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RESUMO

O tema abordado neste relatério de estagio é a revista Wired impressa vs.
digital. Tendo em conta, que uma das primeiras revistas a ser publicadas
para Ipad foi a Wired, um periddico icénico que aborda assuntos referentes
a tecnologia, decidi realizar uma andlise exaustiva desta revista de forma a
relacionar estes dois mundos tdo dispares. Para tal, dividi este trabalho em
duas partes distintas, sendo a primeira delas divididas em dois capitulos. No
primeiro capitulo faz-se uma breve contextualizacdo do universo da impres-
sdo. No segundo capitulo comparam-se os dois universos visuais da Wired,
comecando por um enquadramento histérico. Na segunda parte faz-se uma
breve descricdo da empresa na qual foi realizado um estagio curricular,

fazendo ainda referéncia aos trabalhos desenvolvidos durante esse periodo.

Palavras- chaves: Impresso, Digital, iPad, Design Editorial, Revista



ABSTRACT

The subject of this internship report is Wired printed vs digital magazine.
Taking into account, one of the first magazine to be published for Ipad was
Wired , one iconic periodic that approach issues related with technology, I
decided to perform an exhaustive analysis of this magazine so I can connect
these two different worlds. For that, I divided this work in three different
parts. The first of them have a short brief of print universe. The second one
was compared the two visual universe of Wired, beginning with a historical
framework. The third and last of them make a brief description of the
enterprise in which was accomplished a traineeship, making a reference to
the developed work during this period.

Key Words: Printed, digital, iPad, Editorial Design, Magazine
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INTRODUCAO

O impresso vs o digital na revista Wired, constitui o foco de reflexdo prin-
cipal neste relatério. Para enquadrar o assunto de forma mais legitima,
na primeira parte, no primeiro capitulo comecga-se por fazer uma breve
resenha histérica sobre o mundo do impresso e da impressdo e sobre a
sua evolucdo até ao digital.

No segundo capitulo, analisam-se detalhadamente os universos
visuais — impresso e digital — da revista Wired, desde o comeco até aos
dias de hoje. Explica-se detalhadamente quais os contetidos e o publico
alvo da revista, e a sua passagem aos suportes electrénicos, nomeada-
mente a Web, e ao suporte digital, — Ipad. Reflete-se ainda sobre a estru-
tura, a capa, o contetdo, a interatividade e o grafismo da Wired.

Na segunda parte faz-se uma breve descri¢do da empresa, na qual

se estagiou durante seis meses, Horse Magazine em Barcelona.
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CAPITULO 1

1. 0 NASCIMENTO DA IMPRESSAO

A impressao, a maior descoberta na histéria da humanidade, foi inventada pe-
los chineses, no século VIIIL Foi na China que inicialmente foram desenvol-
vidas as técnicas de impressdo. Uma delas impressao em relevo, consistia em
imprimir uma imagem sobre uma superficie plana, recortar o que lhe rodeava,
de modo que a imagem se realcasse sobre a superficie. A imagem realcada era
coberta de tinta e sobre ela colocava-se uma folha de papel, finalmente, o pa-
pel era pressionado contra o molde para transferir a imagem coberta de tinta.
(MEGGS, 2000, pag.20)

Na China ao longo dos séculos, foi possivel o nascimento da imprensa devida
a invencgéo e ao refinamento das técnicas. A China, ji contribuia na divulga-
¢do da palavra impressa antes de Gutenberg, quando inovava nas tintas, na
impressao xilografica e na impressdo com caracteres méveis em argila. (ACE
Digital, s.d)

No século XV, a procura por documentos escritos mais acessiveis cresceu
rapidamente. Os monges copistas faziam a sua parte, garantindo a reprodu-
¢do de textos sagrados, mas isso ndo era o suficiente para atender a procura

crescente da época.

Contudo, Gutenberg conseguiu criar um sistema que produzisse milhares de
letras reutilizaveis, durdveis e precisas, bem como uma forma de transferir
as imagens para o papel a uma velocidade impressionante, comparado com
o método de friccdo manual do oriente e das primeiras xilografias europeias.
(SAMARA, 2011) Gutenberg denominou o nome de “tipo” como um con-

junto de caracteres, letras maitasculas e mintsculas, sinais de pontuagdo e
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numeros feitos do mesmo tamanho. A técnica de imprimir com tipos médveis

foi denominada “tipografia”

A primeira Biblia, impressa em latim, com uma tiragem de cerca de 300
exemplares foi produzida por Gutenberg (Fig.1) (Casa do Manuscrito, s.d)
e a primeira revista “Erbauliche Monaths-Unterredungen’, surgiu na Alema-
nha em 1663. (Fig.2) (JowHead, s.d)
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Fig.1- Biblia produzida por Gutenberg. Fig.2- A primeira revista “Erbauliche
Monaths-Unterredungen”.

2 DA REVOLUCAO MECANICA A DIGITAL

Com a Revolugdo Industrial do fim do século XVIII o processo de imprensa
passa a ser mecénico. O padrio de vida melhorava como resultado do trabalho
assalariado nas fabricas e, visto que os saldrios eram gastos em bens materiais
e habita¢des cada vez mais confortaveis, os fabricantes desses bens passaram a
empregar mais pessoas para atender as exigéncias. (SAMARA, 2011)

Ottmar Mergenthaler, em 1884, construiu uma mdquina que nao s6 compunha
palavras, como também justificava linhas e paragrafos, denominada por li-
notipia, que trouxe consigo uma auténtica revolugdo, pois multiplicou sig-

nificativamente a velocidade da impressao. (ACE Digital, s.d)

A introducdo da linotipia deveu-se ao facto de nesse periodo a prensa
rotativa estar em desenvolvimento, sendo abundantes os avangos nas téc-
nicas fotograficas. Para que a fotocomposicdo ocupasse o seu lugar, foi
necessario um avango na técnica de impressdo: a litografia offset. A evo-
lug¢do da composicdo e da impressao desenvolveram-se em simultdneo. A

fundicdo da linha, adaptava-se ao método da rotativa, mas para trabalhar

22

o Americas

- Minifferiums,

em offset, era necessdrio transformar em provas impressas as imagens
dos caracteres. (ACE Digital, s.d)

2.1 Programacao para Web

No final do século XX a tecnologia electrénica e computadores avangou a
um ritmo surpreendente, transformando muitas dreas da atividade humana.
O projeto grafico foi mudado irrevogavelmente pelo software e hardware de
computadores digitais. A Revolucdo Industrial tinha fragmentado o processo
de criacdo e impressdao de comunicagdes graficas em um nimero de etapas
especializadas. (MEGGS, 2000, pag 455)

A revolugdo digital chegou a prancheta dos designers graficos, como resulta-
do da producdo de equipamentos e programas de computador acessivel, mas
poderosos, iniciada principalmente por trés empresas durante a década de
1980: Apple Computer desenvolveu o computador Macintosh; Adobe Sys-
tems inventou a linguagem de programacao PostScript fundamental para os
programas de composicdo de pagina e da tipografia gerada eletronicamente
e Aldus publicou Pagemaker, uma das primeiras aplicagcdes de programas em
que a linguagem Post Script foi usada para criar paginas no ecra do compu-
tador. (MEGGS, 2000,455) (Fig.3)

O computador deu forma ndo s6 ao design conceptual, incentivando a liberda-
de de layout e a ruptura das convengoes tipograficas, mas também ao proces-
so linear de transferir o design do ecrd para a pagina impressa. (GORDON &
GORDON, 2003, pag.60)

Na década de 1990 a tecnologia digital permitiu que uma pessoa, a partir de
um computador pessoal realizasse todas as fases do processo produtivo. As
novas maquinas de impressao fotdpticas usavam raios laser controlados para
fotossensibilizar os cilindros de impressdo, permitindo tiragens curtas e até

mesmo folhas individuais impressas a cores.

A tecnologia digital e os programas avancados contribuiram para a expan-
sdo do potencial criativo do design grafico, assim como tornaram possivel
a manipulacdo sem precedentes de cor, forma, espaco e imagens. O répi-
do desenvolvimento da Internet e da World Wide Web, durante a década
de 1990, transformou a maneira como as pessoas se comunicavam € 0 seu
acesso a informacgao. (MEGGS, 2000, pag.455)
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Fig.3- Mac Paint desenvolvido pela Apple.

2.2 Novos processos no design

O avancgo da tecnologia digital ofereceu aos designers diferentes opgoes
de ferramentas para explorarem, desenvolverem e realizarem ideias de for-
mas mais eficientes, mais rapidas e mais baratas. (GORDON & GORDON,
2003, pag.9)

Ao proporcionar aos designers novos processos e capacidades, a nova tecno-
logia permitiu-lhes a criacdo de imagens e formas sem precedentes. Enquan-
to muitos designers rejeitaram e criticaram a tecnologia digital durante a sua
infancia e chamavam a quem a experimentava “novos primitivos’, outros a
aceitaram como uma ferramenta inovadora capaz de ampliar a gama de pos-
sibilidades do design e a natureza exata do processo do design. A utilizagao
do computador como uma ferramenta de trabalho permitiu que fosse possi-
vel cometer erros e posteriormente corrigi-los. A cor, a textura, as imagens e
a tipografia podem-se alargar, curvar, fazer transparéncias, inserir e combi-

nar formas que nunca se tinham realizado. (MEGGS, 2000, pag.457)

O desenvolvimento do transito da informacao através de sistemas digitais
permitiu a invencao de novas formas de busca e navegagdo por uma imensa
base de dados com acesso rapido e facil. Nesse sentido, a tecnologia dos
meios digitais passou a ser usada para transmitir informagoes através de

um sistema de comunicagao em rede, integrado, chamado internet.
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Nos primeiros tempos da Internet, a construgcdo de paginas Web era um
processo relativamente simples, pois existiam limitacdes a nivel das pagi-
nas e na colocacgdo de texto e imagem. Hoje em dia com as novas tecnolo-
gias e funcionalidades da Web tornaram possivel aos designers a utilizacao
de animacdes, som, filmes e mesmo formatos mais complexos de imagens
graficas, aumentando a experiéncia do utilizador. (GORDON & GORDON,
2003, pag.138)

2.3 Publicacoes digitais

A partir da Revolucao Industrial a tecnologia evoluiu a uma velocidade aluci-
nante, proporcionando uma comunica¢do mais interativa, atrativa, comple-
mentar e uma opcao diversa de ferramentas e softwares que esta ao alcance
de todos.

As primeiras publica¢des digitais eram paginas em PDF que podiam ser movi-
mentadas como se viram as paginas de uma revista ou jornal. A editora ame-
ricana Condé Nast construiu o seu préprio software personalizado interno e
produziu a Wired, GQ e Vanity Fair, sem depender de sistemas de software
externos. A chegada do HTML na década de 1990 como uma linguagem de
codificagdo de computador permitiu que os designers incorporassem um con-

tetiddo animado na Web.

Conforme a tecnologia de design interativo foi sendo melhorada, os aplicativos
passaram a agradar aos anunciantes que poderiam, entdo, adicionar imagens
com movimento e contetdo interativo as propagandas. Com chegada do iPad,
em 2010, a publicacédo digital tornou-se uma experiéncia ainda mais portatil e

trouxe um elemento lidico para as ferramentas disponiveis.

Segundo Meirion Pritchard, ex-diretor de arte da revista Wallpaper* *Quando
estamos a projetar a revista, estamos a pensar como funcionard no iPad. O iPad
levou-nos a pensar sobre como construir o contetido para a edi¢do impressa a
partir do site. Ele contém todos os elementos interativos. E um contetido seme-
lhante ao da revista, mas empresta elementos interativos do site” (Caldwell &

Zappaterra, 2014, pag.24)
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CAPITULO 2

1. REVISTA WIRED

A revista WIRED (mensal), lancada em Sdo Francisco em 1993, é uma revista
cujo design é perfeitamente sintonizado com o seu tempo e contetido. Como
se trata de uma revista de interesse geral que se especializou na ascensao da
tecnologia como uma forga cultural, substituiu a seriedade tradicional rela-
cionada a tecnologia em design por uma expressdo visual, um layout, uma
estrutura e uma estética que desafiavam os leitores. Para isso usou cores cha-
mativas e a colocacdo do texto matizado sobre um fundo da mesma cor. Ao
dar aos leitores um sentido muito real de como séo incriveis os desafiava. Mas
um publico leitor bem informado e inteligente que entendeu imediatamente
as conexoes e respondeu com entusiasmo quando a circulacao levantou voo.
Quando a “bolha do pontocom” estourou, grande parte das revistas tiveram de
encerrar suas atividades. A WIRED emagreceu, mas sobreviveu. (Caldwell &

Zappaterra, 2014, pag.68)

Scott Dadich, que assumiu o cargo editor chefe da revista em 2012 (Wired,
s.d), mostrou o potencial do digital quando apresentou um video para a Socie-
ty of Publication Designers sobre o novo design da revista iPad. (Caldwell &

Zappaterra, 2014, pag.68)
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1.1 WIRED - A FUNDACAO

Antes dos smartphones, dos iBooks, do Twitter, Facebook, YouTube e
mesmo do todo poderoso Google, o mundo utilizava outros motores de

busca. Estas foram as pré-condi¢des que langcaram Wired.

Em 1988, Louis Rossetto, um aventureiro, romancista de primeira e um
avido liberal de 39 anos, sentiu que a codificacdo da informacdo em 1s e
Os ia mudar tudo a sua volta. Vivendo em Amesterdio, ele e Jane Metcalfe,
sua parceira nos negdcios e na vida, apostaram num servico de linguagem
de traducgdo obscuro, para uma revista chamada Electric Word. Produzida
num Mac, evocou um universo digital que ndo era sobre engenhocas mas

sim, sobre uma forca para a transformacao global.

Durante o ano seguinte, o casal elaborou um plano de negécios para uma
nova revista, provisoriamente chamada Millennium, que levaria esta revo-
lugdo para o “palco principal” americano. Rossetto previu, que a tecnolo-
gia seria o rock and roll dos anos 90, e o casal tinha como objectivo fazer

Millennium seu porta-estandarte.

Em 1991, Rossetto e Metcalfe estavam prontos para executar o seu plano.
Para obterem suporte de design, juntaram-se aos seus amigos John Plunkett

e Barbara Kuhr, que viviam em Nova lorque.

Tiveram uma reunido que foi marcada em Sdo Francisco na Macworld
Expo, onde estavam presentes Louis Rossetto, John Plunkett, Randy Sti-
ckrod (fundador da Computer Graphics World) e Jim Felici (editor Europeu
da publicagdo electrénica da revista Publish). Debateram varios assuntos
sobre a revista, atribuindo um posto a cada um. O John seria o designer, o
Randy teria os contactos financeiros, Jim o chefe de redacéo, Jane a presi-
dente e Louis o editor. Ficou acordado mudarem-se para Sao Francisco para

realizar a revista.

No entanto o nome da revista ndo estava ainda definido. Jane sentiu a enor-
me responsabilidade de escolher um nome. “Nés tivemos a ideia de Wired, e
tudo parecia estar encaminhado. Wired dava o tom. Wired capturou a ener-

gia — o limite - e os duplos sentidos eram magnificos”
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John Perry Bariow
What a Long Strange
Trip It's Been

The Wired Interview

Fig.4- Primeiro proto-protétipo da revista Wired.

1.2 WIRED -IMPRESSA

Antes de irem para Sdo Francisco, Rossetto e Metcalfe passaram por Nova
Iorque, para irem buscar Plunkett e Kuhr. Quando 14 chegaram, eles tinham
outros planos, estavam de mudanca para Park City, no Utah, onde tinham
comprado uma casa. Rossetto convenceu-os a ficarem o tempo suficiente
para fazerem um mock-up da Wired e assim ele e Metcalfe poderiam utiliza

-lo para despertar o interesse dos investidores.

Acabaram por produzir o primeiro protétipo no estidio de Neil Selkirk (fo-
tégrafo colaborador), onde tiveram acesso a muitas amostras que o fotégrafo
tinha feito para outras revistas ao longo de vinte anos. Trabalharam dia e
noite durante trés dias. Rossetto escrevia e todos procuravam imagens em
livros, levavam-nas para o centro de impressdes em todas as alturas do dia e
da noite. Colaram tudo em doze paginas e deram-lhe o nome Manifesto for

a New Magazine.

A capa do protétipo destacou a aparéncia austera
de John Perry Barlow, recém co-fundador da Elec-
tronic Frontier Foundation. A tabela de contetdos
incluia artigos inventados como “Still Dead Right;
Neo-McLuhanites Face the 21st Century” e um re-
latério sobre o escandalo INSLAW. Continha tam-
bém secc¢oes intituladas: Electric Word, Idées Fortes,

e Street Cred, assim como o fax do més. (Fig.4)

John e Barbara foram-se embora, Rossetto e Metcal-
fe passaram as semanas seguintes em Nova lorque,
apresentando o manifesto a investidores, encon-
trando a rejeicdo a cada tentativa. Abandonaram a
costa leste e seguiram para Califérnia. No caminho,
encontraram John Perry Barlow (capa do manifesto)
e o romancista cyberpunk Bruce Sterlinge e convidaram-os a escrever para a
nova revista. Também chamaram Kevin Kelly, editor da Whole Earth Review.
Quando chegaram a Sao Francisco, Stickrod ofereceu-lhes duas secretarias no

seu escritorio.

Apresentaram o seu projeto a Fred Davis, que estava a trabalhar como editor
da PC Magazine, PC Week, A+ e MacUser que os ajudou.
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Eugene Mosier, diretora de arte de producdo, tinha acabado que deixar o
emprego na MacWeek e estava a decidir o que ia fazer, quando Fred Davis a
convidou para uma festa na casa dele. Af ela conheceu Rossetto e Jane que
lhe falaram da sua ideia. Ela gostou e quis envolver-se no projeto, mesmo

sabendo que ndo tinham dinheiro.

Deram a conhecer o manifesto as pessoas, mas estas nio conseguiam per-
ceber sobre do que se tratava. Para Rossetto tornou-se evidente que preci-
savam de fazer um protétipo que mostrasse o editorial e a publicidade, ou
seja, a atitude que a revista supostamente deveria apresentar.

Rotulado como “Spring 1992, volume 0, number
0] esta nova versdo da Wired, dava destaque a
uma colagem de Stuart Cudlitz na capa, um salta-
dor em altura despencado numa paisagem urba-
na. A pagina de contetudos, continha do anterior
manifesto o escandalo sobre INSLAW, acrescen-
taram uma entrevista com Camille Paglia e um
“behind-the-scenes” da Industrial Light & Magic.
Secgoes chamadas Fetish, Electrosphere e Junkets
juntaram-se a Electric Word, Idées Fortes e Sreet
Cred. (Fig.5)

Para John Perry se combinassem o “look” e o “feeling”
do primeiro protétipo com a estrutura do segundo,

estariam muito perto da Wired 1.1.

Nesta altura, Wired encontrava-se na extrema necessidade de capital. Entre
muitos contactos, Rossetto e Metcalfe contactaram Nicholas Negroponte.
Altamente considerado e bem conectado entre a elite da tecnologia, Negro-
ponte foi co-fundador do MIT Media Lab, um manancial de novas ideias
sobre a cultura de rede que Wired cobriria. Reuniram-se com Nicholas,
onde esteve a ver pagina a pagina o protétipo. No final a sua decisao foi

investir na revista.
Com dinheiro no banco e com a perspectiva que mais iria chegar, Rossetto

convidou Plunkett e Kuhr para se juntarem a equipa novamente e recruta-

ram o editor executivo Kevin Kelly e o editor John Battelle.
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Fig.5- Capa do segundo protétipo da revista Wired.

Em Setembro de 1992, ja com toda a equipa formada, mudaram-se para
o seu préprio escritério e definiram uma meta improvavel: a primeira

edicdo da revista sair em Janeiro de 1993.

Comecaram a atribuir histérias e a revista comecou a encontrar a sua voz.
Kevin, John Battelle e Louis Rossetto dirigiam o editorial. Tinham um par de
pontos fortes, uma visao clara dos tipos de histérias que queriam ler e inte-

resses totalmente complementares.

Eles nunca procuravam grandes ideias para escrever uma histéria, achavam
que poderiam fazer uma pergunta acerca de qualquer assunto na terra e fa-
zer uma boa historia acerca disso. Todas as revistas de computadores que
tinham visto até a data tinham imagens de méaquinas ou pessoas sentadas
com maquinas. Mas eles ndo queriam fotos de mdquinas, eles queriam fotos

de pessoas.

Kevin instituiu um plano para as reunides: a revolucao do més. O futuro iria
ser uma série de aborrecimentos e disttrbios, e eles iriam identifica-los —
ndo apresentd-los da maneira que eram mas incorpora-los.

Entretanto, a equipa de design estava, freneticamente, a juntar todos

os tratamentos visuais.

John e Louis eram fas de Marshall McLuhan, especialmente de “The Medium
is the Massage” E se o McLuhan e o seu designer, Quentin Fiore, tivessem
uma impressora de seis cores? Como seria? Eles estavam a tentar fundir pala-
vras com imagens para comunicar ideias, para fazer a revista que o McLuhan

iria olhar e dizer, “Bem, finalmente!”

Louis Rossetto queria que toda a experiéncia transmitisse o que se devia ser
nesta revolugdo. Eram tempos revoluciondrios, era uma publicagido revolu-
ciondria. Para John Plunkett representar a comunicacdo como eletroes, tal-
vez as palavras quisessem ir de um lado ao outro em vez de para cima e para
baixo em colunas, para se conseguir aquela sensacdo de transi¢cdo, um vis-

lumbre de algo em movimento.

No entanto, havia um elemento crucial que estava a faltar, a publicidade. Em
Dezembro com apenas algumas semanas antes das ultimas paginas estarem
prontas para impressdo, Rossetto e Metcalfe atrairam o génio de vendas Kath-
leen Lyman. Kathleen tinha nove dias para fazer publicitar a primeira edicéo,



uma das tarefas mais dificeis que ja fez. Plunkett estava determinado a utilizar

uma impressora personalizada, para processar paginas eletronicamente e colo-

car mais do que quatro cores no papel. (Fig.6)

Fig.6- Impressora de seis cores.

A primeira folha que imprimiram saiu. O rapaz tirou-a e pousou-a numa
grande mesa. John olhou e disse que queria mais tinta, mas o rapaz disse
que estava perfeito. John insistiu que queria mais tinta. O rapaz olhou para
ele como se ele tivesse duas cabecas, mas imprimiu novamente, duas e trés

vezes. No fim saiu uma folha e era exatamente a Wired.

Janeiro de 1993, a Wired foi lancada. Chegou e foi
um sucesso. Para Louis Rossetto havia algo como
investir na humanidade, excentricidade e exube-
rancia nas coisas que fazemos. “Porque é que as

pessoas vém um espetaculo de trapezistas? Nao é | Wrong with HETY

para ver se eles chegam ao outro lado em seguran- [T SR ryneris

ca. E porque eles podem cair” Nem tudo o que fa- | Has Seen the Future of War

zemos vai ser bem sucedido, mas isso faz parte do
fascinio. E o que faz com que o trabalho seja valio-
so, que estejamos realmente presentes e a investir
no que fazemos. Isto é o que a primeira edicdo da
Wired tratava. (Wired, s.d) (Fig.7)

Fig.7- Primeira edi¢do da revista Wired.
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on McLuhan

1.3 A REVISTA EM SUPORTE ELECTRONICO: WEB

No verdo de 1994, a Wired dava cobertura a revolugédo digital hd quase um
ano e meio. Desde a sua criacdo, a Wired esfor¢ou-se para tornar os seus ar-
tigos disponiveis on-line através de varios canais. Mas no verao de 1994, uma
peca de transformacao de software chamada Mosaic foi rapidamente abrindo
uma nova fronteira para as massas: a World Wide Web. Rapidamente tor-
nou-se claro que a Wired precisava de um site. “N6s percebemos que isso era
o futuro de tudo’, recorda Rossetto. “E n6s sabiamos que deviamos estar 1a”

O site- HotWired- foi uma grande experiéncia. Ele acabaria pioneiro de
novas formas de jornalismo e novas maneiras de fazer negdcios. Mas era
também um tremendo desafio. Para construir HotWired nao foram ape-
nas confrontados com uma tela em branco. Eles tinham que descobrir

juntos, regras para um novo meio.

No mesmo verdo, Barbara Kuhr foi nomeada diretora criativa da HotWired.
“Tomamos a decisdo consciente de que, enquanto a revista relatava sobre o

futuro, o trabalho de HotWired era construir o futuro’, diz ela.

O namero de sites existentes era provavel estar na casa das centenas.
Nao houve histérias de sucesso, nem na pratica. “Nao havia nada’, diz Jeff
Veen. Na época, Veen foi responsavel por converter o contetido da revista
Wired em varios formatos digitais, a cada més. Ele tinha-se juntado a um
grupo de cerca de uma duzia de pessoas responsdveis pela presenca on-
line de WIRED no inicio de 1994, uma operacgdo que incluiu uma péagina
AOL (America Online) e um site FTP (File Transfer Protocol) onde as pes-
soas podiam recuperar artigos da revista. Jonathan Steuer, que liderava
o grupo, Justin Hall, um proto-blogger que dirigia seu préprio site com
sucesso, e Brian Behlendorf, um jovem engenheiro que viria a criar um
novo tipo de servidor web para receber HotWired que hoje em dia co-
nhecemos como Apache. Jeff Veen tornou-se familiarizado com o HTML
(Hyper Text Markup Language) e teve a oportunidade de acompanhar o

desenvolvimento do meio em tempo real.

Ainda assim, ndo estava definido nenhum modelo de como deveria ser a
HotWired. Howard Rheingold, o primeiro editor executivo do site, queria
que fosse um lugar onde os leitores pudessem participar numa troca de

ideias. “Eu vi o aspecto social como sendo muito importante”.
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Rossetto contratou Andrew Anker, um jovem banqueiro, para ajudar a enten-

der o lado comercial. Eles sugeriram um plano para obterem anunciantes da

revista para patrocinar o contetido do site.

SIGNAL EYE WITNESS PIAZZA RENAISSANCE 2.0

HOTOIQEQD®

In Flux, The New York Times Contradicts The New York Times....

COIN

Seria uma revista web com multi-sec¢oes, com contetido exclusivo relacionado

com filmes, desporto, politica e tecnologia. A ideia era estabelecer uma “beach

FLUX NET SURF FETISH BIGGER, BETTER,
Still images, Music, spoken Music, spoken FASTER

including word, tape loops word, tape loops. A mining of the
photagraphs dally torrent

head” e expandir o maximo de temas o mais rapidamente possivel. Rossetto que-

ria que fosse um lugar onde pudessem encontrar “uma WIRED aceite em tudo”

COPYRIGHT 1394 WIRED YVENTURES LTD. ALL RIGHTS RESERVED [

SIGNAL®

1.3.1 Design da Web ; . 1 : B

Fig.8- Primeirapagina inicial da HotWired. Fig.9- Seccdo Signal da HotWired.

Kuhr e Plunkett inventaram um logétipo, que acenou a marca tipogréfica ins- Embora lutar com o HTML pudesse ser entediante, esse problema de na-

pirada no bloco pixelizado da revista, mas utilizaram circulos para um efeito vegacdo surgiu como um desafio ainda maior para os designers. A primei-

mais divertido. Eles encomendaram muitos grafismos do artista alemao Max

Kusman para servir de botdes nas varias secgoes do site.

Kuhr descobriu que ela s6 podia fazer isso tudo no Adobe Illustrator. Nao tinha

ra versdo do HotWired deixou claro que o web design nao era apenas uma
preocupacdo estética, mas funcional também. Segundo Kuhr, haviam gran-
des discussoes sobre como as pessoas deveriam utilizar o site e quais as pistas

visuais eles tinham para lhes dar.

légica desenvolver um conceito tdo elaborado se o navegador nao o conseguis-

se executar. “O design era muito integral para a tecnologia’, “Tu néo irias pen- A segunda versdao da HotWired, que estreou

sar em fazer algo sem perceber, ‘OK, como é que o HTML funciona?” S P e no inicio de 1995, introduziu algumas corre-
nd insignificant Hake plans vsth

e ¢Oes para esses problemas iniciais. A refor-
Veen ofereceu-se como o guru hipertexto e mostrou a Kuhr os limites do que H Q T @ 1 G E 0 mulacdo incluiu um mapa do site completo
ele poderia fazer. O designer foi rapido em mostrar as limitagdes dos media. s na parte inferior de cada pdgina, asseguran-
Para a primeira interagdo de HotWired, ela queria acamadar os icones da sec- oA o do que os leitores nunca atingissem um beco

¢do de Kisman para criar um mapa de imagem. A ideia para este tipo de pagi- Bl b i s O D sem saida virtual. O redesign também intro-
i Intellicent Agont

na inicial foi inspirada, em parte, pelo CD-ROM, que familiarizou as pessoas Bemssns o - i - i - it duziu uma pequena introducdo em cima do

com um clique no ecra inicial. Mas quando eles construiram o mapa de ima-
gem no HTML, o navegador automaticamente desenhou uma borda azul e
grossa em torno dele, como um padrao para todas as imagens vinculadas. A
resposta de Kuhr foi fazer uma borda azul ainda mais grossa e estampar um
retangulo branco inclinado no topo da pagina, transformando efetivamente

esse artefacto disforme num elemento grafico de design. (Fig.8/9)

Segundo Veen, essa primeira pagina inicial era bonita de se ver mas tinha
um grande problema. Ninguém conseguia navega-la. “Eles iriam clicar em
alguma coisa na pagina inicial e mais ou menos seria perdido” “Nao havia
navegacdo consistente. Ndo havia um botdo de ‘voltar para casa’ ou qual-

quer coisa assim.”
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mapa de imagem central. Foi o primeiro si-

nal que a pagina inicial pudesse ser algo mais

Fig.10- Segunda versdo da HotWired.

do que uma tabela estatica de contetdo, algo
mais parecido com os fluxos dindmicos de conteidos que estamos habitua-

dos a usar nos dias de hoje. (Fig.10)

Hoje em dia, os web designers ndo devem apenas se preocupar com a estética,
mas também com a funcionalidade. Naquela época essas duas preocupagdes
foram separadas. Segundo Veen, havia uma magnifica tradicdo do [Human
Computer Interaction] como uma disciplina, mas que nunca realmente se

intersetou com a publicacdo e o design grafico.
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HotWired continuou a crescer assim como a propria web. Webmonkey, um
site que ensinou as pessoas a criar os seus proprios sites, tornou-se um dos

ramos mais bem sucedidos da HotWired.

Segundo Gary Wolf, um dos primeiros editores da HotWired, o site servia si-

multaneamente dois grupos de leitores: o ptiblico de hoje e o publico do futuro.

HOTDIQED®
y N E
- g3
W \3
Fig.11- Site no final de 1995. Fig.12- Site em 1996. Fig.13- Design do site em 1997.

No final de 1995, o site acrescentou “What’s New”, um link que serviu como

um dos primeiros blogs. (Fig.11)

Em 1996, inventou o banner, que estd posicionado na parte inferior da pagi-
na.(Fig.12)

O design de 1997, colocou os antincios numa estrutura imével do lado es-

querdo enquanto o novo contetido se movia.(Fig.13)
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Fig.14- Design do site em 1998. Fig.15- Lycos adquir HotWired em 1999. Fig.16- Wired.com - 2005.

O design de 1998, experimentou o contetdo a flutuar através do ecra. (Fig.14)

Apés a Lycos adquirir a HotWired em 1999, assumiu o layout estruturado da

sua empresa de origem. (Fig.15)

Wired.com, 2005. O dlbum apresenta uma série de inovagdes, como modelos
de CSS, que sdo modificados diariamente. (Fig.16)
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Hotwired

Fig.17- HotWired em 2006.
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Fig.20- Wired.com - 2015.

Fig.18- Wired.com - 2016. Fig.19- Wired.com - 2015.

Lycos vendeu Hotwired em 2006. O site transformou-se num portal de pes-
quisa. (Fig.17)

Em 2006, a Condé Nast adquiriu o Wired.com, unindo a revista Wired com
Wired News. (Fig.18)

O projeto Wired.com, manteve-se relativamente inalterado até 2014. (Fig.19)

Em 2015, Wired relangou-se com um design t impressionante. (Fig.20)

Segundo Scott Dadich, tiveram a
WrR=E

necessidade de expandir para ou-

INSIDE SVTYA NADELLYS

SLIGHTI-BONKERS PLAN

T0 AR YOI CYRE

ABOUT NICROSOFT AGAIY
READND

tros ecrds de computadores, lap-

top, tablet, e em qualquer lugar

onde as pessoas pudessem aceder
a Wired.

f A LATEST NEWS

i <

Este novo Wired é uma navegacao

mais confortavel e a sua experiéncia

. ., de leitura, as suas histdrias primam

pela partilha com amigos e colegas.

O HotWired original foi organizado sob um banner de seis icones. Aco-
lheram essa missdo com as seis novas seccdes frontais: Business, Design,
Entertainment, Gear, Science, and Security. (Fig.21)

Uma equipa de classe mundial de editores e repdrteres, especialistas
nos seus campos, executavam a sua funcgio. A partir dali, atualizaram o site
com mais frequéncia, as novas frentes de sec¢do deviam tornar-se os painéis
de controlo para as noticias didrias e principais. Mesmo os seus escritdrios re-

fletiram essas mudancas. Estes foram criados para facilitar a comunicagédo e a
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colaboracdo entre os seus editores, designers e
criadores. A equipa tinha um novo metabolis-
mo para alimentar o novo site.

susiNESS
Segundo Scott Dadich, eles ndo projetaram
o novo Wired para ser perfeito, mas sim para
que seja aperfeicoado. Eles vao continuar a
tornar a tecnologia mais rapida e mais podero-

sa, as histérias mais informativas e divertidas.

Fig.21- As seis sec¢des da Wired.com.

1.4 A REVISTA DIGITAL: IPAD

Em 2010, a Wired liderou o caminho das publicagdes digitais quando Sco-
tt Dadich apresentou um video para a Society of Publication Designers, em
Nova lorque, sobre o novo design da revista para iPad. Ele demonstrou os
novos recursos da Wired projetada para o iPad e as escolhas que os leitores
poderiam esperar da revista no futuro. Segundo Dadich, eles queriam “ofe-
recer mais opgoes aos nossos leitores e anunciantes, e ir além de uma nogéao

estatica de uma revista” (Caldwell & Zappaterra, 2014)
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2. WIRED IMPRESSA VS. DIGITAL

Neste ponto, vou fazer uma andlise a edicdo de Abril de 2015, da revista
Wired impressa e digital. Vou analisar ambos os suportes desde o formato,
a capa, o conteudo, a interatividade e os grafismos da revista. O objectivo é
no final, chegar a conclusdo das vantagens e desvantagens na passagem de
um suporte para o outro. Se esta foi bem sucedida? Onde poderiam melhorar?
O que cada um dos suportes ganha quando vistos paralelamente?

Tudo o que for escrito nesta andlise é segundo o meu ponto de vista,
e consoante a andlise feita por mim. O que quero com isto dizer é que pode
haver aspectos que possam diferir de opinido consoante o leitor. E importante

salientar que para a andlise no suporte digital, usei a orientacédo vertical.
2.1 FORMATO

Primeiramente observando os dois suportes, impresso e digital, deparo-me
com os diferentes formatos entre ambos. A revista impressa um objeto con-
creto, com volume, onde contém todo o contetido. O iPad, um formato mais
pequeno do que o impresso, o leitor observa o contetdo através de uma tela.
A versdo impressa tem como medidas 276 x 200mm (comprimento x largu-

ra), enquanto no iPad as medidas sdo 1.024 x 768 pixels.
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WIRED April 2015

Fig.22- Revista impressa Wired. Fig.23- Visualizacao através dos tumbnails no iPad.

A forma como o leitor observa o contetido na revista impressa é completa-

mente diferente de como o vé no iPad. Enquanto na versdo impressa o leitor
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folheia a revista pagina a pagina, o maximo que consegue obter dela é uma
dupla pagina. E um processo, onde o utente vai descobrindo o que a revista
lhe oferece a cada virar da pagina. (Fig.22)

Jano iPad, a utilizacdo da visualizagdo vertical através dos tumbnails possibilita
uma liberdade de navegacdo de forma ndo linear no contetido que, em certa
medida, assemelha a experiéncia a leitura da revista impressa quando folhea-
da. Por permitir essa observacdo inicial, panoramica, que ndo envolve neces-
sariamente que o leitor seja obrigado a ler um artigo ou reportagem. Permite
conhecer o contetido em geral e a ter uma melhor percepcao, na dimenséao dos

diferentes artigos que se diferem no comprimento da pagina. (Fig.23)
2.1.1 Estrutura: grelha e layout

Para se realizar uma publicacdo seja ela impressa ou digital, é necessario uma
estrutura para que o designer se possa orientar e organizar o contetdo. O prin-

cipal objectivo da grelha é criar a ordem no meio do caos. (JUTE, 1999, pag.7)

Na andlise a revista impressa, fiz um levantamento da grelha base a partir
do contetdo. Esta é constituida por seis colunas com goteira de 5mm, tem
como margem exterior 13mm, interior e inferior 17mm e como margem
superior 27mm. J4 o entrelinhamento do texto é de 12pt. (Fig.24) No entan-
to, existe uma segunda grelha para um artigo ser visualizado na orientagao
horizontal. Nesta segunda grelha sdo usadas quatro colunas com goteira de
6mm, a margem superior e inferior tém 17mm, a exterior 18mm e a interior

13mm. O entrelinhamento do texto é de 12pt. (Fig.25)

Fig.24- Grelha da revista impressa. Fig.25- Grelha para leitura na orientagdo horizontal. Fig.26- Grelha da revista digital- iPad.
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Paralelamente, observei a grelha da versdo digital, esta é constituida por cin-
co colunas com uma goteira de 28px, tem de margem superior 102px, infe-
rior 57px e como margem interior e exterior 51px, a entrelinha é um pouco

maior do que no suporte impresso. (Fig.26)

Segundo Timothy Samara, uma grelha consiste num conjunto distinto de rela-
¢oes do alinhamento que atuam como guias para a distribuicdo dos elementos
no formato. Cada grelha contém os mesmo elementos basicos, ndo importa o

quao complexa a grelha se possa vir a tornar. (SAMARA, 2005, pag.24).

A medida que analisei o contetido do suporte impresso, apercebi-me que iam
surgindo novas guias consoante mudava para um novo artigo, ou seja, o layout
da revista nem sempre respeitava a grelha. Cheguei a conclusdo que apesar
de ter uma grelha base, esta nem sempre é respeitada consoante o seu layout.
(Fig.27) Serve como elemento de referéncia, ndo como uma regra obrigatoéria,
dando um ritmo caracteristico a revista, sem criar o caos. Ja a grelha para o

artigo que estd posicionado na orientagdo horizontal é respeitada. (Fig.28)

No suporte digital o layout respeita a grelha nos seus artigos, usando a maior
parte das vezes quatro colunas para o texto corrido e uma coluna para peque-
nas informacdes.(Fig.29) A versdo digital tem dois layouts para as diferentes
orientacoes do iPad, horizontal e vertical. Nessas alteracoes de orientacido a
maior parte da composi¢cdo mantém-se igual, somente adapta-se ao formato
vertical ou horizontal. Em alguns casos a estrutura do layout é modificado,

como por exemplo, na capa e em algumas publicidades.
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Fig.27- Layout revista impressa. Fig.28- Layout da versao horizontal da grelha da Fig.29- Layout da revista digital- iPad.

revista impressa.
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O layout depende de quem o compde, para alguns profissionais a sua liber- Quando a versao vertical do iPad modifica a sua orientagao para horizontal exis-

dade depende mais da sua sensibilidade do que a razdo, um exemplo disso tem algumas altera¢des no layout. O corpo de letra do titulo diminui significati-
é Le Corbusier “ Eu reservo-me o direito de, a qualquer tempo, duvidar das vamente, perdendo o seu impacto visual. E colocado do lado esquerdo da ima-
solugdes proporcionadas pelo Modulor, e mantenho intacta a minha liber- gem em vez de centrado como na versao vertical e é alinhado a esquerda, por sua
dade, a qual depende mais da minha sensibilidade do que a minha razao” vez, a imagem torna-se mais evidente. Os artigos presentes na versao vertical do
(HURLBURT, 1986, pag.83) iPad, deixam de existir quando modifica para a orientacdo horizontal. (Fig.31)

Segundo Dadich, vice-presidente de desenvolvimento de revistas digitais da

2.2 CAPA Condé Nast, “ A capa. Como produtores de revistas, vemos a capa como

primeiro e o tinico antincio que temos para a sua compra e seu tempo. E um
Como podemos observar nesta edi¢cdo a capa da revista Wired utiliza cores incentivo para o leitor pega-la e nos dar uma parte do tempo dele” (CAL-
fortes, apelativas e tem uma imagem muito caracteristica. DWELL & ZAPPATERRA, 2014)

A capa ilustra o tema que estd em destaque, o titulo The to take down a

tyrant que estd sobreposto e centrado a imagem e como subtitulo Smug-

glins freedom into north Korea, one USB drive at a time. A imagem é uma 2.3 CONTEUDO

ilustracdo de Kim Jong-un, lider da Coreia do Norte, com tratamento de

imagem — halftoning e distressing. Seguindo um rasgo, para revelar uma O que constroéi o contetido de uma publicagdo sdo todos os elementos que ela
imagem secundaria, ‘Revolution’ em coreano- Hanja- com o tratamento de contém, principalmente imagens e texto. Alguns artigos contém mais informa-
imagem distress. ¢do no digital do que no impresso. Exemplo disso, é o seguinte artigo, onde po-

demos constatar que no suporte digital, este possui um texto que no impresso

ndo estd presente. (Fig.33 e 34)

Outro exemplo, é a pagina com um grafico interativo, que ird ser analisado
mais a frente na secc¢do interatividade. Este grafico somente se encontra na ver-

sao digital da revista. (Fig.35)

THE FORECAST
TECH TRENDS 2015

JHLODESSERT
COWHIDEWITH
Fig.30- Lombada e capa da revista impressa. Fig.31- Capa na orientacao vertical do iPad. Fig.32- Capa na orientacdo horizontal do iPad. 3 WISOFSG

A versao impressa contém alguns elementos, que nao estdo presentes na
versao digital. O cédigo de barras e os nameros de paginas dos artigos, es-

tes ultimos na versdo digital passam a simbolos. J4 o grafismo lombada, que

Deloitte

é quadriculado com diferentes cores e padroes, estd presente em ambos os

Suportes. (Fig.30 e 31) Fig.33- Artigo no suporte impresso. Fig.34- Artigo no suporte iPad. Fig.35- Infografia no suporte iPad.
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Seguidamente vou analisar a fotografia, a ilustracdo e a tipografia, dando
exemplos de como cada um deles é abordado e as diferencas que existem,

quando ocorre a transicdo do impresso para o digital.

2.3.1 Fotografia

Na revista, a fotografia é muito utilizada a nivel visual como complemento
do artigo. A forma como esta é usada, difere de um suporte para o outro
(impresso e digital). Vou apresentar exemplos mais concretos, de forma a
percebermos como cada suporte utiliza a fotografia e tira o melhor pro-

veito dela.

1- O tamanho da fotografia principal do artigo em ambos os suportes € si-
milar, apesar de na tela ocupar mais espaco devido as dimensdes do iPad.
(Fig.36 € 37)

Na versdo impressa, a fotografia principal é mais evidente e atrai mais a aten-
¢do do leitor, apenas por uma pequena diferenca no layout em relacao a ver-
sdo digital. Nesta tltima, a fotografia é colocada depois do titulo e subtitulo,
ou seja, o olhar do leitor é primeiramente “chamado” pela mancha tipogréfica
e posteriormente pela fotografia. As restantes fotografias do artigo, no objec-
to impresso, sdo limitadas tanto pelo espaco da pagina como pela quantidade
de informacdo que existe sobre o artigo. Neste caso temos trés imagens: uma
delas é maior em relagdo as outras duas, atribuindo-lhe mais importéncia,

devido ao seu formato e por ser uma fotografia de um detalhe. (Fig. 36)

Ja na versao digital, todas essas fotografias tém a mesma importancia e sdo
bem mais visiveis, onde podemos ter uma melhor percepcdo na qualidade
da fotografia e no seu significado. Nao as vemos num todo, mas sim em
slideshow. (Fig.38) Esta ocupa sempre o mesmo espacgo no layout apenas
mudando de imagem, através da interatividade que a versao digital nos pro-
porciona. Com esta vantagem, a versao digital pode adicionar e enriquecer
o artigo com mais contetido. Neste caso o artigo em digital passa a ter seis

imagens em vez de trés.

2- Neste exemplo, ao contrario do anterior, a fotografia de entrada é muito
mais visivel e perceptivel na versao iPad. Ocupa todo o ecrd, incorporando
o titulo mais abaixo por ser um espago vazio, sem informacao. (Fig.39) En-
quanto que na impressa, apesar de ser a que mais se destaca das outras pelo
seu tamanho, o olhar do leitor primeiro dirige-se a mancha tipografica e s
depois para a fotografia. (Fig.40)

O digital agrega todas as imagens
utilizadas na versido impressa,
tendo a vantagem de poder adi-
cionar mais imagens. No total
sdo seis fotografias utilizadas no
impresso e treze no digital. Mais

uma vez a valorizar e a completar

THEMRSSIVE SKYWALKER

SOUNDLIBRARY HAS 11,000 . o artigo. (Flg. 41)

- DIFFERENT WINDEFFECTS.

DAMN! THETORPEDO!
AFATHER-SON FIXATION

Fig.36- Artigo na versao impressa. Fig.37- Fotografia principal no iPad. Fig.38- Fotografias do artigo no iPad.
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Apesar do iPad ter a vantagem

de ser interativo, no impresso ha
o beneficio de poderem ser dis-
tribuidas as imagens pela dupla
pagina e serem utilizados vérios

formatos. Assim, esta cria um rit-
Randy Thom's office at Skywalker Ranch sits tucked in
fornia gully where some of cinema's most iconic sound effects

mo diferente ao leitor que o iPad

por sua vez nao cria.

S
THESONIC
SORCERER'SLAIR

I e

Fig.40- Entrada do artigo no iPad. Fig.41- Fotografias do artigo no iPad.
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3- A fotografia, neste exemplo concreto, ocupa quase a totalidade da dupla
pagina na versio impressa, surpreendendo o leitor. E atribuido a fotografia
o protagonismo naquela dupla pagina. (Fig.42)

No iPad, a fotografia também estd no seu tamanho méximo, a tnica dife-
renca é que o leitor que estd a ler o artigo no iPad, tem varias imagens nesse
mesmo tamanho, e quando chega a esta fotografia, o impacto nédo é tanto

como é no impresso. (Fig.43)

Fig.42- Fotografia em dupla pagina.

Contudo, tanto na versdo impressa como na versio digital existem vantagens e
algumas desvantagens. A versdo impressa apesar de estar limitada ao formato
das paginas, tem muito mais poder em utilizar o layout com varios tamanhos
de imagem e fazer diferentes composigdes, consoante o conteido que tiver.
Uma fotografia pode ser muito pequena numa pagina mas na seguinte ocupar
a dupla pagina, o que oferece ao leitor um ritmo de leitura visual mais emocio-

nante e surpreendente.

A versao digital tem como limite o formato da tela mas no entanto nao tem limite
definido em relagdo ao contetido. Com a grande vantagem de ser interativa, pode
utilizar o nimero de imagens que quiser, ndo interferindo no layout definido.
Enquanto que a versdo impressa consegue surpreender com os diferentes tama-
nhos de imagem, a versdo digital ndo, pois utiliza quase sempre a fotografia no
seu tamanho maximo. A diferenca é que como a versao digital ndo varia tanto no

seus tamanhos de imagem, a variedade de solugdes ndo é a mesma.
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Fig.43- Fotografia do artigo no iPad.

2.3.2 Tipografia

A tipografia é um elemento fundamental no design pois esta é capaz de criar

personalidade nas diversas publicagdes existentes no nosso meio envolvente.

O texto para visualizacdo do ecra deve ser composto em tamanhos maiores
do que para impressdo. No entanto existem fontes projetadas para ecra que
tém vindo a ser melhoradas. As cores utilizadas quer do fundo (do ecra ou
papel) ou do tipo, necessitam de um estudo, devido ao fato de os ecras pode-
rem ser muito brilhantes e hostis para olho humano. Por exemplo, o uso de
fundos coloridos ou escuros podem ajudar a aliviar a auréola da luz do ecra.
(Caldwell & Zappaterra, 2014, pag.91)

Na revista Wired consegui identificar trés das tipografias que sdo utilizadas, en-
tre elas a Ambroise- cldssica e retro, a Tungsten Rounded- contemporanea e a
FF Oxide- contemporanea. Geralmente em toda a revista a tipografia usada nos

titulos é a Ambroise e nos subtitulos a Tungsten Rounded Semibold. (Fig.44)

DAMN!THETORPEDO!
A FATHER-SON FIXATION

Fig.44- Titulo- Ambroise e subtitulo- Tungsten.

Fig.45- Titulo - Tungsten Bold.

Tanto no suporte impresso como no digital, o tamanho de letra entre o titulo e
subtitulo é similar. Existem cinco artigos que fogem a regra usando a tipografia
Tungsten Bold nos titulos. (Fig.45) Na minha opinido, isto foi uma solugdo por
parte dos designers para evidenciar e destacar estes artigos do resto da revista.
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WHEN CAR DESIGNER Preston Tucker first imagined the Torpedo,
back in the 1940s, it seemed to belong in some fanciful future:
butterfly-style doors, fuel injection, an airplane-like engine, and
pivoting headlights that turn to light the curved road ahead. Alas,
this Jetsons-meets-Gattaca aluminum-skinned road shark never got
built. But Boband RobIdaare about to change that. 91 The father-son

Fig.46- Entradas de texto FF OXIDE e texto corrido (serifado).

Fig.47- Entradas de texto FF OXIDE e texto corrido (sem serifa).

Nas entradas de texto e no texto corrido é utilizada uma tipografia serifada
ou sem serifa, com um pequeno detalhe: nas primeiras palavras é utilizada
a tipografia FF OXIDE. (Fig.46, 47)

Ex Machina isn’t bullshit—it made
the usual Al movie. about as much sense
How did you get as the warp drive in
interested in sen- Star Trek.1 felt like
tient computers? 2
I'd dropped the ball.
WhenIwas12 or 13, S :
Idid simple Basic WA yeu
researching this
programs that would one, what influenced
glve ? maChlne the you the most?

Fig.48- Entrevista.

Quando se trata de uma entrevista, as perguntas sao destacadas por uma tipo-

grafia sem serifa bold, ja as respostas por uma fonte serifada regular. (Fig.48)

Nos destaques sdao usados, ao longo da publicacdo, a tipografia referente ao

texto corrido (serifada) e ao titulo (Ambroise). (Fig.49,50)

Em suma, a meu ver, a tipografia na revista Wired cumpre com o objetivo

de ser legivel, harmoniosa facilitando a leitura ao utilizador.
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Sit, Stay, Live WORKERS
Why tes,ting ER)%PENSATION

PROTECTS
drugs o CHINESE

our dogsis EMPLOYEES,

BUTIN
gOOd for PRACTICE,

our health. ABUSES
PREVAIL.

Fig.49- Destaque com o tipo serifado. Fig.50- Destaque com a ambroise.

2.3.3 llustracao

A ilustragdo, assim como a fotografia, é utilizada em alguns artigos para acom-
panhar, explicar, interpretar ou simplesmente decorar um texto, criando a sua

prépria identidade.

DE-FENSE! DE-FENSE!

a

‘ THE BATTLE
e - TO MARE .XYZ THE
= Eemie o« NEXT.C0il

Fig.51- Pagina com as ilustragoes. Fig.52- Ilustragdo no iPad. Fig.53- Ilustracdo no iPad.

1- Neste exemplo, na versao impressa podemos observar que existem duas
ilustracdes na mesma pdgina. A primeira sendo a mais evidenciada, trata-se
de uma ilustracdo informativa, ou seja, uma infografia que ilustra e explica um
acontecimento relacionado com o artigo, para uma melhor percepc¢éo do lei-
tor. Mais abaixo existe outra ilustracdo, ndo tao relevante como a primeira, esta
somente interpreta o texto. O préprio titulo dessa ilustragdo nos ja nos remete
para a prépria: THE BATLE TO MAKE .XVZ THE NEXT .COM. (Fig.51)
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Na versao digital, as duas ilustracoes estdo em paginas distintas. Ambas assu-
mem o mesmo valor, tendo cada uma o seu préprio espago para ser a protago-
nista. A forma como sdo representadas a nivel do layout é similar, tornando-se

mais perceptiveis e ganhando outro impacto perante o leitor. (Fig.52, 53)

STEVEN
DEKNIGHT,

Fig.54- llustracdes dupla pagina.

2- No suporte impresso, tal como podemos observar, (Fig.54) a pagina apresenta
varias ilustragdes,- uma principal e ao seu redor outras sete, que estao distribui-
das uniformemente. Numa primeira abordagem, o olho humano vé a dupla pagina
como um todo, mas posteriormente, o leitor é atraido pelas formas geométricas,
nomeadamente, os circulos pretos e a barra vermelha lateral. Assim, de forma a

facilitar o leitor, o designer da revista ordena numericamente as ilustragdes.

o
WIRED April 2015

e s oury

Fig.55- Sequéncia das ilustragdes, iPad. Fig.56- Mudanca no fundo da ilustra¢do n%2, iPad. Fig.57-Mudanca no fundo da ilustra¢do n%s, iPad.
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Ja na versdo digital, o leitor ao fazer scroll na pagina para visualizar o artigo,

automaticamente, vé as ilustracdes ordenadas. (Fig.55)

No entanto, existem algumas alteracdes nas ilustragdes na passagem de um
suporte para o outro. Por exemplo, a ilustragdo ntimero dois e o grafico
numero cinco da versdo impressa, quando transitam para digital, a cor do
fundo modifica. O fundo da imagem cinzento da revista impressa passa a

ser um quadrado vermelho no ipad. (Fig.56, 57)

Ja nesta situacdo, as ilustracdes para serem
todas visualizadas conforme sdo na revista
impressa, o leitor terd de fazer swipe sobre
as imagens, de modo, a conseguir ver todas.
Isto, de certa forma, é mais dindmico pois cria

uma interacéo diferente com o leitor. (Fig.58)

Fig.58- Utilizagcao do Swipe para visualizar as ilustragdes.

Na quarta, adaptaram a ilustracdo ao formato do iPad de forma a seguir a

direcdo da leitura do utente. (Fig.59)

Na sexta, mais uma vez é modificado o fundo, que passa de vermelho no
impresso para cinza no digital. (Fig.60) Pequenas mudancas, que melho-

ram e alteram a percecao do leitor nos diferentes suportes.

Fig.59- Adaptacdo da ilustragdo n2%, iPad. Fig.60- Mudanca do fundo da ilustragdo n%2, iPad.
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2.4 INTERATIVIDADE

Hoje em dia, um dos maiores desafios para a industria do design editorial é a va-
riedade de canais com que as revistas se deparam, incluindo o formato impresso,
tablets e midias sociais (CALDWELL & ZAPPATERRA, 2014, pag.226) O tablet,
nomeadamente o iPad, possibilitou que a revista em papel, pudesse incluir multi-
midialidade, hipertextualidade e interatividade.

Neste ponto, vou exemplificar como cada suporte, de forma distinta, utili-
za a interacgdo através do som e video, graficos, publicidade, hipertextualidade e os
simbolos que utilizam para indicar o leitor.

No caso da versdo impressa, a interatividade com o leitor € através do ob-
jeto fisico, este as vezes da-lhe pistas de como interagir e outras, sdo ja intuitivas
do utente. Ja na versdo digital, existem na maior parte das vezes, indicagoes através
de icones. E frequente, que o proprio leitor inconscientemente v ao encontro com
a interatividade na tela, através do toque, muitas vezes, mesmo em situacoes onde

elas ndo existem.
2.4.1 Som e video

No suporte impresso, o inico elemento deste ponto que o leitor pode constatar
¢ o som, quando folheia a revista No digital sdo varios os artigos que contém
som e video. Estes adicionam conteddo ao artigo de um forma apelativa para o
leitor. Com um simples toque sobre o icone projetado para esse fim, os videos
e os sons possuem explica¢des, informacdes adicionais ou processos sobre o
artigo em questdo. Ao longo da publicacao digital existem onze videos que ape-
nas serao vistos se o leitor tiver acesso a internet e um artigo em particular que

contém apenas som.

@)) forensic holodeck
n./ fo-'ren-zik 'ha-I;

An immersive 3-D simulation ¢
headset. Named after Star T

Fig.62- Simbolo do som.

Este exemplo é o tnico de som nesta publica-
¢do. Quando o utilizador toca com o dedo sobre

o simbolo respetivo, emite o som de como ler a

- palavra que se encontra a seguir a ele. (Fig.61,62)

Fig.61- Artigo com intera¢do- som.
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Fig.63- Artigo com interagdo - video. Fig.64- Simbolo do video.

Neste caso, ao clicar no icone, abre uma pagina de navegacdo na internet que de-

mostra na pratica, o que neste caso, a ilustracao explica. (Fig.63, 64)
2.4.2 DIAGRAMAS

Os diagramas, servem para representar visualmente, estruturamente e simplifi-
cadamente um determinado conceito, noc¢éo ou ideia de modo a facilitar a com-

preensdo dos mesmos.

Neste exemplo, existem trés diagramas, que abordam ideias distintas: Previous Ta-
x-Year Expenditures, Vin Diesel's Emotions e Proposed Applications for New AR
Goggles. Sao bastantes atrativos, pois cada um deles utiliza cores distintas, que con-
trastam com o fundo preto, ajudando o utente a ter uma melhor leitura de cada

diagrama. As cores mantém-se nos dois suportes.

Fig.65- Diagrama no suporte impresso. Fig.66- Diagrama no iPad. Fig.67- Mudancao do diagrama no iPad.

No suporte impresso, os trés diagramas encontram-se na mesma pagi-
na juntamente com um artigo. Situados do lado direto, juntos a margem
numa coluna vertical, estes diagramas nao proporcionam qualquer inte-

racdo com o utilizador. (Fig.65)
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No digital, estes diagramas tem uma péagina somente para eles. O leitor
quando se depara com ela, visualiza um dos diagramas em grande. Os res-
tantes, estdo em cinza num tamanho consideravelmente mais pequeno.
Para mudar de diagrama, o utente somente tem que tocar no que preten-
de visualizar, como 14 indica: Touch to see each chart, atribuindo assim,

um poder de decisdo ao utente. (Fig.66, 67)
2.4.3 Publicidade

Na revista existem vdrias publicidades, no entanto existem algumas que s6 o im-
presso contém e outras sé o digital. Aqui vou analisar como elas se comportam
distintamente no que diz respeito a sua interatividade. Uma curiosidade: as publi-
cidades sdo as tinicas imagens onde é permitido fazer zoon, nos artigos ndo hd essa

possibilidade. Seguem-se os exemplos:

o
<
o
=
=
<
.

Fig.68- Publicidade da Burberry. Fig.69- Verso da publicidade Burberry. Fig.70- Amostra de perfume e pregos.

1- Esta publicidade do perfume da Burberry, no suporte impresso tem algumas
particularidades. O papel utilizado tem mais gramagem do que o papel dos artigos.
O seu formato, € um pouco mais pequeno de largura. Como a publicidade é a preto
e branco, e a tira da seguinte pagina que se vé € laranja, visualmente, atribui um
toque especial a publicidade, tornando-se parte dela. (Fig.68) Quando o leitor vira
a pagina, no verso da publicidade, encontra o perfume publicitado a ocupar quase
toda a pagina. No seu lado esquerdo junto a margem, numa coluna depara-se com
New Brit Rhythm Intense — Lift here quase a meio desta e com Brit Rhythm — lift
here a baixo. (Fig.69) O leitor, intervém com o objecto levantando o papel dessa
coluna, que esta colado e dividido a meio por um corte, obtendo assim o olfato das

duas versoes do perfume. Outro pormenor é quando o utente levanta o papel para
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cada versdo do perfume, encontra os diferentes tamanhos e nomes da cole¢éo, com
os seus respetivos precos. (Fig.70) Desta maneira, a publicidade consegue uma in-
teracdo com o leitor que provoca diferentes sensacoes desde o tato até mesmo ao

olfato.
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Fig.72- Publicidade Burberry na orientagao horizontal.

Fig.71- Publicidade Burberry.

Ja o digital ndo contém tanta interacdo como o impresso. Primeiro, porque en-
quanto a publicidade impressa ocupa o frente e verso de uma pégina, aqui sé ocupa
a tela sem qualquer tipo de scroll. A tinica mudanga e interagdo que ha é quando
o leitor modifica a orientacdo do iPad para horizontal e o layout da publicidade
altera. (Fig.71, 72)

2 - Neste caso temos uma publicidade interativa, trata-se de um diagrama,
que estd exclusivamente na versao digital e o assunto é sobre as previsoes

das tendéncias da tecnologia 2015.

Primeiramente, quando o leitor passa para esta pagina do diagrama, so-
mente aparece o circulo verde central, (Fig.73) depois com um movimento
giratério surgem as cinco cores de cada tema: trés tons de azuis e dois de
verde. (Fig.74) Seguidamente, aparecem os temas correspondentes a cada
cor: Analytics, Digital, Business of it, Cloud e Core Modernization. Ao mes-
mo tempo, uma linha espessa circular denominada por Cyber, que engloba
todos os elementos que mencionei anteriormente, identifica cada subtema.
(Fig.75, 76) Estes, estdo representados por circulos onde cada um deles
contém um icone. Ambos, o circulo e o icone sdo da cor do tema a que cor-
respondem. (Fig.77) Sem nenhuma indicacdo, o utente instintivamente, ao
carregar, por exemplo, num dos circulos de um subtema, o tema juntamen-

te com os seus subtemas, ficam com a respetiva cor e os outros escurecem.
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Os subtemas selecionados, deslocam-se da linha Cyber e ai sdo revelados
os seus titulos acompanhados com uma pequena legenda. (Fig.78) Quando
o utente carrega no circulo verde central, o diagrama volta a forma onde

estdo dispostos todos os elementos.

Na parte inferior da pagina do lado esquerdo, o leitor ao carregar sobre
o texto, abre uma pagina de navegacdo na internet, que o leva ao site de
tendéncias da tecnologia 2015. Neste caso, o utente é informado que existe

interacdo apartir da palavra ‘Consulting. (Fig. 79)

THE FORECAST THE FORECAST : THE FORECAST =i :
TECH TRENDS 2015 TECH TRENDS 2015 popeeopereeesy TECH TRENDS 2015 groprrrrroveny

Deloitte Eaiatn Deloitte.
C = 3 Consulting

Fig.73- Inicio da interatividade do diagrama. Fig.74- Aparecimento das quatro cores. Fig.75- Temas e subtemas.

THE FORECAST
TECH TRENDS 2015

THE FORECAST
TECH TRENDS 2015

Fig.77- Icones dos subtemas.

Deloitte

Consulting

Fig.76- Diagrama completo. Fig.79- Acesso a pagina de tendéncia 2015. Fig.78- O tema quando é selecionado.

Em geral, a publicidade surge por partes até ficar concluida, sem que haja intera-
¢do por parte do leitor. Quando concluido, o utilizador é evocado a interagir, para

descobrir como o diagrama funciona e poder ter acesso ao contetido ocultado.
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Fig.80- Frente e verso da publicidade. Fig.81- Imagem oculta da publicidade.

3 - Esta publicidade da Black Label no suporte impresso, distinta dos artigos
darevista por usar um papel com mais gramagem, mais uma vez procura uma
interacdo com o leitor. E uma publicidade com frente e verso, mas com uma
particularidade. Quando o utente se depara com a publicidade, apercebe-se
que existe algo mais, é entdo que descobre que a pagina da publicidade esta
dobrada. Vira essa pagina, no sentido contrario a que normalmente folheia a
revista, ou seja, da esquerda para a direita. Nesse lado, a publicidade contém
outra imagem mas num formato A3. (Fig.80, 81) Surpreen-
Lincoln dendo o leitor, ndo s6 pelo do formato, mas também pelo fato
Black Label . . .

Living de quebrar o ritmo ao folhear a revista, fazendo assim com

que a publicidade naquele momento seja o foco principal do

utente.

No digital, a inica interacdo que existe é quando o leitor
através da indicacdo de uma seta, na parte inferior da
imagem, percebe que existem mais paginas. Com o dedo,
\ ‘ ‘{‘ S empurra a primeira imagem para cima e passa para a se-

guinte. No total sdo trés paginas de publicidade, tal como

~

Fig.82- Publicidade no iPad. no suporte impresso. (Fig. 82)

2.4.4 Hipertextualidade

A hipertextualidade é constituida através de textos formados por hiper-
textos, estes tem com caracteristica basica apresentar o texto de forma
ndo linear, ou seja, cada leitor pode seguir por um caminho diferente, pois
o texto é composto por diversos hiperlinks, que faz com que o leitor possa

navegar por mundos diversos, aumentando as suas informacdes.
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that actually exists, plenty of people
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Fig.83- Hiperlinks nas palavras sublinhadas. Fig.84- Hiperlinks para comprar online. Fig.85- Hiperlinks na coluna da esquerda.

1- (Fig. 83) Os hiperlinks estdo presentes ao longo da versao digital da
revista, na maior partes dos artigos. Neste exemplo, podemos constatar
como os hiperlinks sdo destacados: um linha espessa azul que sublinha
a palavra. Assim o leitor, tem a percecdo imediata que existem outras

ligagoes e pode quebrar a sequéncia de leitura do artigo.

2- (Fig. 84) Neste caso, os hiperlinks ddo acesso direto ao leitor se ele es-
tiver interessado na comprar de algum produto. Basta tocar no retangulo
‘BUY NOW’ e navega de imediato para a pagina de compra do objeto.

3- (Fig. 85) Neste exemplo, o leitor pode observar uma coluna mais es-
treita, ao lado esquerdo do texto corrido do artigo. Essa coluna contém
assuntos relacionado com o artigo, que neste caso sdo trés. Basta o lei-
tor tocar sobre o texto e terd ligacdo numa outra pagina aos respetivos

artigos.
2.5 GRAFISMO DA REVISTA

Existem vérios elementos que estabelecem a marca ou a identidade, a expressao e
o carater da uma publicacdo. Esses elementos sdo: o logétipo, a capa, a tipografia,
a fotografia, as ilustragdes e o grafismo. O grafismo neste caso, corresponde aos
elementos decorativos e também informativos que a publicagéo utiliza: simbo-
los, nimeros de pagina, filetes e os fundos das caixas de texto. Neste ponto, vou
identificar o grafismo da revista e comparar os dois suportes para verificar se

existe ligacao entre eles.
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2.5.1 Nameros de pagina

Uma das caracteristicas desta publicacdo impressa sdo os nimeros de pagina.
Todos eles sao compostos por trés nimeros, por exemplo a pagina oito: 008 e
cada numero tem como fundo um quadrado preto. Estes nimeros para além de
serem identificados por estas caracteristicas em alguns artigos da revista com-
portam-se de diferentes maneiras. Normalmente aparecem no inferior da pagi-
na, a excegao de alguns artigos em que estdo distribuidos pela pagina e as vezes
até na diagonal. (Fig. 86, 87, 88) Estes comportamentos criam uma dindmica e

dao identidade a revista.

No digital ndo existem numeros de pagina, mas sdo utilizadas setas que indicam

a continuidade do artigo. (Fig.89)
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Fig.88- Niimero na diagonal. Fig.89- Seta que indica a continuagdo do artigo no iPad.

2.5.2 Filetes

Outros elementos utilizados sdo os filetes com diferentes espessuras. Nos dois
suportes sdo utilizados os filetes. No impresso é comum utilizar os file-
tes mais finos quando o texto do artigo estd em colunas mais estreitas,
(Fig.90) enquanto no iPad sdao usados sempre que existem assuntos rela-
cionados com o artigo e no préprio artigo. (Fig.91) Sao usados também
para identificar a seccdo onde o leitor se encontra e o autor da fotografia,
da ilustracdo ou dos graficos. (Fig.92, 93)
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Fig.90- Filetes na versao impressa. Fig.91- Filetes na versao iPad.

Fig.92- Filete na identificacdo da seccdo. Fig.93- Filete na identificacdo do ilustrador.

A utilizacao dos filetes mais grossos tanto no impresso como no digital sdo usa-
dos nos artigos da secgdo Eletric Word, atribuindo uma personalidade aos arti-
gos, visto que se trata de um grafismo que cria contraste marcando fortemente
o inicio e o fim do texto. (Fig.94) Estes filetes no suporte digital também sao
utilizados noutras situagdes, como por exemplo, quando se marcam e destacam
os assuntos que estdo relacionados com o artigo. (Fig.95)

Fig.95- Filete grosso nos assuntos relacionados
com o artigo.

Fig.94- Filete grosso ni inicio do texto da sec¢do Eletric Word.

2.5.3 Simbolos

Os simbolos, neste caso servem para identificarem os autores quando se trata de
fotografias, ilustragdes ou graficos/diagramas. (Fig. 96, 97, 98) Tanto o impres-
so como o digital contém estes simbolos. Estes, por sua vez, no suporte digital,
podem iludir o leitor, pois ele instintivamente toca sobre o simbolo julgando que
este contenha alguma interacao.
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Fig.96- Simbolo de fotografia. Fig.97- Simbolo de ilustracdo.

Fig.98- Simbolo de gréficos/ diagramas.

Fig.99- Fundo das caixas de texto no suporte impresso. Fig.100- Fundo das caixas de texto no suporte iPad.

2.5.4 Caixas de texto - fundo

Em algumas caixas de textos sdo utilizados fundos, mudando a cor consoante
o artigo. Esta caracteristica mantém-se presente na maior parte das vezes nos
dois suportes, com diferencas nos tamanhos das caixas de texto e na quanti-
dade de texto. O leitor demora muito mais tempo a ler o artigo no iPad pela
quantidade de texto e devido a caixa de texto ser mais larga do que no suporte
impresso. (Fig.99, 100)
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1. ESTAGIO CURRICULAR

Barcelona, foi o destino onde durante seis meses estive a estagiar, na empresa
Horse Magazine. Realizei vérias atividades na empresa, desde atualizar o seu
blog, facebook, newsletters até a realizacdo da revista Horse Magazine n.°5.
Uma experiéncia enriquecedora a todos os niveis. Seguidamente, apresento a

empresa Horse Magazine e os trabalhos 1a desenvolvidos.
1.1 APRESENTACAO DA EMPRESA

Horse Magazine, situada em Barcelona, é um indicador de tendéncias que tem
um impacto visual entre fotografia e arte. O seu publico alvo sao homens e
mulheres Premium que se interessam pelas tendéncias, dominam as marcas e
sejam apaixonados por viagens.

E uma revista de luxo, bianual, bilingue, com um tratamento de ima-
gem requintado e serve como um guia para mergulhar na arte da fotografia,
design e criatividade. As suas reportagens sobre viagens desvendam a verda-
deira esséncia de cada destino através das objetivas dos melhores fotégrafos,
assim como os seus editoriais de moda que ocupam grande parte da revista,
atribuem-lhe uma personalidade e um carater inico e com impacto.

O meio on-line nasce do sonho de presentear a exclusividade dos
seus artigos para um publico mais amplo e tornar-se um dos sites de refe-
réncia no mundo das tendéncias. Através do site, encontrar-se conteidos
atualizados sobre estilo de vida, moda, beleza, acessdrios, viagens, arte, en-
trevistas, design e saide.

O significado do nome Horse Magazine segundo Nuria Farré, a dire-
tora da revista, é porque cré que o cavalo é o animal mais nobre e harmonioso,

bonito e fiel que transmite carater e paixao.
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1.2 APRESENTACAO DOS TRABALHOS DESENVOLVIDOS

Durante o estagio realizei varios projetos na area do design editorial. O projeto
que se destaca entre os outros ¢ a revista Horse Magazine n°5, (Fig.101) onde
acompanhei todo o seu desenvolvimento e paginei grande parte dos artigos
como todas as entrevistas, os editoriais de moda- onde tive a oportunidade de
ser assistente do estilista no editorial DO NOT DISTURB,- e alguns artigos.
Realizei também a parte criativa das diferentes secgoes. (Fig.102, 103, 104,
105, 106) Cada secgdo era representada por uma letra: Stories, Beauty, Fashion,
Motor, Watches, Design, Accessories e Travel. Além disso, assumi toda a res-
ponsabilidade de encerrar a revista e envia-la para a grafica.

Para além da revista, dei continuidade e encerrei o catadlogo GUITARE
que ja tinha sido iniciado pela minha colega de estigio. (Fig.107) Preparei e
enviei newsletters utilizando o programa Pixelnews, artigos para o site no
Wordpress (Fig.108) e facebook.

Dado o exposto, foi uma experiéncia enriquecedora, onde aprendi a
utilizar novos programas (Wordpress, Pixelnews) e a criar métodos de tra-

balho, mas também revelei conhecimentos de tudo o que fui adquirindo ao

longo dos anos consoante a situacao.

DISTURB

THE

CONCEPT

STORE
PHENOME NON

EL FENOMENO DE LOS CONCEPT §

Fig.103- Editorial DO NOT DISTURB.

BILTIE
ACHILILEOS

TRAVEL

Fig.105- Paginacdo de uma entrevista.

Since 1965

Fig.101- Capa da revista Horse Magazine n%s. Fig.102- Letra desenvolvida para a secgdo Travel.
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Fig.107- Catalogo Guitare.

Fig.106- Paginacdo de um artigo.

MARINA HOERMANSEDER -
PRIMAVERA/VERANO 2015 Y
OTONO/INVIERNO 2015-16

Fundada en 2014 por la epénima disefiadora, Marina
Hoermanseder es una marca de moda femenina basada en Berlin.
El trabajo de la joven disefadora franco-austriaca, presenta un
perplejo individuaisme que combina la mas fina sofisticacion
artesanal con los disefios excéntricos a la vez que elegantes. En
cuanto completé su Master en Business, la disefiadora vienesa

(-]

Por Sara Pontes | mar 24, 2015 | Publicado en Art&Design, fashion | Read More

Fig.108- Entrada de um artigo no site.



CONCLUSAO

Por detras da construcdo deste relatério de estagio, estd o meu interesse e
motivacdo pela area do design editorial, nomeadamente, pelo facto deste im-
plicar o entendimento de como se comporta a passagem da linguagem para
o impresso e para o digital. Esse interesse acentuou-se enquanto estagiava na
empresa Horse Magazine, onde tive oportunidade de realizar um projeto in-
titulado Horse Magazine n.°5, onde me deparei com a a versao digital da re-

vista e que deixava muito a desejar, pois limitava-se a um PDF convencional.

A presente andlise mostrou que os dois suportes graficos do layout da re-
vista WIRED - Abril 2015 tém diferentes particularidades, e procurou res-
ponder as seguintes questdes que se me colocaram no inicio, como: quais
as vantagens dos diferentes suportes? A passagem de um suporte para o
outro foi bem sucedida? Onde poderiam melhorar? O que cada um dos

suportes ganha quando vistos paralelamente?

Em cada um dos suportes, o tratamento do conteudo ¢é diferente, de acor-
do com o formato, as sensagoes (tato e/ou olfato) e a interatividade. Mas
na realidade, na passagem do material impresso para o digital existem pe-
quenas alteragdes, uma vez que o digital procura ter a sua identidade sem
perder a esséncia da publicacdo impressa e para isso utiliza grafismos e
algumas estruturas que sdo a marca da revista.

Ambos os suportes, em alguns casos, tém também limitagdes. O im-
presso na quantidade de informacdo que pode conter, visto que é condicio-
nado pelo formato, e o digital, por ndo conseguir criar a dindmica visual em
termos de composi¢do da pagina como o impresso. Porém, este ultimo, por
vezes, acaba por ser mais vantajoso devido a sua interatividade, a sua grande
vantagem em relagdo ao impresso.

Tal para concluir que, apesar das diferencas, as versdoes impressa e
a versdo digital se complementam, de modo a favorecer sempre o contetildo
da publicacéo e a oferecer ao leitor experiéncias e sensagcdes sobre o mesmo,

porém em dois mundos distintos: fisico e virtual.
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Posteriormente com base neste estudo, aprofundaria alguns dos pontos que
abordei durante esta analise como: os formatos de imagens nos dois suportes
e as diferentes dindmicas que criam ao leitor, a velocidade de leitura no iPad
e no impresso e questionaria se a unidade grafica entre as duas edi¢des justi-

ficaria que o leitor no digital se confunda.
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GLOSSARIO DE TERMOS

Copista- Pessoa que antes da invencdo da imprensa copiava os manuscritos.

Distress — técnica para criar texturas como oxidagdo, manchas, papel

gasto, etc.
Entrelinha- espaco entre as linhas do texto.

Filetes- Uma linha impressa. Normalmente usada em design para estruturar

algum tipo de grafismo.

Goteira- espago em branco entre as colunas para as separar.

Grelha- E uma estrutura geométrica constituida por eixos, desenvolvida
para auxiliar o alinhamento de elementos textuais e imagéticos numa
composicdo visual.

Halftone- é uma técnica de reprografia que simula tons continuos da
imagem através da utilizacdo de pontos, variando em tamanho e espaco,

gerando, assim, um gradiente de como o efeito.

Hiperlink- é uma referéncia dentro de um documento em hipertexto a

outras partes desse documento ou a outro documento.

Hipertexto- é o termo que remete a um texto, ao qual se agregam outros

conjuntos de informacao.

HTML- é uma linguagem de marcacgdo utilizada para produzir paginas
na Web.

79



Infografia- é uma representacao visual grafica (mapas, graficos, diagramas

e ilustragoes) que facilita a compreensdo do contetdo.

Layout- E um esboco ao qual ¢ mostrado a distribuicio fisica juntamente
com os tamanhos de elementos como texto, graficos ou figuras num

determinado espaco.
Linografia- Processo de impressao sobre tela ou tecido.

Linotipo- E uma maquina que funde em bloco cada linha de caracteres

tipograficos.
Margem- espaco em branco que rodeia a mancha de texto de uma pégina.

Mock-up- é um modelo em escala ou de tamanho real de um projeto
ou dispositivo, usado para ensino, demonstracdo, avaliacio de design,

promocao e outros propdsitos.

Pagemaker- é o programa de layout de pagina ideal para negdcios, educacao
e profissionais de pequenas e home-office que querem criar publicagdes de

alta qualidade, tais como folhetos e boletins informativos.

Pixel- é o menor ponto que forma uma imagem digital, sendo que o

conjunto de milhares de pixels formam a imagem inteira.

Protétipo-é um produto de trabalho da fase de testes e/ou planejamento
de um projeto.

Post Script- é uma linguagem de programacao especializada para visuali-
zacdo de informacdes, ou uma linguagem de descricdo de paginas, original-
mente criada para impressdo e posteriormente modificada para o uso com

monitores.

Scroll- funciona quando ha textos longos, basta o leitor tocar na tela e

“puxar” o conteudo como o movimento dos dedos.

Slideshow- passagem de varias imagens.
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Spin-off- é um termo em inglés utilizado para descrever uma nova empresa

que nasceu a partir de um grupo de pesquisa de uma empresa.

Swipe- arrastar a imagem ou texto com os dedos, para ver o contetido

completo.

Tumbnails- sdo versoes reduzidas de imagens, usadas para tornar mais

facil o processo de as procurar e reconhecer.

Xilografia- E um processo de impressdo com o uso de um carimbo de

madeira.

Zoom- permite ao utilizador aumentar ou diminuir o que estd a ver no

ecra.
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