o iPad como 

suporte, de acordo com o questionário aplicado notou-se ter o uso mais comum, 

permitindo que mais pessoas tenham acesso a revista. Pelo fato de terem sido 

lançados muitas outras tablets, com tamanhos de telas diferentes, foi importante 

fazer esta escolha para adaptar a revista às dimensões corretas. 

Nessa fase, os sites <http://www.youtube.com/user/AdobeDigitalPub> e 

<http://www.youtube.com/user/colingrayfive> foram de enorme utilidade, com os 

seus vídeos de tutoriais sobre as possíveis interatividades dentro do InDesign e do 

Digital Publishing Suite. Os livros “Revistas Digitais: para iPad e Outros Tablets” e 

“Utilização do Adobe Digital Publishing Suite” foram usados nessa etapa, por causa 

de suas explicações técnicas, facilitando a compreensão das ferramentas dos 

softwares e as melhores situações para serem aplicadas. 

Além da questão dos softwares e das interatividades, foram feitos testes 

práticos em relação à tipografia e a diagramação. Devido a algumas escolhas, como 

o iPad sendo o suporte a ser utilizado, e os programas que seriam usados para o 
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desenvolvimento, foi importante experimentar fontes, grids e outras estruturas e 

maneiras de organizar as conteúdos, preocupando-se com textos, imagens, vídeos e 

áudios, conforme Figuras 27 e 28. 

 

Figura 27 – Teste de tipografia e diagramação 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Figura 28 – Teste de grid e elementos gráficos 
Fonte: A autora (2013) 
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3.1.5  Pesquisa de validação da proposta 

 

Nesta etapa do projeto foram realizados testes com usuários. Para um 

resultado mais próximo do ideal, a pesquisa envolveu dois dos perfis anteriormente 

citados no tópico “3.1.3 Mapeamento dos interesses do público”, com pessoas 

relevantes ao projeto, com forte potencial de serem leitoras da revista digital sobre 

cultura contemporânea. Os perfis escolhidos foram: o estudante de 23 anos e a 

designer de 26 anos. Para a validação das interatividades e organização do material, 

os entrevistados tiveram contato com a revista na tela de um computador, devido a 

dificuldades relacionadas a autorização e pagamento de taxas para um protótipo 

com o iPad. 

No primeiro momento do teste foi dada aos indivíduos a tarefa básica de fazer 

a leitura rápida da revista. Alguns pontos foram citados, como a demora no 

carregamento das páginas ou links que não funcionavam. No segundo estágio, os 

leitores deveriam ser mais atentos, e, calmamente, analisar página por página. 

Detalhes como erros de português foram mais comumente encontrados. Os usuários 

testados comentaram que algumas das interações não eram nítidas a primeira vista 

e que os áudios presentes em algumas páginas deveriam parar automaticamente na 

mudança de páginas. No último momento foram demonstradas todas as 

interatividades existentes e notou-se que poucas delas passaram despercebidas aos 

olhos dos entrevistados, que foram corrigidas na etapa seguinte. 

Os dois indivíduos responderam perguntas sobre o projeto (ver Apêndice H), 

com as dificuldades encontradas e o que poderia ser melhorado. Ambos 

concordaram que o uso de ícones facilitaria o entendimento de determinadas 

interações possíveis na revista, mas que os elementos devem ser discretos, sem 

chamar atenção no visual das páginas. A identidade da revista foi aprovada, com 

reclamação apenas na legibilidade de alguns textos escritos com a fonte manuscrita, 

que estava muito fina. Em relação ao conteúdo textual, além dos erros de português, 

foram percebidas melhoras na ordem de determinados assuntos, para trazer uma 

leitura mais fluida e organizada. 

 

3.1.6  Projeto final da revista 
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Para o projeto final da proposta da revista digital interativa foram levadas em 

consideração todas as etapas anteriores, com atenção no feedback dado depois dos 

testes com possíveis leitores da publicação. A partir das pesquisas, busca por 

referências, mapeamento do público alvo foi desenvolvida a proposta final, com 

correções dos erros, pequenas alterações na ordem dos conteúdos e uso de ícones 

em algumas interatividades que não estavam nítidas. 

O projeto inclui a diagramação de três sessões sobre cinema, música e 

novidades culturais, além da capa e do sumário. Como forma de estudo de 

disposição dos conteúdos, o conteúdo foi diagramado tanto na horizontal como na 

vertical. Desta forma, nota-se as diferenças da organização, com mudanças nas 

prioridades em cada sentido: na horizontal, as imagens ganham mais destaque, 

enquanto no sentido vertical, há mais facilidade de leitura dos textos. 

Toda proposta foi construída com estudos de elementos de identidade visual 

do design editorial, e da conceitualização do projeto, tendo em vista o público alvo, 

as assuntos a serem abordados e a maneira mais coerente de fazer a comunicação.  

Para o funcionamento e organização de todo o conteúdo da revista, foi 

realizado um mapa de navegação resumido. Figura 29, para compreender a 

dinâmica da publicação, considerando os possíveis caminhos de leitura, além do 

mapeamento das interatividades existentes, que poder ser visualizado na Figura 30, 

incluindo os elementos (áudios, vídeos, imagens) e as maneiras de interações. 
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Figura 29 – Mapa de navegação 
Fonte: A autora (2013) 

 

 

Figura 30 – Mapa de navegação 
Fonte: A autora (2013) 
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3.2  RESULTADOS 

 
3.2.1  Manual de marca e identidade visual da revista 

 

A marca e identidade da revista foram resultados de pesquisa de referências 

e escolhas de elementos visuais que, trabalhados de maneira integrada, construíram 

a personalidade do material, considerando tipografia, grid, marca e elementos 

gráficos. Foram analisados as personas e o público alvo para a definição da 

personalidade da revista, com o desenvolvimento do conceito e objetivos do projeto. 

O nome da revista e a marca foram definidos a partir das referências de 

materiais semelhantes, como publicações sobre cultura atual, sendo elas digitais ou 

impressas, e sites e blogs sobre o tema. A partir disso, também foram definidos 

elementos gráficos e ícones usados durante todo o material. 

O manual de marca completo e ilustrado pode ser visto em 

<http://issuu.com/julianatakeuchi/docs/identidade_visual_now> 

 

3.2.1.1  Marca 

 

Durante o desenvolvimento do desenho da marca, buscou-se uma linguagem 

informal e flexível, que refletisse o contexto e o público para o qual ela estava sendo 

feita. O processo de naming11 partiu de palavras conceitos e elementos da revista, 

considerando a sonoridade do nome. O objetivo era alcançar um conjunto de 

desenho e nome que transmitisse os valores do projeto. A escolha de “Now” se deu 

pela simplicidade da palavra e fácil tradução para o público alvo. O nome remete ao 

“Agora”, com assuntos do momento, novidades e o fluxo de informações a qual o 

público está, diariamente, submetido e interessado. A assinatura “Música e cinema 

em um toque” reforça o conceito da revista digital, e traz propriedade ao projeto da 

marca, integrando o nome “Now” com os temas envolvidos na publicação e a 

característica do toque para a interatividade do usuário com a revista. 

Para o desenho da marca, Figura 31, foi usado o processo tipográfico, com a 

criação de uma tipografia manuscrita e orgânica, condizendo com a flexibilidade dos 

                                            
11

 Naming: projeto de desenvolvimento e escolha do nome de uma marca que pode contribuir para 
posicioná-la corretamente no mercado e facilitar a comunicação com seus diversos públicos de 
interesse. (DELANO, 2011) 
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jovens em se desdobrar em diferentes grupos. As linhas e grids usados na 

construção tem o objetivo de trazem movimento a escrita. O tratamento da marca 

envolve degradês, que trazem volume e modernidade ao desenho. 

 

Figura 31 – A marca da revista 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.2  Versões da marca 

 

A marca pode variar de cor, de acordo com o assunto abordado na revista. 

Foram escolhidas 3 opções de cores, a azul é a principal, e as versões secundárias 

são rosa e alaranjada, conforme Figura 32.  

 

 

 

 
Figura 32 – Versões secundárias da marca 

Fonte: A autora (2013) 
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A versão principal da marca foi desenvolvida para ser aplicada em meios 

digitais, devidos os seus efeitos e degradês, difíceis de serem alcançados em 

materiais impressos. Caso haja a necessidade de ser aplicada em impressos, a 

marca deve ser usada em sua versão simplificada, como pode ser visto na Figura 

33. 

 

 

 

 

 

 
Figura 33 – Versão simplificada da marca 

Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.3  Malha de construção 

 

O desenho da marca foi construído a partir de uma malha, Figura, 34, 

seguindo as relações entre seus elementos. Foram instituídas as distâncias e os 

alinhamentos entre eles, para proporcionar uma sensação visual de equilíbrio, 
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harmonia e estabilidade. Para o desenho ter mais movimento, foram utilizadas linhas 

diagonais na malha. 

 

Figura 34 – Malha de construção 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.4  Redução máxima 

 

Para garantir a reprodução legível da marca, foi estabelecido o 

dimensionamento mínimo para a marca de 90px, sem o uso da assinatura. Na 

versão com o uso da assinatura, a redução máxima deve ser de 140px. Nas 

aplicações no tamanho mínimo é importante o uso da versão simplificada da marca 

e respeitar a proporção entre os elementos para não haver nenhum tipo de alteração 

nas respectivas formas e espaçamentos, sem comprometer a legibilidade.  

   
 

Figura 35 – Versões das reduções máximas 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.5  Área de proteção 

 

A área de proteção objetiva preservar a visibilidade e leitura da marca, 

evitando a aproximação excessiva de outros elementos. Portanto, nenhuma 

informação ou elemento gráfico podem ultrapassar o espaço delimitado. A largura da 

letra “O” foi determinada para definir a área de proteção, conforme Figura 36. 
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Figura 36 – Área de proteção 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.6  Cores 

 

Por ser uma marca que aspira a jovialidade e flexibilidade, e que será usada, 

na maioria dos casos no meio digital, a identidade tem como características cores 

vivas e contrastantes, sendo variáveis de acordo com o contexto em que será 

inserida. A paleta pré determinada, Figura 37, inclui 7 cores primárias, incluindo as 

cores dos degradês de cada versão colorida da marca, e o cinza usado na 

assinatura. A primeira combinação de cor, com tons claros de azul, são as cores 

principais da marca, que são associadas à vivacidade e que estimulam a 

criatividade. A combinação do rosa e do vermelho remete a energia e a vibração. O 

alaranjado escolhido para a sessão de novidades também relaciona-se com a 

criatividade, pois seu uso auxilia na criação de novas ideias. 

  

 

Figura 37 – Paleta de cores 
Fonte: A autora (2013) 
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3.2.1.7  Versão monocromática 

 

A marca possui uma versão monocromática, conforme Figura 38, onde é 

permitido o uso em cores sólidas ou fundos que oferecem uma boa leitura e o 

correto reconhecimento da marca.  

 

Figura 38 – Versão monocromática 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.8  Aplicação em fundos coloridos 

 

Para permitir uma maior flexibilidade na aplicação da marca, é possível 

aplicá-la com as cores da paleta determinada, tanto em fundos com cores lisas, 

imagens ou texturizados, mas desde que priorize a legibilidade. Caso não seja 

possível, a marca deve ser aplicada em suas versões simplificadas ou 

monocromáticas. A assinatura tem como cor prioritária o cinza, mas dependendo do 

fundo, ela pode variar para a cor branca, para melhor leitura, conforme Figura 39. 

 

Figura 39 – Aplicação da marca e assinatura em fundos coloridos 
Fonte: A autora (2013) 
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Figura 40 – Aplicação da marca em fundos coloridos 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.9  Aplicações incorretas 

 

A marca não deve ser alterada, seja nas suas cores, diagramação ou 

proporções. As aplicações nos materiais não devem prejudicar sua legibilidade. Na 

Figura 41 vemos alguns exemplos de aplicações incorretas da marca. 
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Figura 41 – Aplicações incorretas da marca 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.10  Tipografia 

 

Na escolha da tipografia, foi levada em consideração o seu uso em tela, em 

formato digital. Foram adotadas três famílias tipográficas para as aplicações na 

diagramação da revista. A fonte Brandond Text, Figura 42, é uma otimização da 

fonte Brandon Grotesque, para textos longos, em pequenos tamanhos e para uso 

em leituras em telas, como websites e aplicativos digitais. É uma fonte sem serifa, 

que possui um desenho de fácil e confortável leitura para os textos de conteúdo. 
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Figura 42 – Fonte Brandon Text Regular 
Fonte: My Fonts (2013) 

 

 Para os títulos e textos de maior destaque visual foi escolhida a fonte Pluto 

Condensed, Figura 43, cujo desenho tem detalhes curvos que a deixam mais 

“divertida” e com uma identidade forte. Para ganhar mais peso, foi utilizado, na 

maioria dos casos o peso Bold da fonte.  

 

 
Figura 43 – Fonte Pluto Condensed Bold 

Fonte: My Fonts (2013) 



76 
 

 
 

Em alguns momentos, para fazer pequenas observações e quebra de leitura, 

foi usada a fonte Blokletters Potlood, Figura 44, fonte informal, que remete a escrita 

a mão, trazendo uma linguagem mais pessoal e irreverente a diagramação. 

 

Figura 44 – Fonte Blokletters Potlood 
Fonte: My Fonts (2013) 

 

3.2.1.11  Grid 

 

O grid escolhido foi um grid de colunas modificado, que possibilita maior 

flexibilidade e ritmo ao material. Como se trata de uma revista digital interativa que 

envolve textos de diferentes pesos, imagens, áudio e vídeo, e é voltada para o 

público jovem e dinâmico, foi necessário diferentes organizações a cada página, 

criando movimento e interação, como se vê na Figura 45. 

  

Figura 45 – Exemplo da flexibilidade do grid de colunas 
Fonte: A autora (2013) 
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Figura 46 – Manchas do grid 

Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.12  Elemento gráfico adicional 

 

Para a identidade visual da revista, foi pensando em um elemento gráfico de 

auxílio a sua leitura e diagramação. Como a revista digital comporta-se de maneira 

diferente das publicações impressas, a escolha do elemento da linha na diagonal se 

deu pelo movimento que ela traz, e para dar continuidade na passagem de uma 

página a outra. 

  

Figura 47 – Exemplo do elemento gráfico auxiliar 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.1.13  Ícones 

 

Para um material que envolve diversas interatividades e movimentação 

durante sua leitura, tornou-se importante o desenvolvimento de ícones de 

representação das ações possíveis de serem realizadas em cada página, facilitando 
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a navegação do usuário. Os desenhos devem ser aplicados de maneira integrada 

com a diagramação, fazendo parte da linguagem visual da revista, sendo apenas um 

detalhe, sem ser o foco da página. Na Figura 48 estão os ícones desenvolvidos para 

a revista. 

 

Figura 48 – Ícones 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.2  Edição da revista 

 

Para este projeto foram definidos o filme Frances Ha para a sessão de 

cinema, a banda Disclosure para música, além do desenvolvimento da capa, 

sumário e a sessão de Novidades, para breves textos sobre novidades relacionadas 

à música e à cinema. A partir da identidade visual definida e desenvolvida, cada 

sessão da revista foi estruturada, e a edição da publicação foi diagramada, com 

interatividades e uso de áudios e vídeos para contextualizar mais profundamente o 

leitor ao assunto e criar dinâmica. 

Na diagramação da revista, foram considerados os formatos horizontal e 

vertical. Desta maneira, dependendo do conteúdo de cada página, o leitor pode 

fazer sua leitura dando prioridade ao texto ou a imagem e vídeo. Todo o conteúdo foi 

desenvolvido na horizontal, e parte dele, na vertical, apenas para compreender as 

diferenças de organização das informações em cada situação, Figura 49. 
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Figura 49 – Diferenças entre a versão horizontal e vertical 
Fonte: A autora (2013) 

 

O conteúdo textual da edição foi retirada de entrevistas, críticas e matérias de 

revistas, sites e vídeos aprofundados de cada assunto. Foram realizadas diversas 

leituras para a escolha dos textos, e em alguns momentos mesclaram-se diferentes 

textos, para alcançar um conteúdo mais completo. No Apêndice H estão os 

thumbnails de todas as páginas da revista. 
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Figura 50 – Exemplos de páginas da revista 
Fonte: A autora (2013) 

 

No desenvolvimento da capa, foi optado pelo uso de poucos elementos, 

apenas a marca, em sua versão completa e com cor, e imagens referentes aos 

conteúdos sobre cinema e música da edição em preto e branco, destacando ainda 

mais a logo. Aproveitando o meio interativo, o usuário, ao arrastar a tela, consegue 

visualizar a continuidade da capa, contendo os títulos das matérias da revista. 
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Figura 51 – Capa interativa 
Fonte: A autora (2013) 

 

Para o sumário, Figura 52, foi desenvolvida uma interação com barra de 

rolagem, onde o usuário tem contato com todos os conteúdos resumidos e links que 

os redirecionam para o conteúdo em questão, sendo um ponto de organização na 

revista. 

   

Figura 52 – Sumário 
Fonte: A autora (2013) 

 



82 
 

 
 

Para os conteúdos dos textos mais prolongados, os quais demandam mais 

tempo de atenção do usuário, foi pensando em interatividades e organização de 

elementos e imagens que trouxessem movimento e dinâmica na leitura. As 

interatividades incluem textos com barra de rolagem, links entre textos, imagens e 

vídeos, mosaico interativo, vídeos e áudios com botões de controle, interação 360° 

(onde o usuário arrasta o dedo para rotacionar uma animação) e zoom em imagens. 

 

  

Figura 53 – Aplicação no iPad 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.3  Vídeo conceito da revista 

 

Como o projeto foi um estudo, pesquisa e experimentação das possibilidades 

de uma revista digital interativa, não houve sua publicação real para o público ter 

acesso a ela. Por isso, foi desenvolvido um vídeo conceito da revista, mostrando o 

resultado final, com o material estruturado, incluindo o design editorial e as 

interatividades durante a leitura. O vídeo apresenta a simulação da tela do usuário, e 

explicação de como a publicação foi pensada e organizada, com uma pequena 

introdução ao conceito e legendas explicativas das interatividades existentes. 

O intuito do vídeo é demonstrar resumidamente e de maneira ilustrativa o 

funcionamento da revista e os conceitos envolvidos no desenvolvimento do projeto. 
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Figura 54 – Frames do vídeo conceito 
Fonte: A autora (2013) 

 

3.2.4  Página para materiais adicionais 

 

Para mostrar o processo de criação e desenvolvimento da revista digital, foi 

criada uma página no Tumblr com postagens de materiais adicionais que ilustram 

algumas etapas do projeto. Nela estão os vídeos conceitos e de teste com usuário, o 

manual de identidade visual ilustrado e algumas aplicações da marca. 

O Tumblr permite postagens de diversos tipos de conteúdos, como textos, imagens, 
vídeos e links, sendo uma boa ferramenta para ilustrar ainda mais o projeto final e o 
processo criativo. O endereço é <http://www.tumblr.com/blog/revista-now> e a senha 
de acesso é “revistanow”. 

 
Figura 55 – Tumblr para postagens 

Fonte: A autora (2013) 
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Figura 56 – Manual de identidade visual ilustrado 
Fonte: A autora (2013) 
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4  CONSIDERAÇÕES E RECOMENDAÇÕES 
 

Seguindo as bases do design editorial e do design de interação, procurou-se 

priorizar o desenvolvimento de uma revista com conteúdo mais profundo, 

diferenciando-se do meio online (como blogs e sites), com a integração e o uso 

criativo de vídeos, imagens, áudios e interatividades. Para isso, foi necessário desde 

o principio do projeto, identificar as expectativas e prioridades em relação à 

proposta, visando a satisfação das necessidades dos possíveis leitores da revista, 

com pesquisas diretas e indiretas, e análises do público alvo. 

Sendo assim, este trabalho exigiu primeiramente o estudo dos objetivos, com 

a criação de conceitos e características da publicação, com pesquisa de referências 

e estudos de casos existentes. Em seguida, iniciou-se o primeiro contato com o 

público, com o questionário online e depois, o mapeamento com a criação de 

personas e a aplicação da sonda cultural. Apenas a partir deste momento foi 

possível dar início do projeto gráfico e a escolha dos textos de maneira consistente. 

Como o trabalho está inserido no contexto do foco no usuário, procurou-se 

tornar o processo participativo, com a solicitação da opinião do público alvo e 

realizando questionários e testes com ele. A escolha da metodologia baseadas no 

design de interação e na usabilidade e baseou principalmente na experiência que o 

usuário valoriza e deseja, isso facilitou o alcance de resultados satisfatórios. 

Infelizmente, houveram dificuldades em desenvolver o protótipo para um iPad,devido 

a necessidade do pagamento de taxas e equipamentos para a migração do arquivo 

para o tablet, os testes foram realizados em um computador.  

Foi importante para a definição dos objetivos e do desenvolvimento do 

conceito, estudar o público alvo. As pesquisas e artigos sobre as gerações Z e Y 

trouxeram números e conhecimentos sobre os possíveis leitores da revista digital, 

trazendo suporte para o processo de criação, como palavras chaves, imagens, 

gostos e expectativas em relação a uma publicação sobre música e cinema 

contemporâneos. 

Além disso, as referências de materiais existentes como revistas digitais e 

impressas, sites e blogs, entre outros, foram essenciais para definir a linguagem 

visual da Revista Now, a marca, os elementos do design editorial (tipografia, grid, 

ícones, etc) e as interatividades. 
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Toda a identidade da revista, desde marca, linguagem visual, textos e 

interatividades, foram desenvolvidos com foco no que o público espera, 

considerando o contexto em que estão inseridos: fluxo elevado de informações 

diariamente, conexão com novidades (sejam elas de tecnologia, até relacionadas a 

cultura) e sempre atentos a transformações e mudanças. 

Diferentemente do que seria o ideal, não foi possível o contato direto do 

público com a revista no suporte iPad, apenas em tela de computador, por questões 

técnicas. Apesar disso, nesta etapa, os usuários puderam entender as interações e 

fazer a leitura completa da revista, trazendo alterações fundamentais e uma visão 

em outra perspectiva do projeto.  

Junto a isso, para um feedback completo dos usuários, foi aplicado um 

questionário sobre a usabilidade e o visual da revista, para que fossem feitas as 

alterações de acordo com o retorno dos possíveis leitores do material. Através do 

contato com o público alvo, foi desenvolvida a versão final do projeto, com 

diagramação das sessões de música, cinema e novidades, além da capa e do 

sumário. Para tornar o projeto completo, para mais que um material de design 

editorial, envolvendo a identidade visual e pesquisas realizadas durante o processo 

de criação, foi criado um Tumblr para as postagens de outros materiais 

desenvolvidos. A criação de uma revista digital para tablet possibilitou o estudo 

teórico e prático do comportamento e interesses do público alvo, das interatividades 

dentro do design editorial, dos textos e da linguagem gráfica que refletissem as 

análises feitas. 

Pensando na continuidade da revista, seriam desenvolvidas novas edições 

mensalmente, com diferentes bandas e filmes para as sessões de música e cinema, 

além das novidades do mês. O período de lançamento definido se dá pela rapidez 

no fluxo de informações dentro da realidade do público alvo, mas trazendo os 

conteúdos de maneira mais completa e aprofundada. 

A geração de conteúdo da revista, tanto textuais, como os vídeos, áudios e 

fotografia, tem uma visão colaborativa, com uma potencialidade de diálogo com o 

leitor e com pessoas interessadas nos temas. Há também a possibilidade da criação 

destes conteúdos multimídias serem originais, desenvolvidos especialmente para 

uma determinada edição da revista. Isto traria ao projeto, uma proximidade do 

público alvo com a revista, tendo um maior ponto de contato. 
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Os possíveis desdobramentos deste projeto envolvem materiais digitais que 

divulguem e acrescentem à publicação para o tablet. Torna-se interessante o 

desenvolvimento de um site para reunir e organizar as edições publicadas para o 

leitor saber os conteúdos de cada edição e para poder baixá-las. A divulgação nas 

redes sociais também é importante como maneira de contato constante com o 

público alvo e troca de informações. 

A elaboração da revista digital interativa contribui para o curso de Design 

Gráfico da UTFPR de maneira que abrange diversas áreas do design: identidade 

visual, design editorial e design de interação, além envolver pesquisa e análise de 

informações e dados para a construção de um projeto completo e condizente com o 

público a qual está destinado. Foi importante tratar os diferentes momentos e 

elementos do trabalho individualmente, mas de forma em que eles se 

completassem. A etapa inicial, com pesquisas de referências e do público alvo, e a 

definição de objetivos, foi essencial para a determinação dos pilares que serviram de 

base para o projeto. A elaboração do conceito da revista focada na experiência de 

leitura e interação do público alvo, junto com a diagramação (incluindo organização 

dos conteúdos, grids e tipografia) e a criação do logotipo, constroem a marca do 

trabalho. 

O trabalho como um todo envolveu as disciplinas do curso como: Criatividade, 

Teoria e Prática da Cor, Metodologia de Projeto, Tipografia, Metodologia do Projeto 

Gráfico, Semiótica, Projeto Gráfico Editorial, Audiovisual e Projeto de Sistemas 

Visuais. 
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APÊNDICE A – Questionário Online de Pesquisa com Público Alvo 

 

Questionário aplicado digitalmente, com o intuito de definir e compreender o 

público alvo da revista digital interativa. 

 

Idade  

Até 18 anos 

 De 18 a 25 anos 

 De 26 a 35 anos 

 Acima de 35 anos 

 

Sexo  

 Masculino 

 Feminino 

 

Qual a sua renda?  

Considerando um salário mínimo de R$ 678,00 

 1 a 2 salários mínimos 

 3 a 4 salários mínimos 

 5 a 6 salários mínimos 

 Acima de 7 salários mínimos 

 Não trabalho 

 

Com qual frequência você costuma ler revistas?  

 Diariamente 

 3 vezes por semana 

 1 vez por semana 

 Quinzenalmente 

 Mensalmente 

 Não leio revistas 

 

Quanto ao conteúdo, você prefere ler sobre:  

Selecione 3 opções 

 Atualidades 
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 Cultura e Entretenimento 

 Curiosidades 

 Tecnologia 

 Celebridades 

 Esportes 

 Política 

 Saúde 

 Moda e beleza 

 

Nos conteúdos online e digitais (sites, blogs) sobre temas relacionados a 

música, cinema, literatura e artes visuais qual a qualidade dos textos? 

São completos, aprofundados e críticos, te envolvem na leitura? 

 1 2 3 4 5  

Baixa      Ótima 

 

Os materiais online e digitais fazem bom uso de vídeos, áudio, animações e 

imagens para ilustrar o tema? 

 1 2 3 4 5  

Mal uso      Bom uso 

 

Qual o nível de poluição visual e sonora desses conteúdos online e digitais? 

(links para outras páginas, anúncios, pop ups, layouts poluídos) 

 1 2 3 4 5  

Pouca poluição         Muita poluição 

 

Em que tipo de suporte você mais acompanha conteúdo sobre notícias da 

cultura atual? 

 Publicações impressas (Revistas, jornais e livros) 

 Sites e blogs online 

 Publicações digitais para tablets e celulares 

 Não me interesso por esse assunto 

 

Possui um tablet?  

 Sim, possuo um tablet 
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 Não, mas pretendo adquidir um tablet 

 Não tenho interesse em adquirir um tablet 

 

Se sim, qual o modelo? 

 iPad 

 iPad 2 

 iPad 3 

 iPad Mini 

 Samsung Galaxy Tab 7 

 Samsung Galaxy Tab 10.1 

 Motorola Xoom 

 Other:  

 

Teria interesse em acompanhar uma revista digital e interativa sobre notícias e 

novidades da cultura atual? 

Conteúdo áudio visual (vídeos, áudio, animações, fotografia), textos mais 

aprofundado e críticos 

 Sim (Encaminhado para o questionário A) 

 Não (Encaminhado para o questionário B) 

*Dependendo da resposta, participante é encaminhado para os seguintes 

questionários: 

________________ 

QUESTIONÁRIO A 

 

Qual o nível do seu interesse em relação a música? 

 1 2 3 4 5  

Pouco      Muito 

 

cinema? 

 1 2 3 4 5  

Pouco      Muito 

 

artes visuais? 

 1 2 3 4 5  

Pouco      Muito 
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Qual o período para o lançamento de novas edições que você prefere para uma 

revista digital? 

 Mensal 

 Bimestral 

 Trimestral 

 Semestral 

 

Qual a importância, no momento de decisão da compra de uma revista digital, 

em relação a capa? 

 1 2 3 4 5  

Pouca      Muita 

 

ao design gráfico e de interação?  

(elementos gráficos, uso de imagens e vídeos, diagramação, animações, 

interatividades) 

 1 2 3 4 5  

Pouca      Muita 

 

a matéria principal?  

 1 2 3 4 5  

Pouca      Muita 

 

a editora da revista?  

 1 2 3 4 5  

Pouca      Muita 

 

a qualidade textual?  

tom, linguagem e conteúdo 

 1 2 3 4 5  

Pouca      Muita 

 

Até quanto estaria disposto a pagar por uma edição da revista digital?  

Considerando matérias principais para sessões de música, cinema e artes visuais, 

além de sessão com resumo de novidades culturais secundárias. 

 até R$5,00 
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 até R$10,00 

 até R$15,00 

 Acima de  R$15,00 

________________ 

QUESTIONÁRIO B 

 

Não se interessa pela revista digital interativa para tablet pois: 

 Prefere comprar publicações impressas 

 Prefere acompanhar as novidades pelos sites e blogs 

 Preferiria uma publicação digital interativa para celulares 

 O assunto sobre cultura não te interessa 

 Other:  
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APÊNDICE B – Rafes de ideias para diagramação da revista 
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APÊNDICE C – Painel semântico 
 

Para facilitar o processo criativo da identidade visual e do conceito da revista, foi 

desenvolvido um painel semântico, considerando os seguintes elementos: objetos, 

pessoas e ambientes.  

 
 



102 
 

 
 

APÊNDICE D – Rafes de naming 

 

A partir do painel semântico foi feito o processo de naming para a escolha do 

nome da revista. 
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APÊNDICE E – Imagens da Aplicação da Sonda Cultural 

 

Imagens dos resultados da aplicação da sonda cultural em 4 perfis de 

pessoas que se interessam por publicações sobre cultura. 

 

Resultado 1: 

 

 

Resultado 2: 
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Resultado 3: 

 

 

Resultado 4: 
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APÊNDICE F – Rafes do desenho da marca 
 

 

 
 

 
  



106 
 

 
 

APÊNDICE G – Entrevista com usuários que testaram a revista 
 
 

As entrevistas foram realizadas com dois perfis de usuário, os mesmos que 

participaram da Sonda Cultural: 

 

Usuário A: Sexo masculino, 23 anos, estudante de Direito; 

Usuário B: Sexo feminino, 26 anos, designer. 

 

1. A linguagem gráfica (o conjunto de elementos, tipografia, cores) é agradável 

para a leitura? 

Usuário A: Sim, achei a leitura da revista bem agradável visualmente. Mas no 

primeiro momento, tive dificuldade em compreender como a leitura funcionava (na 

primeira tentativa, para ir para a página seguinte da matéria arrastei o mouse no 

sentindo vertical, e acabei sendo direcionado para a próxima matéria.) 

Usuário B: Sim, gosto dos “intervalos” que existem na leitura da revista, com páginas 

limpas, apenas com imagens ou vídeos. O elemento da linha na diagonal ajuda a 

trazer a continuidade entre as páginas. A tipografia é boa, com leitura agradável dos 

textos longos, em um tamanho ideal. As cores são bem vivas, mas não destoam da 

linguagem e dos outros elementos, paleta de cores com degrades interessantes, 

concordando com o público alvo. Única reclamação é na legibilidade da fonte 

manuscrita, que está sem peso, dificultando a leitura. Acho importante o uso desses 

detalhes escritos com a fonte informal, apenas melhorar a leitura. 

 

2. A revista transmite modernidade, voltada para um público jovem? 

Usuário A: Sim. 

Usuário B: Sim, principalmente com as cores escolhidas e os textos mais 

“descontraídos”. 

 

3. O que acha do uso de textos, imagens, áudios, vídeos para contextualizar os 

temas abordados? 

Usuário A: O uso de diferentes conteúdos áudio visual acrescentam muito ao tema, 

principalmente quando são relacionados a música e cinema. Acho bem mais 

interessante ter todos esses conteúdos integrados para ilustrar a matéria. 
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Usuário B: Essas diferentes formas de representar os temas contextualizam os 

temas de maneira bem mais completa e a leitura da revista se torna mais dinâmica e 

instigante. 

 

4. O que achou das interatividades presentes na revista? 

Usuário A: Algumas interatividades passaram em branco, e acabei não notando-as. 

Nas páginas que possuem áudio, acho necessário que os áudios parem de tocar 

automaticamente ao mudar de página, para não ser preciso voltar à página para dar 

o pause. 

Usuário B: Em alguns momentos senti falta do uso de ícones para indicar algumas 

interatividades.  

 

5. Qual a sua opinião sobre a comparação da revista digital, com a impressa e 

os sites sobre música e cinema? 

Usuário A: Diariamente leio sites sobre esses assuntos. A diferença de profundidade 

do conteúdo da revista digital é grande em relação à maioria dos sites existentes. 

Um ou outro possui um texto mais completo, mas nem sempre ele vem 

acompanhado de vídeos, imagens ou áudios ilustrativos. Não consumo muito 

revistas impressas, mas achei a revista digital muito mais dinâmica que as 

publicações impressas, e ela traz a curiosidade de “descobrir” a interatividades. 

Usuário B: A revista digital Now explora de maneira bem mais inteligente o uso dos 

conteúdos áudio visuais, aproveitando as possibilidades que o meio digital e 

interativo oferece. Possuo um iPad e prefiro ler revistas digitais (maioria gratuita) a 

revistas impressas, apesar de ainda consumir revistas sobre moda e cultura. Gosto 

quando as revistas digitais fazem o bom uso da interatividade, instigando o leitor a 

“tocar na tela” e interagir com o conteúdo. 
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APÊNDICE H – Thumbnails das páginas da revista 
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