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Resumo

O presente relatério de projeto centra-se na investigacdo do conceito de
interatividade no ambito do design editorial impresso, com especial incidéncia sobre
publicacbes periddicas, nomeadamente revistas. O principal objetivo consiste em
compreender e explorar de que modo a interatividade — enquanto estratégia
tradicionalmente associada ao universo digital — pode ser transposta e aplicada ao
meio impresso, potenciando uma experiéncia de leitura mais rica, envolvente e
sensorial. Partindo de uma reflexao critica sobre o papel contemporaneo do design
editorial, o estudo propoe-se analisar e explorar abordagens graficas, estruturais e
materiais que favorecam formas de participacao ativa do leitor, ampliando os limites da

comunicacao visual no suporte fisico

Para sustentar este proposito, o trabalho estrutura-se numa abordagem teorico-
pratica. Numa primeira fase, procede-se ao enquadramento conceptual do design
editorial, abordando o papel do designer, a legibilidade, os conceitos de interacao e
interatividade, a influéncia das interfaces digitais e os componentes especificos das
revistas. Numa segunda fase sdo analisados casos de estudo que ilustram praticas
interativas no meio impresso e que dao origem a um mapa tipologico de estratégias
interativas para revistas. Na terceira fase, desenvolve-se uma proposta grafica: a
reformulacdo da revista A Nossa Prima Vai a Madeira, incorporando elementos

analdgicos que estimulam a participacao ativa do leitor.

Conclui-se que a interatividade aplicada ao design editorial impresso constitui
uma oportunidade para expandir os limites do meio e repensar a funcao comunicativa e

expressiva do objeto editorial fisico.
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Abstract

This dissertation investigates the concept of interactivity within the field of print
editorial design, with a particular focus on periodical publications, especially
magazines. Its primary objective is to understand and explore how interactivity — a
strategy traditionally associated with the digital realm — can be transposed and applied
to the print medium, enhancing the reading experience by making it richer, more
engaging, and more sensorial. Grounded in a critical reflection on the contemporary
role of editorial design, the study seeks to analyze and experiment with graphic,
structural, and material approaches that encourage active reader participation, thereby

expanding the boundaries of visual communication in physical formats.

To support this objective, the dissertation follows a theoretical-practical
approach. The first phase outlines a conceptual framework for editorial design,
addressing the role of the designer, legibility, the concepts of interaction and
interactivity, the influence of digital interfaces, and the specific components of
magazines. The second phase presents case studies that illustrate interactive practices
in print, leading to the development of a typological map of interactive strategies for
magazines. In the third phase, a graphic proposal is developed: the redesign of the
magazine A Nossa Prima Vai a Madeira, incorporating analog elements that stimulate

active reader engagement.

The study concludes that interactivity applied to print editorial design offers a
valuable opportunity to expand the potential of the medium and to rethink the

communicative and expressive functions of the physical editorial object.

Keywords

Editorial Design; Magazines; Interactivity; Print Media.
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Introducao

Nas ultimas décadas, assistimos a uma crescente digitalizacdo dos meios de
comunicacao, o que levou a profundas transformacoes no modo como o design editorial
¢ pensado, produzido e experienciado. Neste cenario de transicdo tecnoldgica e
cultural, o design editorial impresso permanece relevante, ndo apenas enquanto
suporte de leitura, mas como um campo de experimentacdo material, estética e
sensorial. O presente relatério de projeto propoe-se a explorar esta tensdo e
complementaridade entre o meio impresso e o meio digital, centrando-se
especificamente na forma como a interatividade, conceito amplamente associado ao
meio digital, pode ser transposta para o universo do design editorial impresso,
nomeadamente através de estratégias graficas e tacteis que envolvem o leitor de forma

ativa.

A interatividade, entendida como a capacidade do leitor participar ativamente
no processo de construcao do sentido, ultrapassando a mera rececao passiva tem sido
amplamente estudada no contexto digital. No entanto, no meio impresso, a sua
aplicacdao permanece relativamente inexplorada e subvalorizada, sobretudo no ambito
académico. Este relatorio de projeto procura, assim, colmatar essa lacuna, propondo
uma abordagem que cruza os dominios do design editorial, do design de interacao e da
experiéncia do utilizador, com o objetivo de repensar o papel da revista impressa na era
digital. Com base numa metodologia tedrico-pratica, analise de casos de estudo e
desenvolvimento de um projeto, o trabalho propde-se a demonstrar que a
interatividade analdgica pode ndo s6 enriquecer a experiéncia editorial, como também

revitalizar o meio impresso enquanto suporte contemporaneo e dinamico.

O tema ganha especial pertinéncia quando se considera que a revista impressa,
longe de ser ultrapassada, possui qualidades tunicas: a fisicalidade do papel, a
manipulacio sensorial do objeto, o tempo de leitura desacelerado, entre outros fatores
que favorecem uma experiéncia imersiva e significativa. Ao introduzir mecanismos de
participacao do leitor como abas, dobragens, recortes, elementos destacaveis, QR
codes, entre outros, o design editorial impresso adquire novas possibilidades
expressivas, posicionando-se como um meio hibrido entre a leitura comum e a

exploracdo interativa.

Esta investigacdo tem como principal objetivo desenvolver um projeto de design
editorial impresso que compreenda e explore as potencialidades da interatividade

analdgica. Para tal, sdo definidos os seguintes objetivos especificos:
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e Investigar o percurso histérico, o conceito e o papel do design editorial, com

foco na revista enquanto objeto editorial;

o Estabelecer paralelismos entre as interfaces digitais e os componentes graficos

do meio impresso;

e Analisar casos de estudo nacionais e internacionais que incorporam recursos

interativos em revistas impressas e outras publicacoes;

e Conceber uma proposta pratica de uma revista interativa, explorando a
integracao de elementos analégicos que potenciem a experiéncia do utilizador-

leitor.

A metodologia adotada organiza-se em trés grandes fases complementares. A
primeira, de natureza teorica, consiste numa revisao critica da literatura cientifica e
técnica, abrangendo os dominios do design editorial, da tipografia, da interacao e da
experiéncia do utilizador. Esta etapa visa estabelecer o enquadramento conceptual da

investigacao e identificar os fundamentos teoricos relevantes.

A segunda fase, de caracter qualitativa, assenta na analise de casos de estudo
criteriosamente selecionados, centrando-se na observacao e interpretacao de artefactos
editoriais — maioritariamente revistas — que incorporam estratégias interativas. Esta
analise permite extrair tipologias, padroes e solugdes pertinentes que sao origem a um

mapa tipoldgico de estratégias interativas para materiais impressos.

A terceira fase assume um caracter pratico e experimental, concretizando-se no
desenvolvimento de um projeto editorial: a reformulacao da revista A Nossa Prima Vai
a Madeira. Esta etapa visa aplicar, testar e validar os principios teoricos e operativos

previamente identificados, através de uma abordagem projetual e iterativa.

Esta metodologia hibrida, que articula investigacdo tedrica, analise empirica e pratica
projetual, permite ndo apenas fundamentar as decisoes de design, como também aferir,
em contexto aplicado, a viabilidade e eficicia das estratégias interativas propostas para

o suporte impresso.

O relatério de projeto encontra-se organizada em quatro capitulos principais,

antecedidos por um enquadramento introdutério e seguidos de uma conclusao.

O primeiro capitulo constitui a base conceptual do trabalho. Nele, sao
exploradas as definicoes e dimensoes do design editorial, sendo destacadas as suas
especificidades enquanto subarea do design grafico voltada para a organizacgio visual
de contetidos textuais e imagéticos. A revista é abordada como um objeto editorial

singular, dotado de caracteristicas materiais e discursivas proprias. Discutem-se ainda
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o papel do designer editorial, a sua responsabilidade ética e comunicacional, bem como
os conceitos de legibilidade e leiturabilidade, fundamentais para a construcao de uma

experiéncia de leitura eficaz.

Segue-se uma seccao dedicada ao design de interacdo no contexto do design
grafico, onde sdo analisadas as noc¢oes de interacao e interatividade a partir de autores
como Donald Norman (2013), Marco Neves (2001), Jorge Frascara (2004) e Bill
Moggridge (2007). E dado particular enfoque a distincio entre interatividade digital e
analogica, propondo-se uma reflexdo sobre como os conceitos provenientes do meio
digital podem ser adaptados a suportes fisicos. Esta seccao culmina com a apresentacao
de uma tabela de caracteristicas interativas para o design do meio impresso, que serve

de base para a componente pratica do relatério de projeto.

O segundo capitulo aprofunda os elementos técnicos e formais que compoem
uma revista impressa. Sao analisados aspetos como os formatos, as grelhas, as
margens, a tipografia, o tratamento de imagem e as técnicas de reproducao e
acabamento. Esta anéalise visa prover o projeto pratico de um dominio técnico rigoroso,
garantindo que as solugoes interativas adotadas nao comprometem a coeréncia visual e
funcional do objeto editorial. Sao convocadas obras de referéncia como as de Miiller-
Brockmann (2012), Zappaterra (2008), Bringhurst (2005) e Haslam (2006), entre

outros.

O terceiro capitulo apresenta uma selecao criteriosa de casos de estudo de
revistas e materiais graficos impressos que integram formas diversas de interatividade
analogica. S3o analisadas publicacdoes como a Wrap, TYPEONE, Computer Arts, FUKT,
Slanted e Bum, entre outras, com o objetivo de identificar estratégias visuais, materiais
e estruturais que potenciam a participacao do leitor. Inclui-se ainda uma seccao com
exemplos avulsos de design interativo impresso, tais como livros infantis, livros pop-up
e projetos experimentais. A analise culmina numa sintese comparativa que sintetiza os
aspetos positivos e negativos de cada caso, e num mapa tipologico de estratégias
interativas para materiais impressos que servira de orientacao para o desenvolvimento

da proposta pratica.

O dltimo capitulo é dedicado a concretizacdo do projeto grafico e editorial.
Parte-se da revista original A Nossa Prima Vai a Madeira, a qual é reformulada de
modo a incorporar elementos de interatividade analogica que estimulem a exploracao e
o envolvimento do leitor. Sao descritas todas as fases do processo criativo, da pesquisa
a prototipagem, com destaque para as decisoes de layout, estrutura, tipografia, paleta
cromatica, materiais e acabamentos. A proposta incorpora recursos como abas

interativas, elementos dobraveis, autocolantes e codigos QR articulando a linguagem
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grafica com a materialidade sensorial. Esta componente experimental permite validar
as hipoteses levantadas na fase teorica e ilustrar, de forma pratica, as potencialidades

da interatividade no meio impresso.

O presente relatorio de projeto propoe-se a contribuir para o alargamento das
praticas do design editorial, desafiando as fronteiras entre o meio impresso e o meio
digital. Ao explorar a interatividade como uma estratégia valida e eficaz no design
editorial fisico, o trabalho posiciona-se no cruzamento entre a materialidade da
impressao e a inovacao participativa do digital. Demonstra-se, assim, que o papel longe
de ser um suporte passivo, pode ser ativado enquanto meio expressivo, comunicativo e

sensorial, promovendo novas formas de envolvimento do leitor.

Ao longo desta investigacao, torna-se evidente que o design editorial impresso
pode e deve continuar a evoluir, incorporando abordagens interativas que valorizem a
experiéncia do utilizador e que se adaptem as exigéncias de um publico cada vez mais
habituado a imersividade e a participacao. A interatividade analogica, quando bem
concebida, nao substitui, mas complementa a interatividade digital, abrindo novas
possibilidades para a criacao de artefactos editoriais diferenciadores, inovadores e

significativos.
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1. O Design Editorial e a Emergéncia da
Interatividade

Este capitulo estabelece o enquadramento tedérico da investigacdo, explorando o
conceito de design editorial, o papel do designer na construcao de publicagoes e a
evolucao da revista como objeto comunicativo e cultural. Aborda-se ainda a emergéncia
da interatividade, articulando conceitos oriundos do meio digital com as suas
possibilidades no suporte impresso, criando assim a base para a reflexdo pratica e

experimental desenvolvida nos capitulos seguintes.

1.1. O Design Editorial

Como ¢ sabido, o conceito de design é bastante multifacetado e revestido de
alguma complexidade. Por este motivo, pode ser abordado de varias perspetivas.
Herbert Simon define o design como "a transformacao de condicOes existentes em
condicoes preferidas" (Simon, 1969, p. 111), realcando a natureza propositiva do design,
onde os designers procuram melhorar ou otimizar uma situacao existente. Por sua vez,
Donald Norman (1990) entende o design como a atividade de particularizar o aspeto de
um objeto para alcancar certos objetivos, enfatizando a importéancia da funcdo e da
usabilidade do mesmo. Quanto a Victor Papanek (1984), este possui uma visao mais
holistica do conceito de design, concebendo-o como a ligacdo entre a forma, a funcao e
o significado. Assim sendo, é da opiniao de que o design nao deve considerar somente a
estética e a utilidade, mas deve incluir, de igual modo, o impacto social, cultural e

ambiental.

Como se pode perceber, pelo paragrafo acima exposto, as diferentes abordagens

sao bem ilustrativas da riqueza e diversidade que a area do design oferece.

No que diz respeito ao conceito de design editorial, de acordo com Denardi (2022),
encontra-se inserido numa subérea do design grafico e dedica-se ao estudo e progresso
de projetos graficos, prevalecendo o texto escrito, de onde destacamos os jornais, as
revistas e os livros. Alguns autores descrevem design editorial como “jornalismo visual”
(Caldwell & Zappaterra, 2014, p. 8), distinguindo-o do design grafico. Com efeito, uma
publicacdo editorial deve ser composta por diversos fatores, tais como “entreter,
informar, instruir, comunicar, educar ou ser uma combinacao dessas coisas.” (Caldwell
& Zappaterra, 2014, p. 8). Caldwell & Zappaterra (2014), mencionam que é comum
existirem dissemelhantes posicoes sobre o que é o design editorial, embora essas

mesmas posicoes tendam a partilhar o mesmo ramo de pensamento.
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Concomitantemente, Jan V. White (2003) afirma que o design editorial consiste na arte
de tornar uma tematica tangivel e atraente. Defende também que se deve estruturar
uma hierarquia clara de forma a facilitar a compreensdo do tema e simultaneamente

tornar o ato da leitura o mais aprazivel e memoréavel possivel.

Zappaterra (2008) menciona que um projeto editorial deve ser observado como
uma forma de jornalismo visual, ressaltando processos como o design grafico de
marketing ou embalagens. “Uma publicacao editorial, pelo contrario, pode entreter,
informar, instruir, comunicar, educar ou desenvolver uma combinacdo de todas estas
acoes™ (Zapaterra, 2008, p. 6). Ainda que consiga abranger varias opiniOes, estas

precisam de seguir uma linha prépria.

Alguns autores apontam que o éxito do design editorial assenta em
determinadas caracteristicas fundamentais, como “dar expressao e personalidade ao
contetdo, atrair e manter os leitores, e estruturar o material de forma clara” (Caldwell
& Zappaterra, 2014, p. 10). Este conjunto de particularidades devem relacionar-se entre
si e apresentar coeréncia. S6 desta forma poderemos obter um trabalho agradavel, util e

informativo, requisitos minimos para que o sucesso seja o resultado.

1.2. A Revista

As primeiras revistas surgiram na Europa no final do século XVII. Em 1665
nasceu o "Journal des scavans", em Franca, e ainda no mesmo ano o "Philosophical
Transactions" apareceu em Inglaterra. E importante sublinhar que o aparecimento da
revista nao esta associado a um momento historico particular, mas sim a um processo
gradativo que foi impulsionado por alteracbes sociais, econdémicas, culturais e
tecnoldgicas. O artesdao Johannes Gutenberg desempenhou um papel importante nesta
criacdo, pois foi ele que aprimorou a impressao com os tipos moveis, “técnica usada
sem grandes alteracoes até o século 20 para imprimir jornais, livros e revistas. Com a
invencdo de Gutenberg, panfletos esporadicos — que podiam, por exemplo, trazer
relatos sobre uma importante batalha — passaram a ser publicados em intervalos cada
vez mais regulares, tornando-se embrides das primeiras revistas dignas desse nome, ou
seja, um meio-termo entre os jornais com noticias relativamente recentes e os livros.”
(Mundo Estranho, 2024, s.p). Segundo Furtado (2009), as revistas e os livros sdo
publicacgdes editoriais. Os livros podem apresentar varios acabamentos e recursos de

impressdo e producao grafica, tal como as revistas também podem possuir todos esses

! Una publicacion editorial, por el contrario, puede entretener, informar, instruir, comunicar, educar o
desarrollar una combinacién de todas estas acciones.
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processos. Sendo assim, podemos ter a opcao de ter cadernos costurados ou sem
costura (processo perfect binding2), colados ou com agrafos. Nas revistas, as capas nao
sao duras, mas em brochura. Furtado (2009) refere que existem trés caracteristicas que
diferenciam um livro de uma revista, a primeira é que uma revista nao tem limite de
paginas para ser considerada uma revista, ja um livro tem de ter um minimo de
quarenta e oito paginas. A segunda diferenca é que uma revista nao precisa de ter um
s tema, mas sim incluir varios temas; por fim, a terceira diferenca é que uma revista
estd sujeita a um projeto grafico/editorial com uma tendéncia virada para a parte
comercial ao invés de ser mais informativa. Furtado, com isto conclui que uma revista
nunca sera reproduzida mais do que uma vez igual, ja os livros podem ser reproduzidos
em série. As revistas em cada edicao serao sempre unicas e sao, por isso, revistas

periddicas.

Em jeito de concordancia com Furtado (2009), Benetti (2013), elenca que uma

revista:

1) é uma materialidade com caracteristicas singulares; 2) esta subordinada a
interesses econOmicos e institucionais; 3) é segmentada por publico e por interesse;
4) é periodica; 5) é duravel e colecionavel; 6) apresenta-se como um repositorio
diversificado de temas da atualidade; 7) trabalha com a reiteragdo de grandes
tematicas; 8) contribui para formar a opinido e o gosto; 9) permite o exercicio de
diferentes estilos de texto; 10) utiliza critérios de selecao especificos para definir a
capa; 11) possui uma estética particular, em que arte e texto sdo percebidos como
unidade; 12) compreende a leitura como um processo de fruicdo estética; 13)

estabelece uma relacao direta e emocional com o leitor. (Benetti, 2023, pp. 1-2)

De acordo com estes dois autores (Benetti, 2013; Furtado, 2009) existem
diferencas fundamentais entre um livro e uma revista com as quais concordamos,
sendo elas a flexibilidade em relacdo ao ntimero de péginas, a diversidade de temas
abordados, a natureza comercial do projeto editorial das revistas, a segmentacao por
publico e interesse. Jandos Rothstein (2007) fala da revista como sendo uma
publicac¢do periodica que combina o texto, a imagem e o design grafico produzindo uma
6tima experiéncia no leitor. O autor estuda como as revistas sdo dispostas pela sua
periodicidade, design e o foco no publico-alvo, salientando que uma revista deve ter
uma identidade visual diferenciadora e que seja coerente refletindo assim a missao da

marca. Assim sendo, elementos como tipografia, cores, layout e a utilizagdo de imagens

2 Processo de encadernaciio em capa mole
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tém de ser todos trabalhados de forma a originar uma experiéncia estética e funcional.
Rothstein (2007) realca que o design de uma revista deve ser inovador, ainda que a
revista necessite de progredir mantendo o interesse dos leitores, convém que a revista

mantenha a sua consisténcia grafica para que a identidade da marca seja reforcada.

Rothstein (2007) e Caldwell & Zappaterra (2014) convergem na sua visao sobre
o papel das revistas na sociedade contemporanea, sustentando que estas desempenham
func¢oes informativas, educativas e de entretenimento. As revistas tém a capacidade de
abordar uma ampla variedade de temas — desde atualidade e cultura até inovacoes
tecnolbgicas e sugestoes de viagem —, procurando, em todos os casos, responder de

forma eficaz as expectativas e interesses do seu publico-alvo.

Em dltima analise, as revistas representam mais do que simples publicacoes,
elas sdo uma forma de arte, informacao e entretenimento que moldaram e continuam a

moldar a sociedade.

1.3. O Papel do Designer na Revista

Segundo Misuko Ono (2004), o papel do designer editorial transcende o mero
ato de composicao grafica O seu papel vai muito além disso, ao tomar decisdes sobre
como apresentar visualmente os contetidos, que temas destacar, que imagens usar, que
linguagem grafica adotar, o designer contribui para a forma como a informacao é
percebida e interpretada pelas pessoas. Assim, esse trabalho tem implicac¢Ges sociais e
politicas. Por um lado, se o designer reforca esteredtipos ou privilegia apenas
determinadas perspetivas (por exemplo, ao representar apenas um grupo social ou
cultural), pode estar a contribuir para a manutencao de desigualdades. Por outro lado,
se atua de forma critica e consciente, pode dar visibilidade a vozes marginalizadas,
promover a inclusdo e favorecer a emancipacao de publicos tradicionalmente excluidos.
O design editorial tem um poder formativo e transformador, pode tanto perpetuar

injusticas como ser uma ferramenta de mudanca social.

Considerando que o design influencia a construcao de valores, as praticas e os
hébitos das pessoas, através dos objetos que ajuda a desenvolver, entende-se que o
designer é corresponsavel n3o somente pela quantidade, mas também e
fundamentalmente pela qualidade dos objetos que sdo criados e engendrados na
sociedade. A compreensao das fungdes que os objetos assumem na vida das pessoas,
dentro dos contextos socioculturais nos quais se inserem, revela-se um dos fatores

fundamentais para a defini¢do do papel do designer, no processo de desenvolvimento
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de conceitos e suportes materiais que traduzam as necessidades e os aspetos de

diversidade cultural dos individuos e sociedades.

Segundo Caldwell & Zappaterra (2014), seria necessario um livro para se
conseguir descrever os papéis e relacoes que cada designer estabelece ao trabalhar nos
formatos digitais e impresso para jornais e revistas. Um designer editorial tera consigo
uma equipa, que normalmente é composta por: editor, diretor de arte/editor de arte,
produtor grafico/webmaster, subeditor-chefe, subeditores, editor de imagens,

designers e por fim gerente de estadio.

O designer é um agente ativo de construcio cultural, ndo hi neutralidade em
design na medida em que as escolhas que fazemos e as mensagens que passamos
serdo um elemento constitutivo de uma realidade cultural pablica. Neste sentido,
as escolhas que fazemos, os cddigos visuais e verbais que utilizamos, as mensagens
que compomos, os poderes que servimos, devem ser geridos com intencionalidade

e rigor critico. (Bartolo, 2006, s.p.)

O designer editorial detém um papel fundamental na formacao e na acao das
praticas, dos hébitos e dos valores sociais através das pecas graficas que elabora tais
como revistas, jornais e livros. Além disso, o designer editorial deve estar consciente do
seu papel como agente ativo no processo de produc¢do simbolica, sendo responsavel
pelas opcoes visuais que efetua. Essas escolhas ndao s3o neutras, implicam uma
responsabilidade na forma como as diferencas sociais e econémicas sdo representadas
ou questionadas, podendo contribuir para a promocao da diversidade cultural e para

uma comunicacao mais inclusiva.

1.4. Legibilidade e Leiturabilidade

A legibilidade e leiturabilidade desempenham um papel central no design de
revistas. Enquanto meios de comunicacdo impressos, as revistas exigem uma
abordagem cuidadosa para garantir que o texto e os elementos visuais sejam
apresentados de forma clara e acessivel aos leitores. Este aspeto é particularmente
relevante quando se considera o papel do designer dentro deste contexto, pois a sua
responsabilidade, como ja verificAmos, vai além da vertente estética, incluindo a

criacdo de layouts, organizacao de elementos graficos e a consideragdo simbolica que
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facilitem a compreensdo e a navegacao pelo conteido editorial. Neste contexto,
entender o que constitui legibilidade e leiturabilidade é essencial para compreender
como o design pode influenciar a experiéncia de leitura e a eficacia da comunicacdao em

revistas.

Foi nos anos de 1940 que surgiu a necessidade de diferenciar leiturabilidade e
legibilidade, necessidade que se manifestou devido ao aumento da producdo de
materiais impressos e a crescente preocupacao com a eficicia da comunicacao visual.
Com o surgimento da imprensa em massa e da disseminacao de publicacoes impressas,
como jornais, revistas e livros, houve uma demanda por fontes tipograficas que fossem
facilmente legiveis pelos leitores. No entanto, o conceito de legibilidade vai mais além,
sendo entendido como a facilidade de compreensao dos elementos e recursos presentes
no texto, a sua construcao, clareza, coesao, desenvolvimento e sustentacdo do tema
proposto, além do respeito pela funcao, pelo publico, pelo veiculo e pelos objetivos
comunicativos (Resende & Souza, 2019). J4 a leiturabilidade, segundo Resende e Souza
(2019) diz respeito aos elementos envolvidos no ato da leitura, considerando
principalmente a funcdao do leitor, a sua competéncia na atividade, caracteristicas
individuais, conhecimentos, objetivos e experiéncia, tornou-se uma preocupacao

igualmente importante.

Com o aumento da quantidade de texto a ser lido, especialmente em contextos
como manuais técnicos, documentos legais e livros, tornou-se claro que a facilidade de
leitura ao longo do tempo era fundamental. Portanto, designers e tipografos
comecaram a perceber que a legibilidade nao era suficiente por si s6 e que a
leiturabilidade também precisava de ser considerada na escolha ou criacdo de fontes
tipograficas. Esta distincdo entre legibilidade e leiturabilidade permitiu uma
abordagem mais holistica para a selecao de tipos de letra e para a criacao de layouts que
facilitassem a leitura prolongada e eficaz, de forma a atender as necessidades dos

leitores em diferentes contextos de comunicacao.

Walter Tracy (1986) destaca-se como uma referéncia incontornavel e
amplamente reconhecida no ambito desta temética. O tipégrafo britanico contribuiu
significativamente para o campo da tipografia e do design grafico considerando que a
legibilidade e a leiturabilidade sdo conceitos inter-relacionados, mas distintos. Para
Tracy (1986) embora seja essencial que uma fonte seja legivel em tamanho normal de
leitura, também é importante considerar como é que ela se comporta em diferentes
tamanhos, contextos e meios de comunicac¢io. O autor defende que o design de um tipo
de letra deve ser adaptavel e capaz de garantir uma experiéncia de leitura confortavel,

independentemente das condicGes. Tracy (1986) ressalta ainda a importancia da
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consisténcia e da clareza na forma das letras, evitando caracteristicas que possam
causar confusdo ou fadiga visual. A criacdo de fontes tipograficas que sejam claras,
equilibradas e bem proporcionadas, visando oferecer uma experiéncia de leitura

agradavel e eficaz é defendida pelo autor.

A exceléncia tipografica, a hierarquia visual e a composicdo grafica sao
fundamentais para a legibilidade e leiturabilidade. A compreensao da diferenca entre
leiturabilidade e legibilidade salienta a importancia do design editorial e do design
tipografico para que a leitura seja mais facilitada. Ao escolher os tipos de letra e ao
considerar-se a forma como o texto é apresentado visualmente, garantimos uma
melhor experiéncia de leitura, ajudando na sua compreensao e estimulando o interesse

do leitor pelo contetdo.

1.5. Design de Interacio no Ambito do Design Grafico

O Design de Interacao é uma disciplina multidisciplinar que se concentra na
interacdo entre utilizadores e produtos digitais. Desde os primérdios, varios autores
como Bill Buxton (2007) e Donald Norman (2013) tém contribuido com conhecimentos

importantes nesta area.

Donald Norman (2013) salienta a importancia da usabilidade e da experiéncia
do utilizador, defendendo um design centrado no utilizador que emprega o design
grafico para comunicar as funcionalidades do produto. Steve Krug (2014) realca a
simplicidade e a clareza na concecao de interfaces digitais. Alega que o design grafico
deve aplicar elementos visuais de forma intuitiva e compreensivel aos utilizadores,
minimizando a necessidade de pensar demasiado para utilizar o produto. Por sua vez,
Jesse James Garrett (2010) propdoe um modelo abrangente, que incorpora as
necessidades do utilizador e as metas do negocio na concecao de produtos digitais. Ele
ressalta a importancia de encontrar um equilibrio entre estética e funcionalidade, onde

o design grafico desempenha um papel crucial.

Donald Norman (2013) e Bill Moggridge (2007) realcam que apesar das
diferencas de foco, ambas as disciplinas, tanto o design grafico como o design de
interacdo, compartilham principios fundamentais, como usabilidade, consisténcia
visual e comunicagdo eficaz. O design grafico contribui para o design de interacao
fornecendo-lhe diretrizes visuais claras, como tipografia, cores e hierarquia visual,
enquanto o design de interacdo complementa o design grafico ao incorporar elementos
interativos e funcionais que aumentam a usabilidade e a experiéncia do utilizador.

Segundo Cooper, Reimann, Cronin e Noessel (2014), a relacao entre o design grafico e o
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design de interacao é simbiotica, pois cada disciplina é enriquecida e aprimorada na
pratica da outra para criar experiéncias visuais e interativas significativas e eficazes.
Em suma, estas perspetivas convergem para destacar a importancia do design grafico
no design de interacdo, ndo apenas como uma ferramenta estética, mas como um meio
de facilitar a comunicacdo, a usabilidade e a experiéncia do utilizador em produtos

digitais.

1.5.1. Interacao e Interatividade

No que diz respeito ao conceito interacao de acordo com Jorge Frascara (2004):

A interacdo é a nossa forma humana de lidar com as coisas e com informagdo. A

interacao é fundamental para a comunicacao. Devemos esquecer as velhas ideias de

“transmissor” e “receptor”: As pessoas reais nao recebem informagoes. Para que os

estimulos se tornem informacao, é necessario interpretar ativamente, por meio de

uma variedade de acGes, independentemente do que se esta a enfrentars. (p. 173)

Por seu lado o conceito de interatividade de acordo com Marco Silva (2001):
E um conceito da comunicacdo e nio da informatica. Pode ser empregue para
significar a comunicagao entre interlocutores humanos, entre humanos e maquinas
e entre utilizadores e servicos. No entanto, para que haja interatividade é preciso

garantir duas disposicoes:

1. A dialégica que associa emissdo e rececdo como poOlos antagbénicos e

complementares na co-criacdo da comunicacio;

2. A intervencao do usuario ou recetor no conteiido da mensagem ou do programa,

abertos a manipulacgdes e modificagdes. (p. 15)

3 Interaction is our human way of dealing with things and with information. Interaction is central to
communication. We must forget the old ideas of “transmitter” and “receiver”: Real people do not receive
information. For stimuli to become information, one has to actively interpret, through a variety of actions,
whatever one is confronting.
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A interacdo e a interatividade tém sido temas centrais de estudo e debate em
diversas areas, desde a area da tecnologia onde por exemplo autores como Sherry
Turkle (1997) e Nicholas Negroponte (1995) tém feito um trabalho relevante, a cultura
também tem sido debatida por autores como Marshall McLuhan (1964) e Henry
Jenkins (2006) por fim o design tem sido discutido por Victor Papanek (1984) e
Donald Norman (1990). Os autores mencionados acima e outros como, por exemplo,
Bill Moggridge (2007) e Jaron Lanier (2010) contribuiram significativamente para a

percecao destes conceitos e as suas implica¢oes na sociedade contemporanea.

Sherry Turkle (1997) oferece uma perspetiva que destaca a forma como a
interatividade digital pode impactar profundamente as nossas relagoes interpessoais e
a nossa percecao de identidade. Lev Manovich (2001) averigua a interatividade no
contexto da linguagem e estética digital, explorando como as formas de interatividade
digital influenciam a expressao artistica e a estética na era digital. Ainda, Janet Murray
(1997) discute as implicacoes que a interatividade detém na narrativa digital,
argumentando que a interatividade oferece novas possibilidades para a criacao de
historias, permitindo aos utilizadores participarem ativamente na construcao de

significado e na imersao narrativa.

A interacdo refere-se a como por exemplo duas pessoas ou objetos se
comunicam entre si. A conversa entre duas pessoas € um ato de interacdo. Ja a
interatividade envolve pessoas e sistemas, permite que os utilizadores tomem certas
decisoes que possam vir a afetar o conteddo ou a experiéncia. A interatividade esta
mais associada a websites, jogos, aplicagdes onde a prépria pessoa pode interagir com

aquilo que esteja a visualizar.

A partir das perspetivas dos autores acima mencionados, podemos concluir que
a interatividade digital desempenha um papel fundamental na sociedade
contemporanea, influenciando ndo apenas a tecnologia, mas também as nossas relacoes
interpessoais, a nossa expressao artistica e a nossa experiéncia narrativa. Portanto, a
interatividade digital ndo é apenas uma caracteristica técnica, mas sim um fenémeno
cultural e artistico que redefine a nossa relacao com a tecnologia, as nossas formas de
expressao e a nossa experiéncia de contar historias. Estas perspetivas levam-nos a
refletir sobre o papel transformador da interatividade digital e a explorar as suas
potencialidades em diferentes areas, desde as relacoes sociais até a producao cultural e

artistica.
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1.5.2. Da Interatividade Digital a Interatividade no Meio Impresso

A interatividade digital, ao contrario da sua contraparte impressa, é vista por
varios tedricos da comunicacao, Marshall McLuhan (1964) e Lev Manovich (2001),
como uma rutura significativa na forma como nos relacionamos com a informacao e

com o mundo a nossa volta.

Marshall McLuhan (1964), um dos pioneiros no estudo dos efeitos dos meios de
comunicacdo entende a interatividade digital como uma extensdo da sua visao da
"aldeia global", onde as barreiras fisicas sao diluidas pela conectividade imediata,
criando uma comunicacao mais imersiva. Lev Manovich (2001) realca a natureza
algoritmica da interatividade digital, destacando a facilidade com que nos permite

personalizar e adaptar em tempo real, algo impossivel na interatividade impressa.

Deste modo, a relacdo da existéncia digital com a interatividade é vista da

seguinte maneira:

Os novos media sao interativos. Ao contrario dos media tradicionais onde a ordem
de apresentacao era fixa, o utilizador pode agora interagir com um objeto de media.

No processo de interagao, o utilizador pode escolher quais elementos exibir ou

quais caminhos seguir, gerando assim uma obra tnica. Desta forma, o utilizador

torna-se co-autor da obra. 4Manovich, 2001, p. 49)

No contexto digital o conceito de interatividade esta intrinsecamente ligado aos

conceitos de multimedialidade e hipertextualidade. A multimedialidade refere-se “a
utilizagdo conjunta das formas bésicas de informacao, ou seja, texto, som, imagem fixa
e animada, num mesmo ambiente e de forma justaposta ou integrada.”s (Abadal &

Guallar, 2010, p. 42). O conceito de hipertextualidade ¢ a:
“possibilidade de relacionar entre si documentos de todos os tipos, é a esséncia da

Web. A disposicio da informacao digital rompe com a estrutura sequencial habitual

4 New media is interactive. In contrast to traditional media where the order of presentation was fixed, the
user can now interact with a media object. In the process of interaction, the user can choose which
elements to display or which paths to follow, thus generating a unique work. This the user becomes the co-
author of the work.

5 Se refiere a la utilizacién conjunta de las formas basicas de informacion, es decir, texto, sonido, imagen
fija y animada, en un mismo entorno y de manera yuxtapuesta o integrada.
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na apresentaciao de informacao em suporte impresso.”s (Ernest Abadal & Javier

Guallar, 2010, p. 42).

Ao explorarmos o conceito de multimedialidade e hipertextualidade,
conseguimos perceber que ambos convergem para a concecdo de uma experiéncia
interativa interessante e complexa no ambiente digital. A multimedialidade permite a
incorporagao de diferentes formatos de média, permitindo uma experiéncia sensorial
ao utilizador. Contém a justaposicao ou a integracao de textos, sons, imagens estaticas e

animadas, aprimorando a maneira como a informacao é apresentada.

Deste modo, a multimedialidade e a hipertextualidade, logo que sao
combinadas, fortalecem a interatividade no ambiente digital. Enquanto a
multimedialidade torna o contetido cativante através da integracao de varias formas de
média, a hipertextualidade apresenta uma estrutura dinamica e nao sequencial para
aceder e associar esses conteudos. Assim, o utilizador nao consome s6 a informacao
disponivel em diversos media, mas também interage com ela de forma ativa, navegando

na informacao e encontrando novas conexoes.

Henry Jenkins (2006), conhecido pelo seu trabalho sobre cultura participativa,
ressalta como a interatividade digital capacita os utilizadores a contribuirem
ativamente na producdo e distribuicdo de contetido, democratizando assim a criacao
dos media. Jenkins (2006) alega também que a interatividade digital ndo é apenas
sobre tecnologia; é sobre participacdo, colaboracdo e cocriacdo de conteido em
comunidades online. E sobre como as pessoas se envolvem ativamente com a
comunicacdo social e com outras pessoas, criando e compartilhando historias, ideias e

experiéncias.

A interatividade digital representa uma transformacao significativa na maneira
como nos envolvemos com a informagao e com o mundo que nos rodeia, em contraste
com os meios de comunicacao tradicionais. Esta tematica nao redefine apenas a nossa
relacilo com os meios de comunicacdo, mas também promove uma mudanca
fundamental na forma como nos envolvemos e participamos ativamente na producao e
partilha de contetido nas comunidades online. As diferentes perspetivas mencionadas

acima destacam as diversas dimensdes da interatividade digital em comparacao com a

6 El hipertexto, la posibilidad de relacionar entre si documentos de todo tipo, es la esencia de la Web. La
disposicion de la informacion digital rompe con la estructura secuencial habitual en la presentaciéon de
informaci6n en soporte impreso.
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interatividade impressa, cada uma contribuindo para uma compreensao mais ampla do

impacto da tecnologia na comunicacao e na sociedade.

No ambito do design a interatividade também foi inicialmente associada aos
artefactos digitais e/ou a produtos que continham elementos digitais (Bill Moggridge,
2007), no entanto, com o passar do tempo apercebemo-nos que a interatividade ja
existia no meio impresso nomeadamente nos pop-up books, nos livros de criancas
interativos. Hoje alguns autores estdo a trespassar elementos interativos do meio

digital para o meio impresso como é o caso de Marco Neves (2012).

Bill Moggridge (2007) discute a transicao do design grafico da era da impressao
para o digital, refere que com a chegada das tecnologias digitais mudou sobretudo a
pratica do design. Ao mesmo tempo em que se oferecem novas ferramentas e
oportunidades criativas também se apresentam desafios tnicos. Moggridge (2007)
relata a forma como os designers percorreram esta transicdo, adaptando as suas
habilidades e processos para aproveitar ao maximo as oportunidades oferecidas pelo
meio digital, mantendo ao mesmo tempo consideracao pela estética e pelas praticas
tradicionais da impressao. Moggridge (2007) afirma que os designers enfrentaram
desafios significativos ao traduzir os principios do design grafico tradicional, que
haviam sido desenvolvidos para meios de comunica¢ao mais estaticos como papel, para
o ambiente dinamico e interativo do digital. No entanto, ao longo do tempo, os
designers comecaram a explorar e a experimentar as possibilidades tnicas oferecidas
pelo meio digital, como a animacao, a interatividade e a personaliza¢dao do conteido em
tempo real. Para Moggridge (2007) esta transicdo nao ampliou apenas o designio do
design grafico, mas também redefiniu as expectativas dos utilizadores em relacdo a
comunicacao visual e a experiéncia do utilizador. O autor enfatiza ainda a importancia
dos designers abracarem a mudanca e adotarem uma abordagem iterativa e orientada
pelo utilizador para criar solugoOes significativas e eficazes num mundo digital em

constante evolucao.

Marco Neves (2012) discute uma questdo fundamental no campo do design
grafico contemporaneo: como envolver e interagir de modo eficiente com os
utilizadores através de objetos impressos. O autor explora diversas estratégias de
design fazendo com que através da interatividade os utilizadores possam ter uma
participacdo mais ativa, transformando o modo como os materiais graficos sao vistos e
utilizados. Neves (2012) entende que a pratica atual do design grafico se situa entre a
tradicional abordagem ao projeto e as interferéncias das tecnologias de informacao e
comunicacdo, no entanto, considera que os designers graficos ndao entendem as

tecnologias na sua totalidade desaproveitando o conceito de interatividade. Outro
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ponto fulcral que o autor considera relevante é a personalizacao dos objetos impressos,
a personalizacdo pode aumentar consideravelmente o envolvimento do utilizador,
tornando o material grafico mais interessante e pessoal, a incorporacao de espacos para
feedback e respostas diretas do utilizador é destacada como uma forma de gerar um
didlogo mais proximo entre o designer e o publico-alvo. O estudo de Marco Neves
(2012) deu origem a uma listagem de caracteristicas interativas e participativas para
aplicacdo em objetos impressos nomeadamente: integracao de tecnologias digitais,
interatividade fisica, personalizacao, gamificacao, feedback tatil e sensorial,
colaboracao e o compartilhamento, a narrativa e imersao, a educagao e a aprendizagem,

a acessibilidade e por fim a sustentabilidade.

Apos investigarmos e analisarmos o estudo de Marco Neves elaborou-se a tabela
1 com as caracteristicas interativas que consideramos se podem introduzir

especificamente no design editorial impresso.

Tabela 1: Design editorial impresso com caracteristicas interativas.

Descricao da aplicacao em revistas impressas

Integracdo de tecnologias digitais

Aplicacdo de QR codes ou de realidade aumentada em revistas impressas,
criando uma ligacao entre o impresso e o digital, permitindo que os leitores

posso ter acesso a contetidos adicionais.

Interatividade fisica Introducdo de elementos tateis como texturas, dobragens, cartazes
destacaveis oferecendo uma experiéncia diferente aos leitores.

Personalizac¢ao Criar espacos dentro das revistas para que os leitores possam expressar os
seus pensamentos, ou até mesmo personalizarem partes da revista como
por exemplo a capa.

Gamificagio Incorporagdo de jogos nas revistas, como por exemplo quebra-cabecas.

Proporcionando uma experiéncia mais envolvente com a revista.

Feedback tatil e sensorial

Integracao de elementos que permitam feedback tatil como por exemplo
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papeis com relevos ou texturas, materiais diferentes ao longo da revista
como tintas térmicas que muda de cor com o toque das pessoas. Com a
integragdo de alguns destes materiais a experiéncia sensorial vai se tornar

mais enriquecedora.

Colaboragdo e compartilhamento

Inclusdo de elementos para que os leitores possam dar o seu contributo na
revista. Aplicacdo de um Qr code por exemplo para que os leitores possam

compartilhar a sua opinido quanto a revista.

Narrativa e imersao

Utilizacdo de técnicas que tornem a narrativa mais envolvente e cativante

como o contetdo, layout chamativo, ilustragdes marcantes e interagoes.

Educacao, aprendizagem e

Contetdos que possam ensinar novos conhecimentos através de meios

acessibilidade interativos, tornando a revista num meio educativo e acessivel. Tornar as
revistas mais acessiveis como por exemplo inclusdo de textos em braille ou
por exemplo colocacdo de um QR code que amplie o texto para as pessoas
que tem mais dificuldades a ler.

Sustentabilidade Uso de papéis reciclados.

Fonte: Propria adaptada de Marco Neves

A integracao de tecnologias digitais no design editorial impresso incorpora

elementos digitais como, por exemplo, QR codes, realidade aumentada, e etiquetas
NFC (Near Field Communication) o que permite que o utilizador tenha acesso a
contetidos digitais adicionais através de dispositivos méveis. A interatividade fisica é o
uso de mecanismos fisicos que necessita da interacao do utilizador, em que o leitor
pode modificar para mostrar informacoes ou mudar o conteido apresentado. A
personalizacao entende-se pela capacidade de personalizar o conteido conforme as
preferéncias ou informacoes dadas pelo utilizador, formando uma experiéncia mais
individualizada. A gamificacdo compreende a introduciao de elementos de jogo como
desafios, recompensas e progressao aumentando a interagao do utilizador com o objeto
impresso. O feedback tatil e sensorial é o uso de diferentes texturas e materiais ou até
mesmo a introdugdo de elementos sonoros ou olfativos no meio impresso de forma a

proporcionar ao utilizador uma experiéncia agradavel. A colaboracio e o
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compartilhamento entendem-se como o design de objetos que motivam a interacao
social, deixando que diversos utilizadores cooperem ou compartilhem as suas
experiéncias e descobertas, seja diretamente no objeto impresso ou através de
plataformas digitais relacionadas. A narrativa e imersdo compreende-se como a
construcao de uma narrativa envolvente que se desenrola a medida que o utilizador
interage com o objeto, concebendo uma experiéncia imersiva e continua. A educacio e
a aprendizagem sdo o progresso de objetos que nao s6 informam como também
educam o utilizador, usando meios interativos para ajudar na aprendizagem e na
retencdo de informacdo. A acessibilidade refere-se a salvaguarda de que os objetos
sejam acessiveis a pessoas com diferentes capacidades, abrangendo um design
universal e caracteristicas especificas para responder as necessidades de todos os
utilizadores. Por fim a sustentabilidade compreende-se como a consideracao de
praticas de design sustentavel, usando materiais reciclaveis ou reutilizaveis e

promovendo praticas ecologicos através da interatividade do objeto.

As caracteristicas interativas e participativas que abordamos acima podem ser
combinadas de diferentes modos criando objetos impressos que aliciem os utilizadores
de novas maneiras. A aplicacdo dessas caracteristicas depende do contexto e dos

objetivos especificos do projeto de design.

Na atualidade, em que a digitalizacao e as tecnologias interativas comandam a
comunicacdo visual, o desafio de conceber objetos impressos que atraiam, captem e
prendam a atencao dos utilizadores é importante. Marco Neves (2012) foca-se em
perceber como o design grafico pode responder a esse grande desafio, realizando
métodos que possam incentivar a interacao e transformar a experiéncia do utilizador
mais envolvente. O autor tem vindo a enfatizar diversas perspetivas do design que

procuram estimular a participacao do utilizador.

1.5.3. Design Editorial para o Meio Impresso e para o Meio Digital

O design editorial no meio impresso e digital envolve a criacdo e a apresentacao
de conteidos em diferentes meios de comunicacdo. No meio impresso e no meio
digital, o design editorial desempenha um papel fundamental na organizacao visual e

na apresentacdo de informacoes para o ptblico-alvo.

Tanto no contetido impresso como no contetdo para o meio digital, o design
editorial envolve a criacdo de layouts com a diferenca de que no impresso o layout é
estatico e no meio digital pode alterar-se. Em ambos os meios se faz uma seleciao de

tipografia, cores, imagens e disposi¢do de elementos visuais, estima-se a legibilidade, a
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estética visual e a capacidade de transmitir informacoes de forma clara. A medida que a
tecnologia avanca, novas maneiras de produzir materiais surgem, permitindo aos

designers explorar mais opcoes.

Marco Neves (2012) afirma que a impressao se tornou essencial para o design
grafico, ndo s6 por conceder conquistas materiais, mas também por promover
mudancas culturais. Contudo, enquanto a impressdao se distingue das tecnologias
digitais pela sua materialidade, a interatividade digital presenteia hoje os utilizadores
com experiéncias mais dinamicas. A experiéncia digital é interativa, possibilitando
acesso a multiplos grupos de informac6es como hipertextos, e controle direto da

interface grafica do utilizador, ampliando as perspetivas de interacao.

De acordo com Sophie Rochester (2017), a partir do inicio do século XXI, a
publicacdo digital teve um efeito na industria editorial global. A introducao aos leitores
de e-books, como o Sony Libre em 2004 e o Kindle da Amazon em 2007, revolucionou
a leitura ao autorizar o acesso a uma biblioteca digital em forma portatil. Ainda que os
editores britanicos tenham experimentado o formato CD-ROM na década de 1990, os
e-books s6 comecaram na década seguinte, com o programa PerfectBound da
HarperCollins. Desde 2007, o Kindle da Amazon determinou o padrao para os anos
subsequentes, alterando também o papel dos proéprios editores. O mercado de e-books
viu um crescimento na auto-publicacdo e uma alteracdo para o modelo direto ao
consumidor. A chegada de plataformas como o Kindle Direct Publishing e o crescente
interesse das estratégias de e-books fizeram com que os editores se adaptassem a novas
realidades, o mesmo aconteceu nas livrarias fisicas que tiveram de lidar com a nova
realidade passando algumas dificuldades e desafios. Com o crescimento do mercado,
agentes literarios e escritores tiveram a capacidade de publicar diretamente,

modificando o panorama das publicacoes e desafiando o modelo tradicional.

O estudo do design editorial, no meio impresso e no meio digital, mostra que é
uma area em constante evolugdo e ajuste as novas tecnologias e expectativas dos
utilizadores. O design editorial impresso, estd associado a conce¢do de layouts fisicos e
estaticos, destacando a estética visual e a clareza na apresentacao de informacoes,
salientando a legibilidade e a organizacao estatica dos elementos. Porém, a inclusao de
elementos digitais interativos, como codigos QR e realidade aumentada faz com que a
experiéncia da leitura impressa se torne mais interessante, permitindo que haja uma

conexao entre o contetido impresso e os meios digitais.

O design editorial digital presenteia-nos com vérias possibilidades interativas e
adaptativas, explorando as caracteristicas dos dispositivos digitais para originar

experiéncias imersivas e personalizadas. A interatividade digital deixa a navegacao
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mais espontanea, permite o uso de animacOes e recursos multimédia e tem a
capacidade de conciliar o contetido as prioridades individuais dos utilizadores, esta
versatilidade tem alterado a maneira como o contetado editorial é consumido,
requerendo que os designers tenham uma compreensao das tecnologias digitais e das
expectativas dos utilizadores. A crescente convergéncia entre os meios impressos e
digitais tem vindo a redefinir o papel do design editorial, impulsionada por inovacoes
constantes e por um aumento significativo da interatividade com o leitor. Esta evolucao
exige do designer a capacidade de articular eficazmente elementos estaticos — proprios
do suporte impresso — com recursos interativos, frequentemente associados ao
ambiente digital. Essa combinacdo abre novas possibilidades de envolvimento do
publico, enriquecendo a experiéncia de leitura de forma sensorial, cognitiva e
emocional. A integracao destas duas abordagens aponta para um futuro inovador no
campo do design editorial, exigindo solucgoes criativas e tecnologicamente adaptadas as
exigéncias de um publico em permanente mutacdo e cada vez mais habituado a
experiéncias comunicacionais dinamicas e imersivas. Na tabela 2 podemos observar a

comparagao entre os diversos meios.

Tabela 2: Comparacio entre diversos meios.

Design Editorial Design Editorial Digital Comum aos dois
Impresso
Layout Estatico Adaptativo Conceber layouts claros e

organizados.

Tipografia e cores

Selecdo de uma boa fonte
tipografica e cores para que a

impressao seja 6tima.

Selecdo de uma fonte
tipografica e de cores que se
adaptem aos varios

diapositivos.

Selecdo de uma fonte
tipogréfica e cores que
permitam uma boa
legibilidade.

Inclusio de novas texturas,

coddigos QR, objetos

Introducio de hipertexto,

recursos multimédia,

Que os utilizadores tenham

uma boa experiéncia tanto

Interatividade
destacaveis. animacoes e realidade no impresso como no digital.
aumentada.
Legibilidade Clara Clara e que seja adaptavel Excelente legibilidade em

aos varios diapositivos.

ambos.
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Experiéncia na leitura

Envolvente com o objeto.

Interativa

Garantir uma boa leitura.

Fonte: Propria
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2, Componentes de uma Revista

O segundo capitulo aprofunda o estudo dos elementos técnicos e formais que
estruturam a revista impressa, nomeadamente os formatos, grelhas, margens,
tipografia, imagem e técnicas de acabamento. A anéilise destes componentes visa
assegurar o rigor técnico indispensavel a proposta pratica, garantindo que as
estratégias interativas adotadas preservam a coeréncia funcional e estética do objeto
editorial, ou, em alternativa, que a sua subversao ocorre de forma intencional e

informada.

2.1. Formatos

O formato é determinado pela relacao
entre a altura e a largura da pagina.

(Haslam, 2006, p. 30)

De acordo com Haslam (2006) apesar de algumas vezes a palavra “formato”
estar erradamente associada a um tamanho especifico, livros de diferentes dimensoes
podem ter o mesmo formato. Normalmente, os livros sao projetados em trés formatos:
retrato altura maior que largura, paisagem altura menor que a largura e quadrado.
Embora os livros possam variar em formato e tamanho, é essencial considerar aspetos
praticos, estéticos e de producdo ao escolher o formato para garantir a leitura,
manuseio e viabilidade econdémica adequados. O formato determina o design do livro,
desempenhando um papel crucial na apresentacdo das ideias do autor. Para os
designers, é importante explorar diferentes abordagens em relacdo ao formato antes de

tomar decisdes sobre propor¢ao.

Um guia de bolso precisa caber dentro de um bolso, enquanto um Atlas deve ser
consultado sobre uma superficie ampla, uma vez que o seu conteido detalhado

exige paginas de grandes dimensées.

Em termos préaticos, a escolha do formato de um livro determina o design do

modelo que contera as ideias do autor. (Haslam, 2006, p.30)
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Haslam (2006) afirma que a selecdo do formato influencia o design do layout
que sera usado para apresentar as ideias do autor. Existem varias abordagens para
decidir o formato tais como: a proporcao aurea e série de Fibonacci, tamanhos do
papel: imperial e formatos A, formatos determinados pelos elementos internos da

pagina e por fim formatos derivativos e nao retangulares.

Segundo Bringhurst (2005) uma pagina pode variar em tamanho e proporcao,
assim como um edificio ou uma sala. Algumas dessas paginas sdo mais agradaveis do
que outras, e cada uma pode invocar diferentes associacoes. Tal como, um folheto que
consegue ser aberto e fechado na mao dispoe de caracteristicas diferentes de uma carta
formal, que permanece plana e estatica, ou de um bilhete manuscrito que é dobrado em
quartos e colocado num envelope de outro formato e tamanho. Todas essas formas de
comunicacao destacam-se de um livro, onde as paginas fluem em sequéncia, sempre

em pares.

Zappaterra (2008) refere que o formato de uma revista é escolhido pelo
tamanho e forma da pagina, o formato mais usual é o formato A4, pois é selecionado
por causa do tamanho dos rolos de papel e do tambor das impressoras offset
empregues para amplas tiragens. As revistas para os compradores tém de ter em
consideracao outros fatores como os tamanhos das prateleiras dos pontos de venda e o
facto de caberem nas caixas de correio. Segundo Zappaterra (2008) as revistas de
tiragens mais pequenas conseguem ser mais adaptaveis no formato, é preciso ter em
atencao que nao devemos esquecer as necessidades dos leitores. Um formato grande ou
incomum pode complicar o guardar da revista e até mesmo o arquivar da mesma para

proximas consultas.

2.2. Grelhas

O uso de grelhas como um sistema de
organizacao espacial é a expressao de uma
postura mental — mostra que o designer
concebe os seus trabalhos em termos
construtivos, orientados para o futuro.

(Muller-Brockmann, 2012, p. 10)

Hurlburt (1978) aborda a relacao entre o design e a natureza, salientando a
importancia da proporcdo na organizagdo visual. Desde os tempos antigos que as

grelhas foram utilizadas para conceber harmonia em diferentes campos: na arte, na
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arquitetura, na tipografia, etc. Os designers podem confiar no seu instinto natural de
proporcao, mas também dispéem do conhecimento dos principios formais para
produzir layouts eficazes. Com isto, a proporc¢ao é essencial no design, e as grelhas sao

ferramentas valiosas para alcancar harmonia visual (Hurlburt, 1978, p. 9).

De acordo Muller-Brockmann (2012) a grelha define as dimensoes e proporcoes
fixas do espaco disponivel, sem restrigoes quanto ao ntimero de divisdes possiveis
numa grelha. Deste modo, é importante destacar que cada projeto necessita de uma
anélise dedicada para determinar o sistema de grelhas mais apropriado as necessidades
do trabalho. Segundo Haslam (2006) o formato de um livro vai determinar as
proporcoes externas da pagina, a grelha estabelece as divisoes internas e o layout vai
ser ocupado pelos elementos. A grelha assegura a coeréncia do livro, proporcionando a
conexao visual entre os elementos e favorecendo a concentracao do leitor no contetdo.
Porém, ha designers que questionam o uso da grelha, argumentando que ela pode

limitar a criatividade visual e interferir na experiéncia de leitura.

Os designers que usam grelhas partem da premissa que tal coeréncia visual permite
que o leitor se concentre no conteido, em detrimento da forma- Cada um dos
elementos da pagina —texto ou imagem— tem unia relacao visual com todos os
outros elementos: a grade fornece um mecanismo pelo qual essas relacées podem

ser formalizadas. (Haslam, 2006, p. 42)

Kane (2012) relembra que uma grelha é mais do que um objeto simples; é um
sistema. Para que este sistema seja eficaz, deve ser flexivel e versatil. Por isso, antes de
produzir uma grelha, é fundamental ter uma compreensao clara de varios elementos: a
quantidade de texto e imagens, os niveis de significado e a sua importancia, as relacoes

entre texto e imagens, e como esses elementos se relacionam com o leitor.

De acordo com Samara (2005) as vantagens de trabalhar com uma grelha
(figura 1) sao visiveis e dizem respeito a clareza, eficacia, economia e consisténcia.
Antes de mais nada, uma grelha possibilita uma estrutura ordenada a composicao,
reconhecendo tipos de contetido e simplificando a experiéncia do utilizador ao navegar
por eles. Ao usar uma grelha, um designer consegue ter informac¢des em muito menos
tempo, uma vez que muitas consideracoes de design ja foram tratadas na criaciao da

estrutura da grelha. (Samara, 2005, p. 68)
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Trata-se de adaptar o que vocé faz a midia. Assim, o tipo de grade em um jornal nao
é o tipo de grade na Web ou no aplicativo. Basicamente, vocé pode ter uma
abordagem e uma filosofia sobre como usa-las e aplicar isso a uma midia diferente.
Vocé nao pode simplesmente se adoptar das grades. (Caldwell & Zappaterra, 2014,

p- 160)
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Figura 1: A: Grelha de duas colunas B: Grelha de trés colunas C: Grelha de quatro ou mais colunas D:
Grelha modular Fonte: Propria

2.3. Margens

Miiller-Brockmann (2012) afirma que as margens sao elementos essenciais,
realcando a importancia de margens consistentes e equilibradas para conceber uma
estrutura visual coesa e agradavel. O autor evidéncia que as margens devem ser
planeadas e mantidas em todo o layout, proporcionando espacos adequados para o
conteddo respirar e para orientar os olhos da pessoa pela pagina. Margens bem
determinadas ajudam a manter a legibilidade, o equilibrio e a organizacao do layout,

dando uma experiéncia visual mais eficaz e agradavel.

Haslam (2006) evidencia o valor de definir margens adequadas garantindo uma
boa leitura e uma apresentacdo visualmente atraente. No seu livro, Haslam, da
orientacOes sobre disposicdo e consisténcia das margens, discutindo o papel na
legibilidade, equilibrio e estética. As margens também sao classificadas como areas de

respiracao para o texto e elementos visuais, evitando confusido no layout.

Concluindo, Miller-Brockmann (2012) e Haslam (2006) salientam a
importancia das margens (figura 2) para o design editorial, frisando as suas fun¢des na
criacdo de uma estrutura visual coesa, bem como realcando a melhoria da legibilidade e

a organizacdo do layout. Ambos os autores frisam a necessidade de margens
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consistentes e equilibradas, que proporcionem espaco adequado para o contetido e que

orientem o leitor pelas paginas.

A

15

B

Figura 2: A: Margens mal proporcionadas segundo Miiller-
Brockmann B: Margens bem proporcionadas segundo

Muller-Brockmann

Fonte: Adaptado por Muller-Brockmann (2012, p. 41)

2.4. Tipografia

Qualquer publicacio deve criar uma
experiéncia agradavel, acessivel e adequada
para seu leitor, e uma grande parte disso é
determinada pelo wuso da tipografia.

(Caldwell & Zappaterra, 2014, p. 173)

Bringhurst (2005) aborda a histéria da tipografia, tracando o seu progresso

desde os tempos antigos até a era digital, salientando marcos importantes e influéncias

importantes que moldam a forma como compreendemos e empregamos a tipografia

atualmente. O autor, estuda os principios essenciais do design tipogréafico, ressaltando

a importancia da proporc¢ao, equilibrio, contraste, hierarquia e legibilidade. Bringhurst

(2005) investiga pormenorizadamente os elementos individuais da tipografia, a partir

do tipo de letra até ao espacamento entre linhas e o kerning. Argumenta o uso da

tipografia em diferentes contextos, desde livros, revistas, websites e aplicacoes,

evidenciando como o contexto influencia as opgdes tipograficas. Bringhurst (2005)

ainda aborda quest6es morais relacionadas com o design tipografico, destacando a

responsabilidade do designer em certificar a legibilidade e acessibilidade do texto.
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Palavras bem escolhidas merecem letras bem escolhidas; estas, por sua vez,
merecem ser compostas com carinho, inteligéncia, conhecimento e habilidade.

(Bringhurst, 2005, p.24)

Samara (2005) cita como selecionar e combinar diferentes familias tipograficas
para conceber uma diversidade visual atrativa e uma estrutura espacial interessante
num projeto de design. Recomenda que ao empregar varias fontes diferentes, a
composicao consegue tornar-se confusa visualmente, dificultando a compreensao e a
legibilidade do texto. O autor aconselha, normalmente, a utilizacdo de somente dois
tipos de letras num projeto, a partir do momento em que exista uma diferenca
percetivel entre elas, focando as suas qualidades individuais. Samara frisa que a
selecao dos tipos de letra e a forma como sao combinados transmite um significado, por
exemplo, a combinacao de um tipo antigo com um tipo de letra nao serifado moderno
pode propagar uma ideia de intemporalidade, e ainda, a combinacdo de letras
diferentes pode ser utilizada para suavizar ou salientar o contetdo, conforme o
contexto do projeto. Além do mais, Samara (2005) afirma que é possivel usar
mudancas estilisticas para distinguir tipos especificos de informacdo dentro de um
layout, como aplicar estilos ou pesos diferentes para titulos, texto principal e legendas,

de forma a ajudar na organizacao e a tornar a leitura mais clara para o observador.

Os designers produzem hierarquias e contrastes através da combinacao de escalas
tipograficas. As alteracoes das escalas ajuda a gerar contraste visual, movimento e
profundidade, ao mesmo tempo que exprime diferentes niveis de importéancia.”

(Lupton, 2011, p. 42)

Ellen Lupton (2011) narra como a classificacao tipografica progrediu ao longo
da historia, iniciando no século XIX. Nessa época, os impressores procuravam instituir
uma herancga para a sua profissao que se assemelhasse a historia da arte (figura 3). Ela
enfatiza que os tipos humanisticos tém uma ligacdo aproximada com a caligrafia e o
movimento da mao, enquanto os tipos de transicio e modernos sdo mais abstratos e
menos naturais. Estes trés grandes grupos equivalem por volta dos periodos do

Renascimento e Barroco. Lupton (2011) referéncia que historiadores e criticos de

7 Los disefiadores producen jerarquias y contrastes a partir de la combinacién de escalas tipograficas. Los
cambios de escala ayudan a generar contraste visual, movimiento y profundidad y, al tiempo, expresan
diferentes niveles de importancia.
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tipografia apresentaram esquemas mais determinados para capturar a variedade
tipografica ao longo da histoéria. Ainda verifica que designers dos séculos XX e XXI
continuam a conceber tipos baseados em caracteristicas historicas, o que exibe a
influéncia continua desses periodos na tipografia contemporanea. A autora salienta
ainda a ligacao entre a evolucao da tipografia e os movimentos artisticos e literarios ao

longo do tempo.

Com serifas Com serifas Com serifas Com serifas
Humanistas Transicionais Moderna Egipcias
Garamond Baskerville Bodoni Clarendon
Sem serifas Sem serifas Sem serifas

Humanistas Transicionais Geometricas

Gill Sans Helvetica Futura

Figura 3: Classificacio tipografica de Ellen Lupton Fonte: Adaptado de Lupton (2011, p. 46)

O conhecimento da qualidade estética de uma dada fonte é da maior importancia para
dar um impacto estético, funcional e psicolégico a um documento impresso. (Muller-

Brockmann, 2012, p. 19)

No ambito do design editorial a tipografia vai mais longe do que simplesmente a
selecao de fontes elegantes, a tipografia é uma arte e uma ciéncia que sugestiona a
experiéncia do leitor em qualquer publicacdo. Como realcado por Caldwell &
Zappaterra (2014), a tipografia executa um papel fulcral na criacdo de uma experiéncia
delicada, acessivel e apropriada para os leitores. No decorrer da histéria, a partir dos
tempos antigos até a era digital, a tipografia progrediu, como é investigado por
Bringhurst (2005) e Ellen Lupton (2011). Os principios essenciais do design tipografico
como a proporcao, equilibrio, contraste e legibilidade sdo primordiais para certificar
uma comunicacao eficiente. Além disto, a escolha e combinacao cautelosa de diferentes
tipos de letra, de acordo com Samara (2005), desempenha um papel essencial de
sentido e na disposicao visual do texto. Muller-Brockmann (2012) salienta a relevancia
de identificar a qualidade estética de uma fonte, tendo um impacto estético, funcional e
psicolégico num documento impresso. Deste modo, a tipografia ndo é somente uma

escolha estética, mas uma ferramenta importante para transportar informacoes,

determinar hierarquias visuais e formar ligagoes emocionantes com o leitor.
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2.5. Imagens

Uma imagem, como diz o ditado, vale mais que

mil palavras.8 (Samara, 2005, p. 22)

No ambito da revista existem diversos tipos de imagem que sdo usualmente

utilizados desde a fotografia, a ilustracao, a infografia e o texto imagem.

De acordo com Zappaterra (2008) a fotografia permite conceber reportagens
visuais e narrativas, fornecendo ao designer editorial uma vasta diversidade de estilos e
técnicas. Um designer pode transformar uma fotografia através do seu formato, corte,
alteracao de cores e aplicacio de outras técnicas manipulando as imagens. Deste modo,
como um editor de texto também os diretores de arte também podem selecionar e

ajustar o conteudo visual.

O diretor de arte pode ter influéncia na interpretacio de uma historia
eliminando determinadas informacoes sobre a fotografia, tendo impacto nas varias

interpretacoes do texto e da imagem.

...0 design editorial pode configurar um ponto de vista tal como é feito na edigao de
texto. Por esta razdo, a selecdo, justaposicdo, combinacio e colocagdo de imagens,
textos e legendas que “explicam” ao leitor o que estd a ver podem apontar
fortemente para uma verdade que nio tem de ser a Gnica. A isto acresce a crescente
sofisticacdo na manipulaciao de imagens (tanto nas camaras fotograficas como nos
processos de processamento de fotos) que permite que o que é falso pareca
verdadeiro. Assim, a intervencao do diretor de arte, do realizador, do diretor de
fotografia e dos fotoégrafos pode resultar numa infinidade de interpretacoes da

mesma historia. 9 (Zappaterra, 2008, p. 67)

8 A picture, as the saying goes, is worth a thousand words.

9 ... el disefio editorial puede configurar un punto de vista tal como se hace en la edicién del texto. Por este
motivo, la seleccion, yuxtaposicién, combinacion y ubicacion de las imagenes, el texto y los pies de foto que
"explican" al lector lo que est4 viendo pueden sehalar con fuerza hacia una verdad que no tiene por qué ser
la tinica. A esto se afiade la creciente sofisticacién en la manipulacion de imagenes (tanto en las cAmaras
fotograficas como en los procesos de tratamiento de las fotos) que permite dar apariencia de verdadeiro a
lo que es falso. De ahi que la intervencion del director de arte, el director, el director de foto y los fotografos
puede tener como resultado una miriada de interpretaciones de la misma historia.
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Segundo Zappaterra (2008) uma ilustracdo transmite melhor as emocoes do

que propriamente uma fotografia.

Uma ilustracdo pode expressar melhor um conceito ou sentimento do que uma
fotografia porque os leitores muitas vezes nao conseguem deixar de atribuir
contetido narrativo a uma foto, especialmente se for figurativa. Isto porque,
enquanto leitores, “lemos” a imagem literalmente: “Esta foto consiste nesta figura a
vestir esta roupa neste cendrio a fazer esta coisa, entdo ela estd a dizer-me isto”.
Pelo contrario, as ilustragdes “léem” de forma diferente e permitem a historia, ao
diretor artistico e ao leitor criar outro tipo de associacbes abstratas, muitas vezes
mais expressivas. A ilustragdo pode também representar o espirito do seu tempo, o
zeitgeist, de forma mais eficaz do que a fotografia e ser utilizada para apoiar a

imagem da marca.t° (Zappaterra, 2008, p. 71)

Samara (2005) explora o papel essencial das imagens na comunicac¢ao visual de
publicacoes. Frisa que as imagens ndo complementam s6 o texto escrito, mas também
atraem o publico de forma visual, as imagens ainda estabelecem uma liga¢do emotiva
com o conteido escrito e podem simplificar informacoes dificeis, tornando-as mais

acessiveis.

As selecoes dos designers em relacdao as imagens e a sua apresentacao tém um
efeito consideravel no significado transmitido. Em catalogos de exposicoes ou produtos
as imagens tém um papel principal, pois transmitem conceitos sobre os produtos ou

pormenores relativamente aos mesmos.

Segundo Samara (2005), as imagens conseguem propagar mensagens mais
concretas ou abstratas, consoante a representacdo visual, enquanto algumas imagens
sdo objetivas e documentais, outras sdo mais subjetivas e interpretativas,

acrescentando camadas adicionais de significado. As imagens sdo importantes na

10 Una ilustracién pliede expressar un concepto o un sentimiento mejor que una fotografia porque los
lectores, a menudo, no pueden evitar asignar un contenido narrativo a una foto, sobre todo si es figurativa.
Esto es asi porque como lectores que somos “leemos” la imagen literalmente: “Esta foto consiste en esta
figura vistiendo esta ropa en este escenario haciendo tal cosa, luego me esta diciendo esto”. Por el
contrario, las ilustraciones “se leen” de un modo diferente y permiten a la historia, al director artistico y al
lector crear otro tipo de asociaciones abstractas, a menudo mas expressivas. La ilustracion puede
representar ademas el espiritu de su tiempo, el zeitgeist, con més eficacia que la fotografia y utilizarse para
apoyar la imagen de marca.
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comunicacdo visual pois elas podem influenciar a forma como as mensagens sdo

percebidas e compreendidas pelo publico.

“Enquanto em revistas a fotografia predomina sobre o texto, nos jornais ela é muito

mais usada para dar suporte ao texto” (Caldwell & Zappaterra, 2014, p. 101).

Samara (2005) também aborda a fotografia e a ilustracdo na comunicacao
visual, evidenciando que cada imagem é uma combinacdo de elementos concretos e
abstratos. O autor discute o facto das imagens em publicacdes poderem ser fotografias,
ilustragdes ou uma mistura das duas, consoante a analise do designer sobre o contetido
e a sua ligacdo com o publico. Samara (2005) ainda o valor das imagens em transmitir

informacao clara quando se reflete na mensagem de branding do editor.

Segundo Caldwell e Zappaterra (2014) o uso de ilustragoes pode ser uma selecao
preciosa assim que se pretende influenciar a interpretacao do leitor ou determinar um
didlogo através de imagens e texto. Em confronto com a fotografia, a ilustracao dispoe

uma capacidade tinica de chamar sensacoes e emocoes.

O valor das imagens na comunicacao visual é inquestionavel, como destaca
Samara (2005). As imagens nao s6 complementam o texto escrito, como também
possuem um papel essencial em atrair e envolver o publico de forma visual. Além de
que as imagens tém o poder de estabelecer uma unido comovente com o conteudo
escrito e descomplicar informacgoes dificeis, tornando-as mais acessiveis. A escolha e a
exibicdo das imagens pelos designers tém um efeito consideravel no significado
transmitido. Quer em catalogos, revistas ou jornais, as imagens executam diferentes
papéis, transmitem conceitos sobre produtos ddo suporte ao texto ou até mesmo

predominam sobre ele, como afirma Samara (2005) e Caldwell e Zappaterra (2014).

Seja fotografia ou ilustracdo, cada imagem é um ajuste de constituintes
concretos e abstratos, formando a experiéncia visual do leitor e ajudando na identidade
visual do editor. A selecao e utilizacao adequadas das imagens sao fundamentais para

garantir uma comunica¢ao competente e impactante com o publico.

2.6. Técnicas de Reproducao e Acabamento

Dependendo do material a
imprimir, da qualidade e da
quantidade desejadas, escolhemos
o processo de impressao.

(Barbosa, 2009. sp)

54



As técnicas tradicionais de impressdo destacam-se pela utilizacdo de um
"portador" de imagem, que pode ser uma chapa de aluminio em offset, uma tela em
serigrafia ou uma chapa de fotopolimero em flexografia. A impressao convencional é
vista como uma 6tima escolha para extensas tiragens, ja a impressao digital é mais
apropriada para pequenas tiragens, concedendo a personalizacio em cada copia.

Nestas categorias de impressao, existem diferentes processos tais como:

Tipografia ou Letterpress

A tipografia ou Letterpress, é o procedimento mais antigo de impressdo,
concebido por Gutenberg no século XV. Emprega suportes rigidos, como metal ou
fotopolimero, onde a imagem se realca em relevo e é transferida para o papel por
pressao depois da aplicacao de tinta. No presente, a tipografia plana é mais frequente
em obras artisticas e a tipografia rotativa € comum para projetos especificos, mas nao
indicada para grandes producdes. E utilizada especialmente na impressao de rotulos e
etiquetas, em alguns paises ainda é usada na impressao de jornais. Barbosa (2009),
ainda evidencia a mudanca para o processo offset devido a sua eficiéncia e economia, ja

as maquinas antigas de tipografia sdo usadas para sustentar trabalhos offset.

Flexografia:

A flexografia partilha uma origem parecida a da impressao rotativa, ainda que
com algumas desigualdades distintas. As placas de fotopolimero, conhecidas como
clichés, sao mais maleaveis, as tintas sdo mais fluidas e os custos de elaboracao sao

inferiores em confronto com a tipografia.

Porém, enquanto a tipografia estd em declinio, a flexografia estd em ascensao.
Este método tem sido o mais evoluido tecnologicamente nos tultimos anos,
distanciando-se aos poucos da tipografia e aproximando-se gradativamente da
rotogravura em termos de tecnologia e qualidade. A sua evolucao esta profundamente
ligada ao acréscimo da inddstria de embalagens, que é cada vez mais vista como um

veiculo beneficiado na promocao de produtos.

Rotogravura:

A rotogravura é empregue para imprimir rétulos, catalogos e revistas em alta

qualidade, usualmente em grandes tiragens. Este método de impressao é mais custoso,
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todavia presenteia uma qualidade elevada em comparacao com a tipografia rotativa e a

flexografia.

Litografia Offset:

Este método de impressao é o predileto quando se tenciona executar
documentos de alta qualidade com o menor custo. Contrariamente a tipografia,
flexografia ou rotogravura, é onde ha uma clara diferenciacao de relevo entre as areas
com e sem imagem, na impressao offset, ambas as areas se encontram na mesma altura
na chapa de aluminio, acompanhando o que é chamado de "processo planografico".
Uma das primordiais inovacgoes da litografia foi a divisdo entre agua e tinta: a 4gua e a
tinta ndo se misturam. Essa separacao é obtida pela superficie da chapa e pela acao
repulsiva entre a 4gua e a tinta. As areas sem imagem sao feitas para aproximar a agua,

enquanto as areas com imagem excluem a dgua e toleram a tinta.

Segundo Barbosa (2009) a litografia ¢ um procedimento de impressao que
distingue as areas com imagem das areas sem imagem usando dois fluentes: agua e
tinta. A palavra "litografia" vem do século XVIII, quando Luis Senefelder usou pedra
como matriz para reproduzir pecgas escritas. A partir desse momento, este método
progrediu e tornou-se o mais comum na impressao de papel. Com o progresso do offset
seco, a ligacao entre a tinta e a dgua tornou-se menos fulcral, pois a agua ja nao é

necessaria.

Serigrafia:

Esta técnica de impressao, aplica-se numa tela feita de poliéster ou nylon, com
uma espessura variavel de fios, conforme a qualidade pretendida no trabalho. Quanto
maior o niumero de fios por centimetro, maior sera a definicdo; menos fios sucede
numa definicdo menor. Independentemente de ser um método mais demorado, esta
técnica da alguns beneficios em comparagao com outros métodos. Devido a aplicacao
de tinta mais espessa, o resultado tem uma intensidade e opacidade que nao seriam
obtidas de outra forma, deixando a impressao de tinta clara em materiais escuros,

escondendo a sua cor original.

Este procedimento é especialmente apropriado para trabalhos artisticos, posters
decorativos, alguma publicidade exterior, como mupis e outdoors, e para a utilizacao de
cores diretas. Porém, nao é apta para pormenores muito pequenos, como texto em

corpo pequeno ou linhas finas.
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Termografia:

A termografia, igualmente chamada de relevo quimico, € um processo empregue
em varias aplicagbes para produzir relevo na tinta, idéntico a um carimbo. E
importante evidenciar que esta técnica s6 pode ser executada depois da impressao

offset ou tipografica.

Segundo Barbosa (2009) embora os acabamentos sejam realizados na fase final
da producao grafica, é fundamental que sejam planeados e testados logo no inicio do
processo, de forma a prevenir eventuais problemas técnicos que possam surgir mais

tarde.

Apbs a impressao, o papel necessita ainda de passar por uma série de operacoes
adicionais que o transformam no produto final. Entre essas operacoes destaca-se a
aplicacao de verniz, o uso de cunhos, estampagem a quente, cortes especiais, vincos, e
dobras todos eles contribuem para o acabamento e para a qualidade visual do material

grafico.

De acordo com Barbosa (2009) apds a impressao € essencial efetuar os
acabamentos, que consistem em métodos especificos que convertem as folhas
impressas em pecas graficas finais, como livros, catalogos ou folhetos. E recomendavel
planear e testar os acabamentos antes da impressao para evitar problemas futuros.
Quando pensamos em acabamentos, é mais acertado pensarmos de forma inversa,

adiantando possiveis dificuldades que podem tornar-se irreparaveis.

No que diz respeito ao acabamento sobre as revistas vamos abordar nos paragrafos

seguintes.

Corte Simples ou Corte Especial:

Os projetos tém duas maneiras de serem cortados, com guilhotina ou com um
cortante especial. No corte simples normalmente usa-se a guilhotina, pois sao projetos
que tem um tamanho normal, ja4 em projetos com tamanhos fora do comum ¢é preciso
executar-se um molde. Ao molde da-se o nome de “cortante” que é realizado numa base

de madeira.

Dobras e Vincos:

Um projeto inicia por ser vincado antes de ser dobrado, em particular papéis
mais espessos, ha diversas técnicas de dobragem que conseguem ser feitas a mao ou de

forma automaética. Um projeto pode utilizar dobras manuais como automaticas, no
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decorrer do procedimento de concecdo da arte final, é essencial considerar o tipo de
dobras a serem feitas evitando cortes em texto ou imagens, garantindo assim uma

leitura clara.

Coser Cadernos:

Livros e brochuras sao constituidos por varios cadernos unidos por costura com
arame, linha ou cola. A costura com arame ¢ rapida e econémica, enquanto a costura
com linha é mais demorada, mas de melhor qualidade. Os cadernos costurados sao em
seguida fixados na lombada com cola, garantindo durabilidade, tornando-os livros de

qualidade com capas rigidas.

Verniz e Plastificacao:

O verniz e a plastificacdo sao normalmente vistos como opc¢oes alternativas, mas
podem ser combinados. E comum encontrar trabalhos com plastificacdo mate e verniz
ultravioleta brilhante, ambos vao proteger das marcas e sujidade, sendo que o plastico é
mais resistente. A plastificacdo é bastante usada em capas de livros e materiais
publicitarios para conferir maior durabilidade, executar testes antes de chegarmos ao
projeto final é muito importante. Quanto ao papel deve ser flexivel e as tintas

adequadas, com baixo teor de gordura.

Cunho ou Relevo:

A técnica de impressao em relevo adiciona profundidade a imagem impressa,
esteja em alto relevo ou baixo-relevo. Esta técnica molda a imagem em metal para
conceber um efeito tridimensional quando é pressionada no papel. O relevo seco, feito
sem tinta, ¢ uma forma mais simples desta técnica, existem outras técnicas como relevo

quimico e termografia.

Estampagem a Quente:

Processo de impressao que utiliza folhas metalicas ou pigmentadas, as mesmas
sdo aplicadas no suporte através de calor e pressio para fixar a imagem. E essencial
gerar uma gravura em metal, mais fina do que no relevo seco, para impedir distor¢oes
no papel. O procedimento pode ser planeado com relevo seco e oferecer uma variedade

de cores, incluindo cores metélicas e opacas. A estampagem a quente é opaca o
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suficiente para cobrir totalmente superficies escuras, observando-se contrastes

notéveis, como branco mate em cartolina preta.

Como se pode constatar a escolha do método de impressdo é definida pelo
material que vai ser impresso, pela qualidade pretendida e pela quantidade que é
necessaria para cada projeto. As técnicas tradicionais, como tipografia, flexografia,
rotogravura, litografia offset e serigrafia, cada uma fornece opcoes diferentes, qualquer
uma tem vantagens e aplicacoes especificas. Exemplificando, a tipografia é o método
mais antigo e é perfeita para projetos artisticos e produgoes de roétulos, enquanto a
flexografia ja é mais apropriada para embalagens por causa dos custos baixos e a
evolucao tecnologica. A rotogravura confere uma boa qualidade em largas tiragens,
apesar de ser mais dispendiosa. J4 a litografia offset distingue-se pela sua qualidade e
por ter um custo baixo, enquanto a serigrafia é reconhecida pela sua intensidade e

opacidade da tinta.

Além disso, os acabamentos sao primordiais para tornar as folhas impressas em
produtos finais, como livros, folhetos entre outros. Cortes simples e corte especial,
dobras e vincos, costuras, verniz e plastificacao, cunho, relevo e estampagem a quente
conferem qualidade e conservacao as pecas graficas. A selecio do processo de
impressao e dos acabamentos corretos é essencial para certificar que os resultados com
boa qualidade respondam as necessidades particulares de cada projeto, desde o seu

inicio até a producao final.
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3. Casos de Estudo

O presente capitulo tem como principal objetivo estudar e compreender os
diferentes tipos de intervencoes interativas presentes em varias revistas. Pretende-se,
com esta andlise, observar as formas de interatividade inseridas em cada publicacio e

identificar as interacGes especificas que cada uma oferece.

Foram selecionadas, ao todo, seis revistas: a revista Wrap, TYPEONE, Computer
Arts, FUKT, Slanted e a Bum. Para a selecao das publicagoes a analisar, foi aplicado um
unico critério — a presenca de elementos interativos. A revista Wrap foi escolhida pela
sua capa lenticular; a revista TYPEONE, pela introducao de codigos QR; a Computer
Arts, pelos recortes na capa; a FUKT, pela capa que permite aos leitores desenhar; a
Slanted, que aborda o tema da inteligéncia artificial e também inclui codigos QR; e, por

fim, a revista Bum, pelo layout incomum.

3.1. Casos de Estudo — Revistas

3.1.1. Revista Wrap, edicao 13 - Lenticular

A revista Wrap, edicdo 13, lenticular foi executada para celebrar a ilustragao
contemporanea, arte e cultura criativa, esta revista foi inspirada no tema “Paraiso”. A
capa da revista foi concebida pela artista Marine Buffard, edi¢do limitada por ser
lenticular, a capa faz com que os olhos que observamos nela pisquem quando as
pessoas inclinam a revista. Esta revista é composta por cento e quarenta e oito paginas
e tem uma dimensao de 24 cm por 32 cm, dentro da revista encontramos cinco cartazes
incriveis que podemos retirar da mesma e expor em algum lado e ainda encontramos
entrevistas detalhadas de artistas colaboradores que as produziram como: Abel

Macias, Laura Burke, Agostino Iacurci e Pauline Bachel.

A revista usa uma grelha de duas colunas (figura 4) que permite que as colunas e as
seccoes tenham varia¢des, cumprindo assim uma estrutura harmoniosa. Os textos da
revista estdo expostos em colunas e isso faz com que as pessoas efetuem uma boa
leitura, os mesmos tém espacamentos préprios entre as linhas e os paragrafos. As
quebras das secgdes sdo visiveis com os titulos e os subtitulos bem exibidos,
proporcionando uma boa navegacdo por todos os artigos. Os layouts da revista sao
espagosos, possibilitando assim que o contetido consiga respirar, existe uma mistura de

espacos em branco e elementos graficos que fazem com que o olhar do leitor observe as
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paginas de forma natural. A revista equilibra as imagens com os textos e as paginas
duplas sao utilizadas para evidenciar as fotografias e as ilustracées. Podemos observar
que as margens da revista sdo bem determinadas implementando uma oOtima

organizacao no contetido para que os leitores exercam uma leitura agradavel.

A mancha grafica da revista foi bem organizada de maneira a obter uma boa

legibilidade e estética.

A tipografia da revista é um elemento-chave na sua identidade visual, pois usa tipos de
letra serifados e nao serifados criando contraste e hierarquia. Nos titulos e subtitulos
podemos ver que as letras sao serifadas e nao serifadas mais ousadas e tem um
tamanho maior, ja o corpo do texto contém tipos de letra nao serifadas com tamanho
mais pequeno, simples e legiveis. Verificamos que a selecao da tipografia ao longo da

revista € bastante relevante mostrando uma personalidade contemporanea e artistica.

Figura 4: Grelha da revista Wrap, edi¢do 13 Fonte: Adaptada da revista Wrap

A revista "Wrap” edicdo 13 lenticular distingue-se pela sua abordagem
interativa. Ao utilizar técnicas lenticulares na capa produz uma sensacao de movimento
e profundidade mostrando aos leitores novas abordagens e materiais. Os leitores ficam
interessados naquilo que observam, ou seja, € uma forma de chamar a atencdo das
pessoas (figura 5). A interatividade também é visivel quando os leitores ao efetuarem a
sua leitura se deparam com folhas dobréaveis (figura 6) que podem retirar da revista,
pois nao é uma tipica leitura de s6 folhearem as paginas, mas sim de se aperceberem de

algo novo na revista.

A revista utiliza técnicas de reproducdo e acabamento de impressio modernas
garantindo uma alta qualidade visual e tatil. O efeito lenticular da capa é um exemplo

percetivel que obriga a um processo de impressao especializado. Este efeito alinha as

61



imagens intercaladas com uma lente de plastico, além de que, a revista usa papel de
origem sustentavel e de alta gramagem, um acabamento brilhante e tintas de boa
qualidade para se certificarem que as cores sdo vibrantes e todos os seus acabamentos

sao de grande durabilidade.

A revista "Wrap” edicdo 13 lenticular é um excelente exemplo de design editorial
interativo, esta abordagem interativa, as técnicas de reproducao e acabamento, a

organizacao visual e textual faz com que a revista seja atraente para os leitores.

Figura 5 e 6: Revista Wrap, edicdo 13
Fonte: https://wrapmagazine.com/products/wrap-magazine-issue-13-lenticular

3.1.2. Revista TYPEONE, edicao 02

A revista “TYPEONE”, edicao 02, foi produzida no Reino Unido é digital e o seu
conteido é sobre tipografia, cultura, negocios, tecnologia, inovagao e design. Nesta
edicdo da revista introduziram o tipo cinético, que passa por combinar o texto com
movimento. Foram explorados os métodos e a ldgica subjacentes a essa abordagem,
introduzindo na revista cédigos QR. Dessa forma, é possivel observar imagens estaticas

que se transformam em movimento.
O titulo “TYPEONE” é apresentado na capa da revista de uma forma que seja

logo reconhecivel, pois a tipografia que escolheram para o mesmo é uma fonte a negrito

e grande para que tenha um bom destaque.

O seu formato vertical é comum numa revista, tem a dimensao de 29,7 cm por

22 cm, é composto por cento e quarenta e quatro paginas.

A revista implementa uma grelha modular (figura 7), assim a disposicdo dos
elementos é feita com maior flexibilidade mantendo em toda a revista uma consisténcia

visual. Ao longo da revista conseguimos ver que o layout é bem organizado e existe uma
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mistura de layouts estéticos e dindmicos uma vez que existem imagens interativas. O
texto na revista é inserido em colunas permite assim que a leitura da mesma nao se
torne cansativa para quem a lé. Conseguimos perceber que em algumas paginas

existem alguns icones para destacar informacgdes relevantes.

A mancha grafica na “TYPEONE” tem um bom equilibrio entre figura e fundo o
que faz com que a revista tenha uma 6tima legibilidade e um excelente impacto visual,
pois as margens da revista ao longo de todas as paginas sao consideravelmente grandes
permitindo que o corpo de texto consiga respirar e que as paginas nao se tornem

sobcarregadas.

A relacao texto-imagem é bem conseguida, é visivel que existem espacos
pensados para as ilustragoes ou fotografias e isso faz com que o contetdo textual se

torne mais completo.

Quanto a tipografia da revista conseguimos perceber que ouve uma selecao de
varias fontes, como fontes serifadas e nao serifadas. Existe uma hierarquia visual entre
os tamanhos e os pesos do tipo de letra, sendo notavel a diferenca entre os titulos,
subtitulos e o corpo de texto assim os leitores conseguem ter uma leitura mais facil e

clara.
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Figura 7: Grelha da revista TYPEONE, edicao 02 Fonte: Adaptada da revista TYEONE

A interatividade da revista “TYPEONE” é alcancada através da introducao de
elementos como os cddigos QR e a realidade aumentada. A colocacao dos codigos QR
ao longo das paginas faz com que os leitores consigam aceder a contetdos adicionais
como por exemplo videos, imagens, animac¢des que possam vir a complementar o
conteido textual (figura 8). Em algumas péginas temos a insercdo de realidade
aumentada permitindo que através da aplicacdo os utilizadores consigam ter acesso a

informacoes extras. Na revista existem alguns artigos que motivam os leitores a dar a
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sua opinido ou a participarem em desafios que podem vir a ser executados nas

proximas edicoes da revista.

Quanto as técnicas de reproducao e acabamento, esta revista foi produzida em
impressao litografica que é um processo feito a partir do uso de uma matriz de pedra
polida em que a imagem é pressionada contra o papel, a sua capa é mole isso faz com
que o seu transporte seja mais leve, mas ao mesmo tempo também se pode danificar

mais rapido.

A revista “TYPEONE” edicao 02 chama a atencao aos leitores pelo uso de uma
cor florescente na capa: o verde. Destacando-se também pelos seus detalhes e pela

introducao de interatividade na mesma.

Figura 8: Revista TYPEONE, edi¢do 02
Fonte: https://type-o1.com/product/digital-typeone-magazine-issue-02/

3.1.3. Revista Computer Arts, edicdo 163

A revista Computer Arts, edicao 163, foi lancada em julho de 2009 pela editora
Non-Format e que contou com a colaboracao de equipa editorial da Computer Arts e o

estudio de design Non-Format.

O titulo da edi¢do 163, "The Design Essentials Issue", aponta para o contetudo
em técnicas essenciais de design. A revista integra entrevistas, conselhos de design e

tutoriais praticos.

A revista dispoe de um formato vertical padrao, e o seu tamanho é adequado

para ser transportado facilmente.

O layout da capa é inovador e visualmente atraente para quem a observa. A
capa exibe gotas vermelhas que aparentam ser tinta, disposta de forma estratégica, as
mesmas sao auxiliadas por formas geométricas simples, como tridngulos e circulos. As
gotas de tinta e as formas geométricas introduzem um item de interesse visual, pois as

pessoas ao levantarem os recortes conseguem obter a palavra “BIRTH”.
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No seu interior o layout tem uma estrutura comum, mas com alguns detalhes
para que o leitor tenha interesse pela revista. O texto estd organizado em colunas
proporcionando uma leitura mais facil e rapida do que se estivesse em texto corrido. Os
titulos e subtitulos da revista estdo expostos num tamanho razoavel e a negrito,

enquanto o corpo de texto se encontra num tamanho normal de uma revista.

Quanto a mancha grafica da revista esta encontra-se bem equilibrada, a
utilizacao de espacos em branco ajuda a realcar as informacoes e evita que o layout
fique sobrecarregado. A colocacdo das imagens ao longo da revista foi pensada e

posicionadas para complementar o texto, obtendo uma hierarquia visual clara.

A tipografia que foi escolhida para a revista é uma tipografia moderna, na capa a
fonte que é utiliza é sem serifas e a negrito observamos a palavra "arts" que é um
elemento chamativo e que atrai facilmente a atencao, o restante texto também é uma

fonte sem serifas de diferentes tamanhos criando assim contraste e hierarquia.

Na revista Computer Arts, edicdo 163, observamos que a mesma inseriu
elementos de design interativos que envolvem o leitor. Nesta edicao, a capa apresenta
recortes em que as pessoas podem abrir ou fechar os mesmos (figura 9 e 10), este tipo
de interatividade proporciona curiosidade as pessoas que a observam nas bancas ou até
mesmo em publicidades, assim sendo, podera proporcionar a compra da revista, uma

vez que € algo inovador.

Nas técnicas de reproducdo e acabamento desta edicao foram aplicadas técnicas
de impressao avancadas, uma vez que nas gotas de tina foi aplicado verniz UV
localizado para definir o formato do mastro redondo e das letras e nos detalhes
recortados da capa foi adicionado um contraste brilhante para destacar algumas areas

obtendo um efeito tridimensional.

A revista Computer Arts edicdo 163 é um 6timo exemplo de design editorial
inovador. A combinacao da interatividade com a revista é uma forma de provar que nao
é s através de QR codes ou da realidade aumentada que se consegue obter uma boa

interacao.

%3
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Figura 9 e 10: Capa da revista Computer Arts, edi¢do 163 Fonte: http://non-format.com/computer-arts
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3.1.4. Revista FUKT, edicdo 20

A revista FUKT, edicao 20, foi produzida na Noruega, em marco de 2022. O
editor foi Bjorn Hegardt os editores janiors Erika Clugston e Sarah Gretsch e a designer
foi Ariane Spanier. Denominada “The Faces” esta edicao do seu aniversario explora a

arte dos retratos em desenho.

A revista representa os retratos dos dias atuais, principalmente com a
popularidade das selfies e das redes sociais, esta edicao celebra assim o rosto humano
na arte contemporanea apds a repercussao da pandemia e do uso frequente das
mascaras. Com trabalhos de trinta e quatro artistas este lancamento explora diferentes
temas, como a cegueira facial, os retratos feitos em tribunais, os retratos criados
durante o confinamento e o reconhecimento facial, transportando uma variedade de

olhares sobre a representacao do rosto.

A revista tem um formato fisico retangular, a sua dimensao ¢ de 23 cm por 16,5
cm, é composta por duzentas e vinte e quatro paginas. A sua capa é diferente do

normal, pois apenas aparece os contornos de um rosto criando um espac¢o em branco.

O layout da capa é minimalista, contudo chama a atencao das pessoas, pois a
imagem central da capa é um rosto incompleto que origina um forte impacto visual. O
uso de uma tipografia simples ao redor da silhueta do rosto mostra-nos os nomes dos
artistas e dos colaboradores. A tipografia que usam na capa é de estilo caligrafico, com
letras desenhadas de forma solta e com varios tamanhos e espacamentos. A selecao de
uma cor vibrante, como o vermelho, em contraste com o fundo branco realca as
informacoes que a capa contém, como o nome "FUKT" que é destacado na vertical com

uma tipografia maior.

A interatividade é um dos pontos principais desta edicdo, pois a capa é
composta por vinte e quatro rostos impressos diferentes, todas com uma capa
destacavel que mostra um rosto vazio na qual as pessoas podem construir um rosto
como elas entenderem, desde produzirem um esbo¢o ou desenharem um retrato

simples ou complexo.

Esta capa foi executada para que as pessoas possam desenhar os seus proprios
rostos no espacgo vazio com uma caneta propria, podendo mais tarde compartilharem
os seus rostos nas redes sociais. Esta estratégia nao s6 reforca o tema dos rostos, como
também o publico é convidado a interagir de maneira direta com a propria revista.

(figura 11 e 12).

A revista FUKT, edicdo 20, € um 6timo exemplo de como uma publica¢do pode

sair do convencional, estimulando a criatividade e a colaboracao das pessoas. Com um
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layout interativo, uma tipografia persuasiva e um formato que desperta o leitor a ser
um cocriador, a revista estipula uma ligacdo importante com o publico. A abordagem
que esta revista contém forma nao apenas um produto de design grafico, mas também

uma experiéncia tinica e envolvente com a revista.

}”” 77/::’" ~7

Figura 11 e 12: Capa da revista FUKT, edi¢ao 20 Fonte: https://www.fuktmagazine.com/#/fukt-20/

3.1.5. Revista Slanted, edicdo 37

A revista Slanted, edicao 37, foi lancada em maio de 2021 pela editora Slanted
Publishers, é uma publicacdo que adotou uma perspetiva mais pratica relativamente a
vida cotidiana. Nesta edicao analisam o tema da Inteligéncia Artificial, investigando
como essas tecnologias inspiram as nossas vidas e as nossas interagoes. A revista
mostra-nos conceitos, imagens e ideias detalhadas, contando até como foi a
colaboracao da CROSSLUCID na capa da revista.

A revista tem um formato de 16 cm por 24 cm, mantém um tamanho retangular.
O formato da revista permite uma boa visualizacdo, contendo imagens de grande
impacto visual ao lado dos textos. O design das paginas da revista estd bem conseguido

com todo o contetdo, mantendo um formato claro e de facil leitura.

O layout da revista Slanted é um ponto forte, pois representa a teméatica da
inteligéncia artificial e da fusdo entre o humano e o digital. O uso de espacos diferentes
e de espacos experimentais na paginacdo da revista verifica-se um foco inovador da
publicacdo. Nas paginas da revista podemos observar que existe um balanco entre
paginas densas de informacao e de espacos em branco obtendo-se um certo equilibrio.
No layout da revista conseguimos perceber que hd também uma mudanca no
tratamento das imagens e do texto, com sobreposi¢cdes e alinhamentos incomuns,
parece que esta edicdo tem um aspeto experimental. O layout permite-nos perceber
que cada sec¢do tem uma identidade propria, mas nao perde a coesdao da revista como

um todo.
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A tipografia da revista é usada como uma parte integral da composicao visual,
pois é explorada em diferentes tamanhos e em diferentes familias tipograficas
contrastando entre si, tentando refletir a ordem dos sistemas de inteligéncia artificial e

a expressao criativa humana.

Embora a revista Slanted seja uma publicacdo impressa, ela consegue conceber
uma sensacao de interatividade através de meios visuais. A revista contém em quase
todas as paginas codigos QR, assim os leitores conseguem ter uma interacdo com a
revista ao colocarem a camara do telemo6vel em frente aos codigos QR, transportando-

os para outra realidade.

Quanto as técnicas de reproducio e acabamento a revista Slanted destaca-se por
uma impressao digital offset, papel em ARENA Smooth Extra White, ARENA Rough
Natural, 120 g/sm, CONSTELLATION Snow E/E06 Tela para HP Indigo, 280 g/sm,

Fedrigoni e por fim a sua encadernacgao é em brochura suica.

A revista Slanted, edicao 37, oferece uma exploracao visualmente rica sobre o
tema da Inteligéncia Artificial, mostrando como a tecnologia pode inspirar a vida e as
interacoes humanas. Com um design inovador, a revista combina bem as imagens e os
textos proporcionando uma experiéncia envolvente para o leitor. Além disso, a inclusao
de codigos QR faz com que a interatividade aumente, permitindo que o publico exceda

o formato impresso e tenha acesso a conteidos complementares.

Figura 13: Revista Slated, edigao 37
Fonte: https://www.slanted.de/product/slanted-magazine-37-ai/

3.1.6. Revista Bum, edicdo 5

A revista Bum, edicao 5, publicada em 2022 pelos editores Lee Marable e Roosa
Melentjeff na Finlandia, aborda alguns temas como cultura, design e arquitetura. Esta
edicao tem como tema "Basta" e retrata sobre ideias de adequacao, analisando alguns

pontos como “a crise imobiliaria, o Orgulho no Japao, a doce solidao da leitura, o
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casamento arranjado, a ética das raspadinhas, a vida ap6s uma carreira no circo e a

autoconstrucao com canhamo.”

A revista exibe um formato retangular, com as dimensées de 232 mm por 297
mm. Este formato de revista concede uma facil consulta e portabilidade, presenteando

aos leitores uma leitura agradavel.

O layout da revista Bum é muito dinamico, apresenta-nos uma mistura de
ilustragoes, fotografias e texto. O contetido da revista é organizado em colunas criando
um ritmo visualmente agradavel, isso faz com que o leitor ganhe incentivo a explorar
mais cada detalhe das paginas da revista. Existe sobreposicao de textos e imagens, o
layout aparenta ser variado e imprevisivel, uma vez que nunca sabemos como vai ser a

pagina seguinte.

Ao observarmos a revista conseguimos entender que a tipografia é um dos
elementos mais destacavel, percebe-se que existe uso de diferentes estilos tipograficos,

como fontes serifadas e sem serifas em que o tamanhos e pesos sao diferentes.

A revista Bum, edicio 5, apresenta-nos uma interacao fisica que estimula o
proprio leitor, pois as paginas da revista sdao dobraveis, umas maiores e outras mais
pequenas (figura 14). Os leitores conseguem interagir com a revista na sua leitura, pois
encontram paginas que se abrem e nas quais conseguimos observar trés paginas ao
mesmo tempo ou entdo também nos apresenta com paginas da dimensao de uma s6

coluna.

As técnicas de reproducdo e acabamento da revista é impressa em risografia,
com cores fortes e contrastantes, a maior parte da revista € impressa em vermelho e

azul sdo as cores predominantes da revista.

A revista Bum, edicao 5, é um exemplo de design editorial experimental, com
um grande destaque na interacdo, mostra-nos uma abordagem de layout pouco
convencional. Explora varias técnicas ao usar alguns tipos de letra cores fortes e uma
impressao em risografia conferindo uma identidade visual tinica. A revista € um 6timo

exemplo de projeto editorial experimental.
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Figura 14: Revista Bum, edigdo 5
Fonte: https://www.bookm-ark.fi/product/bum-edition-5-enough/

3.2. Casos de Estudo — Exemplos Avulso de Materiais

Impressos com Interatividade

Os exemplos avulsos sao algumas situagdes que nos chamaram atencao pela sua
interatividade. Os exemplos escolhidos para figurarem neste trabalho sdo: o livro
Typographic Links de Dan Collier, o livro HEAT de Loy, o livro do Peter Pan da editora
Harper Design.

O livro Typographic Links de Dan Collier foi lancado em 2007 é um livro que foi
costurado a mao com o intuito de mapear hiperlinks como lacos fisicos e
tridimensionais nas paginas do livro. Os fios vermelhos encontram-se pelas paginas
mapeando ligacOes interessantes entre tipografos, fontes, termos e frases tipograficas.
Os fios vermelhos guiam o leitor pelas paginas (figura 15 e 16). O efeito gera um
sistema envolvente de marcacao fisica, no qual a relacao entre as palavras se torna
palpavel a medida que o leitor explora as paginas do livro. Este livro foi criado em 2007
e em 2011 esteve exposto no Museu de Arte Moderna (MoMA) de Nova York na

exposicao Talk To Me.

Figura 15 e 16: Capa do livro TypographicLinks e o seu interior
Fonte: https://dancollier.co.uk/work/typographiclinks
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O livro HEAT foi um projeto de design desenvolvido em 2018 por David Loy, ele
combinou os relatoérios cientificos, fotografias dos arquivos da National Geographic e a
tecnologia da impressdo em tinta termocromica. Loy apostou na tinta termocromica

para conseguir passar a sensacao das mudancas climaticas (figura 17 e 18).

Figura 17 e 18: Capa do livro HEAT

Fonte: https://www.designandpaper.com/heat-uses-thermochromic-ink-to-remind-us-of-the-effect-we-
have-on-our-surroundings/

O livro do Peter Pan, do autor JM Barrie e da editora Harper Design foi lancado
em julho de 2015. O livro faz-nos viajar na sua historia quando somos apresentados

com paginas interativas, ao longo da leitura vamos encontrar varios pop-ups interativos
(figura 19 e 20).

Figura 19 e 20: Interior do livro Peter Pan
Fonte: https://minalima.com/product/peter-pan/

A revista The New Yorker adquire uma nova dimensdo quando a realidade
aumentada é utilizada. Ao olharmos para a capa e a contracapa deparamo-nos apenas
com uma ilustracao de uma mulher no metro (figura 21 e 22). Contudo, ao utilizarmos

a aplicacado Uncour num telemével ou num tablet, a imagem transforma-se numa
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experiéncia tridimensional. Designada por “On the Go”, este projeto surge em parceria
com o ilustrador Christoph Niemann, e a diretora de arte da revista, Francoise Mouly, a

Qualcomm e a Uncovr.

Figura 21 e 22: Capa da revista The New Yorker
Fonte: https://www.christophniemann.com/detail/virtual-reality/

O livro EU ESPERO..., dos autores Davide Cali e Serge Bloch, tém um formato
nao convencional com as dimensoes de 115 mm por 280 mm (figura 23 e 24). O livro
retrata as coisas que podemos esperar da vida, desde as pequenas alegrias da infancia
até aos grandes anseios da fase adulta. Conhecido pelo humor e pela banda desenhada,
o autor pretendeu aqui explorar temas mais profundos, composto por frases simples e

ilustracoes de Serge Bloch.
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Figura 23 e 24: Capa do livro EU ESPERO... e 0 seu interior
Fonte: https://www.bruaa.pt/loja/eu-espero/

O livro COULEURS DU JOUR, de Kvéta Pacovsk4, é mais um livro no formato
nao convencional com as dimensoes de 130 mm por 130 mm. O livro foi elaborado num
formato de acordedo e tém mais de dez metros de comprimento (figura 25 e 26). O
autor relaciona as cores aos sons dos dias da semana, uma perce¢io que teve aos dez
anos. O seu livro em formato de acordeao é como se fosse uma obra de arte e um museu

em miniatura, pois cada detalhe é Ginico.
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Figura 25 e 26: Capa do livro COULEURS DU JOUR e o seu interior
Fonte: https://www.bruaa.pt/loja/couleurs-du-jour/

O livro OUR WORLD, das autoras Sue Lowell Gallion e Lisk Feng, também tem
um formato nao convencional com as dimensoes de 321 mm por 133 mm (figura 27 e
28). O livro apresenta a forma de um globo e foi feito para que as criangas possam
entender a geografia da terra através de rimas e ilustragoes, encontrando os rios, os
oceanos, os vales e as montanhas. O texto complementar aprofunda os factos e
incentiva a reflexdo sobre o ambiente onde vivem, esta obra informativa motiva os

leitores a saberem mais sobre o planeta.

Figura 27 e 28: Capa do livro OUR WORLD e o seu interior
Fonte: https://www.bruaa.pt/loja/our-world/

Os exemplos avulsos que destacdmos ilustram como a criatividade e a
interatividade conseguem criar projetos editoriais tnicos e diferentes. Apercebemo-nos
que estes tipos de interatividade mostram como o design consegue ir mais além de um

simples livro ou revista.
Tabela 3: Tipo de interatividade dos esxemplos avulso.

Exemplos Avulso Tipo de Interatividade

- Incorporacao de Elementos Fisicos

Livro Typographic de Dan Collier
(fios vermelhos)
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Livro HEAT de David Loy - Tinta Termocromica
Livro Peter Pan, editora Harper - Pop-ups
Design
Revista revista The New Yorker - Realidade Aumentada
Livro EU ESPERO... - Formato nao Convencional
Livro COULEURS DU JOUR - Formato nao Convencional (acordeao)
Livro OUR WORLD - Formato nao Convencional

Fonte: Propria

3.3. Conclusao dos Casos de Estudo

Os casos de estudo acima expostos sobre revistas de design editorial mostram-
nos como podemos ter uma grande diversidade de elementos no design gréafico,
comprovando a existéncia de abordagens criativas tinicas que desafiam o formato
impresso ao introduzirem elementos interativos, acabamentos tateis e layouts

estimulantes.

A revista Wrap, com a sua capa lenticular e a integracao de cartazes removiveis,
oferece aos leitores uma experiéncia sensorial e interativa. No entanto, a revista
TYPEONE evidencia-se por integrar elementos de codigos QR, originando uma ponte

entre o impresso e o digital.

No caso da revista Computer Arts, salienta-se a interacdo pelos recortes que se
encontram na sua capa, ja a revista FUKT presenteia-nos com uma silhueta de um
rosto na sua capa, permitindo que os leitores possam criar um rosto no espaco em

branco. A revista Slanted, com o tema da inteligéncia artificial, utiliza codigos QR para
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aumentar o alcance do contetido e desafiar o design a se tornar experimental refletindo

a unido entre o humano e o digital.

A revista Bum evidencia-se por se tornar numa revista com elementos tateis ao
usar uma disposicao interativa do contetido, usa paginas dobraveis e uma impressao

em risografia concebendo uma experiéncia visual dinamica.

Estas revistas demonstram como o design editorial pode ir além do formato impresso
tradicional a que os leitores estdo habituados, proporcionando uma experiéncia

sensorial e inovadora.

Através de exemplos avulsos, percebemos como a interatividade permite ao
design editorial alcancar novos patamares. Obras como Typographic Links, HEAT,
Peter Pane a revista The Modernista demonstram que o design pode ir além do
convencional, integrando elementos interativos e dinamicos que envolvem os leitores.
Estes projetos evidenciam como o design pode criar novas formas de conexao com o
publico, destacando-se pela originalidade e pelo impacto visual. A tabela seguinte
permite sintetizar e analisar algumas revistas com foco em elementos interativos. Cada
revista foi avaliada de acordo com os seus elementos interativos, os seus aspetos

positivos e os seus aspetos negativos.

Tabela 4: Interatividade, aspetos possitivos e nagetivos dos casos de estudo.

Revistas e livro Elementos Interativos Aspetos Positivos Aspetos Negativos
Revista Wrap, edicio - Interatividade
13 - Lenticular - Capa Lenticular - Ligacdo
- Cartazes - Impressa em Papel de - Alto Custo

Origem Sustentavel

- Tipografia legivel
Revista TYPEONE, - Interatividade
ediciio 02 - Cbédigos QR - Ligacdo - Digital

- Preco Acessivel - Acesso a Internet

- Hierarquia Visual
Revista Computer Arts, - Cortes na Capa - Interatividade -
edicao 163 - Inovador

- Alteracao dos Recortes da
Capa (visualizando uma
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palavra)

- Hierarquia Visual
Revista Fuckt, edicio - Desenhar na Capa - Interatividade - Distorc¢ao Tipogréafica
20 - Ligacao - Tipografia Ilegivel

- Incomum - Margens Minimas
Revista Slanted, edicao - Interatividade - Acesso a Internet
37 - Cbdigos Qr - Ligacdo - Margens Minimas
- Preco Acessivel - Pouco Equilibrio Visual
- Tipografia Legivel - P4ginas com uma Coluna
-Interatividade
-Paginas dobraveis - Ligacdo - Pouco Legivel

Revista Bum, edicao 5

-Design Experimental

(paginas de vérias

dimensoes)

- Margens Minimas

Fonte: Propria

3.4. Mapa Tipolégico de Estratégias Interativas para

Revistas

Apo6s a analise dos estudos de caso, verificou-se a necessidade de elaborar um

mapa de estratégias interativas em revistas, de forma a criar um guia que sirva de

referéncia para o desenvolvimento do projeto proposto. Esta estrutura resulta nao

apenas do estudo das revistas analisadas, mas também da investigacdo de outros

materiais impressos que incorporam interatividade e da componente teérica deste

projeto. Dessa forma, foi possivel identificar diversas estratégias para a integracao da

interatividade em suportes impressos (figura 29).
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Interatividade Tatil:

- Elementos destacéveis

- Incorporacio de elementos fisicos

- Texturas/ Relevos

- Partes dobraveis

- Péginas com abas

- Recortes, janelas

- Tinta Termocrémica

- Pop-ups

- Impressao em superficies inesperadas

Tecnologias Digitais: Participacio do Leitor:
- Cédigos Qr Revistas Impressas - Personalizagio de capas e paginas
- Desafios e Contribuicoes

- Realidade aumentada ..
- Feedback nas redes sociais

Design Grifico Experimental:

- Uso néo convencional da tipografia/ tipografia experimental
- Boa legibilidade e leiturabilidade

- Boa hierarquia visual

- Layouts assimétricos e dindmicos

- Nao linearidade narrativa

- Encadernacoes incomuns

- Formatos nio convencionais

Figura 29: Mapa tipoldgico de estratégias interativas para revistas Fonte: Propria

Através deste mapa podemos sistematizar e ponderar quais as areas e métodos a

utilizar num projeto de revista interativa.

Como observamos algumas revistas impressas nos dias de hoje tentam evocar
novos significados de interacao, o seu design inovador transporta-nos para o uso de
interacoes e tecnologias criativas. A nossa analise permitiu-nos perceber que existem
quatro topicos essenciais de interacdo: a interatividade tactil, as tecnologias digitais, a
participacao do leitor e o design grafico experimental. Cada um destes topicos é

explicado em seguida.

A interatividade tactil explora o potencial do design para que os sentidos se
possam envolver através de elementos tridimensionais e texturizados. Entre os
métodos empregues encontram-se elementos destacaveis, que possibilitam a interacao
fisica do leitor com a revista, tal como a incorporacao de elementos fisicos. Para além
disso, as texturas e os relevos sdo utilizados para que os leitores consigam sentir

diferentes sensacoes estimulando o tato, ja as partes dobraveis e as paginas com abas
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mostram-nos a existéncia de interacao, pois os leitores ao abrirem e fecharem as partes
para que possam continuar a sua leitura estdo a operar as suas proprias regras. Os
recortes e as janelas concebem camadas de profundidade, enquanto tecnologias
inovadoras, como a tinta termocrémica e os pop-ups, despertam uma experiéncia mais
dinamica. A impressdo em superficies inesperadas inclui um elemento surpresa,

promovendo a exploracao de detalhes por parte do leitor.

A integracao de tecnologias digitais altera o papel da revista impressa ao ser
conectada ao universo virtual. Os codigos QR que possibilitam o acesso direto a
conteidos extra, como videos, animacOes ou informacdes complementares sao
exemplos disso. Também meios como a realidade aumentada tém a capacidade de
transformar a leitura da revista, os elementos fisicos podem ganhar vida através da
sobreposicio de novas camadas de conteidos virtuais. Estas possibilidades
tecnoldgicas permitem criar uma simbiose entre o mundo fisico e o mundo digital,

ampliando o alcance e a importancia do contetido editorial.

O topico participacao do leitor convida o leitor a uma interligacdo com a revista.
A personalizacao de capas e paginas encoraja a que se crie uma conexao emocional com
a peca. Além de que, o lancamento de desafios e o convite a participacao dos leitores
promovem o didlogo com os editores, fortalecendo o sentimento de comunidade. O
feedback criado nas redes sociais também representa um papel fundamental, nao
apenas para medir o impacto da publicacdo, mas também para ajudar a que futuras

edicoes possam ser cada vez melhores consoante a opiniao dos leitores.

Por fim, o design grafico experimental quebra os padroes estéticos e amplia os
limites da comunicacdo visual. O uso nao convencional da tipografia/ tipografia
experimental proporciona uma experiéncia complexa para que os leitores possam obter
uma experiéncia distinta de leiturabilidade e legibilidade. A hierarquia visual é cuidada
e planeada para guiar o olhar do leitor, os layouts assimétricos e dinamicos dao vida a
revista introduzindo um sentido de novidade a cada pagina. A nao linearidade narrativa
permite que o leitor explore o contetido em sequéncias personalizadas, enquanto as
encadernacoes incomuns e os formatos nao convencionais oferecem a singularidade a

publicacao.

Ao juntar interatividade tactil, tecnologias digitais, participacdo do leitor e
design grafico experimental, as revistas impressas transcendem o seu papel comum
tornando-se em experiéncias multimodais. Com estas novidades o produto (revista)
torna-se um objeto cujo objetivo ultrapassa o mero ato de informar, passando a

envolver e relacionar.
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4. Revista “A Nossa Prima vai a Madeira”

Dando por terminada a parte teoérica deste trabalho iniciou-se a etapa seguinte,

a elaboracao do projeto.

O presente capitulo tem como propésito expor o desenvolvimento do projeto,
consolidando os conhecimentos obtidos ao longo da investigacdo, das reflexdes sobre o
design editorial e a interatividade no meio impresso, esta fase analisa o uso pratico

desses conceitos, concebendo uma experiéncia inovadora para os leitores.

A escolha para o desenvolvimento do projeto foi a revista A Nossa Prima, sendo
que o numero selecionado para a remodelacao de algumas partes da revista foi A Nossa

Prima Vai a Madeira.

4.1. Analise Editorial e Grafica da Revista A Nossa Prima

A nossa Prima é uma revista cujo projeto editorial é da autoria do atelier
Silvadesigners, com direcdo criativa de Jorge Silva. E uma publicacio independente,

sem periodicidade fixa, que cruza o design editorial com a pratica cultural e grafica.

Cada edicao é unica e experimental, com formato, grelha, margens, cores e tipografia
variaveis, adaptados ao conceito de cada nimero. A revista explora a materialidade
através da escolha de varios papéis. A tipografia e a composicao grafica sao tratadas de
forma expressiva, com combinacoes ousadas e disposicdo nao convencional do texto. A

cor é usada estrategicamente e com liberdade visual.

O contetido maioritariamente visual aborda temas como o design, a cultura grafica, a
linguagem e a critica. A nossa Prima nao segue modelos tradicionais de revista: é um
espaco de liberdade criativa e reflexao autoral, sendo reconhecida como uma referéncia

no design editorial portugués contemporaneo.

Quanto A Nossa Prima vai a Madeira é uma edicao da revista A Nossa Prima,
criada e editada pelo atelier Silvadesigners, com direcdio editorial de Mafalda Anjos. E

uma publicacdo independente e de autor.

A revista tem cerca de 156 paginas, em formato vertical (préoximo do A4, 21 cm por 27
cm), com papel nao revestido e de boa gramagem. A estrutura interna divide-se em trés

partes, criar, inspirar e expirar, cada uma apresenta um grafismo préprio.

A tipografia é variada e expressiva, com combinacdes ousadas e composicao
experimental. Nao ha uma grelha fixa, a estrutura grafica é livre, com margens e

colunas que mudam conforme o contetdo.
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A cor é usada de forma pontual e estratégica, com base em tons neutros e alguns tons
vibrantes relacionados com a Madeira. Os conteidos sdo graficos, textuais e

ensaisticos. A revista é encadernada em lombada quadrada.
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Figura 30 : Capa, paginas da revista e contracapa da revista A Nossa Prima vai a Madeira Fonte: Propria

4.2. Objetivo do Projeto

O presente projeto tem como objetivo valorizar a experiéncia do leitor através
da interatividade no design editorial impresso. Apesar de vivermos numa era
maioritariamente digital, as revistas impressas continuam a ter uma relevancia
significativa, ndo apenas como veiculos de comunica¢ido, mas também como objetos
que convocam uma fruicdo sensorial e material. Neste enquadramento, pretende-se
explorar e implementar abordagens inovadoras de design interativo na revista A Nossa
Prima vai a Madeira, com o intuito de enriquecer a experiéncia do leitor e propor novas

possibilidades para o design editorial contemporaneo.
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Ainda assim, para que este meio continue a crescer, € fundamental refletir

sobres as suas possibilidades criativas e utilitarias.

Tendo isto em consideracao, este projeto pretende analisar o design editorial de
uma maneira inovadora, testando a interatividade no suporte fisico. A introducao de
elementos interativos na revista impressa faz com que a leitura deixe de ser uma
experiéncia estatica e se torne mais envolvente para os leitores. Ao introduzir estas
abordagens na revista nao se pretende substituir o digital, mas sim conceber um
dialogo entre os dois formatos, mostrando que a interatividade nao é exclusiva do meio

digital.

O objetivo ndo é apenas dar uma nova vida ao meio impresso, mas sim

possibilitar uma experiéncia diferenciada, e envolvente para os leitores.

Deste modo, o projeto procura evidenciar que o design editorial pode
transcender as convencOes tradicionais, explorando uma nova dimensao de

interatividade no suporte impresso e desafiando as fronteiras entre o fisico e o digital.

4.3. Metodologia de Design do Projeto

Para realizar o processo de desenvolvimento do projeto foi empregue a
metodologia Double Diamond “... criada pelo Design Council em 2005, tornou-se uma

referéncia fundamental no desenvolvimento de projetos de design” (Oliveira, 2024,

S.p).

A metodologia Double Diamond, organiza o método criativo e de resolucao de
problemas em quatro fases essenciais: a descoberta (discover), a definicao (define), o
desenvolvimento (develop) e a entrega (deliver). Esta metodologia permite estruturar o
processo de forma organizada e coerente, assegurando a consisténcia das decisOes

projetuais e contribuindo para a riqueza e profundidade do projeto.

A primeira fase, descoberta, refere-se a identificacio e compreensdao do
problema central do projeto. Sendo assim, exploraram-se as possibilidades de
integracao entre os formatos editoriais de cariz fisico e digital, proporcionando uma
experiéncia interativa e inovadora. Esta fase passou pelo desenvolvimento de uma
pesquisa sobre os conceitos de design editorial e de interatividade, bem como uma
revisdo tedrica para sustentar o desenvolvimento do projeto. Foi feita ainda uma
pesquisa de varios objetos graficos impressos com caracteristicas interativas esta fase

ainda permitiu levantar informacoes essenciais para fundamentar as préximas etapas.
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A segunda fase, correspondente a etapa de definicdo, consiste na anélise das
informacoes recolhidas e na formulacdo das solucoes a implementar na revista
interativa. O objetivo era definir de que maneira os elementos interativos podem ser
integrados no formato impresso. Com base nas pesquisas realizadas, foram definidos
alguns componentes interativos da revista, tais como c6digos QR, dobragens, recortes e
janelas, personalizacdo entre outros. Esta etapa revelou-se essencial para assegurar a

coeréncia conceptual e a eficicia do desenvolvimento projetual.

A terceira fase, correspondente ao desenvolvimento, consistiu na concretizacao
e prototipagem das componentes interativas previamente definidas. Desse modo,
foram executados esbocos e protoétipos, possibilitando a visualizacao e elaborando os
testes da integracao dos elementos interativos na revista. Esse processo de refinamento
progressivo permitiu que as maquetes desenvolvidas respondessem adequadamente as
necessidades dos leitores, garantindo uma experiéncia imersiva, funcional e coerente

com os objetivos do projeto.

Por fim, a quarta fase, correspondente a entrega, envolveu a conclusao e
apresentacao do projeto final. A revista foi exposta de forma a maximizar a sua
legibilidade e inteligibilidade, assegurando uma navegacao intuitiva e acessivel, sem
necessidade de explicacoes adicionais. Para esse efeito, foram concebidos e
apresentados mockups e representacoes visuais que ilustram a interacao do leitor com

os diferentes elementos da revista.

A aplicagdo da metodologia Double Diamond no projeto permitiu um
desenvolvimento estruturado, favorecendo uma abordagem simultaneamente
experimental e exploratoria. Esta metodologia proporcionou um equilibrio eficaz entre
investigacdo, liberdade criativa e concretizacdo formal, permitindo a construcdo de

uma proposta singular e inovadora no campo do design editorial interativo.

4.4. Desenvolvimento do Projeto

Iniciando a fase de desenvolvimento do projeto, propoe-se a apresentacao e
explicacao fundamentada de todas as op¢oes tomadas ao longo do processo, de forma
clara e articulada. O ponto central deste projeto é que seja concebido um suporte
grafico (revista), que demostre as possibilidades de introduzir interatividade analégica

numa revista impressa.

No contexto contemporaneo, marcado pela predominincia dos meios digitais,

as revistas impressas enfrentam o desafio constante de se manterem relevantes e
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atrativas, procurando captar a atencdo dos leitores num panorama mediatico em
transformacao. Assim, a introducdo de elementos interativos nas revistas impressas
pode conferir a experiéncia de leitura um caracter mais diferenciado e inovador. A
interatividade contribui para uma leitura mais envolvente e cativante, potenciando o
vinculo entre o leitor e os contetdos apresentados, como defende Lupton (2006), ao
destacar que o design editorial tem o poder de transformar a leitura através de escolhas

visuais e materiais que estimulam a participacao ativa do leitor.

O mapa elaborado sobre as estratégias interativas em revistas impressas,
resultado da andlise de casos de estudo referido no capitulo anterior, encontra-se
estruturado em quatro vertentes principais: interatividade tatil, tecnologias digitais,
design grafico experimental e participacdo do leitor. Para o desenvolvimento do
presente projeto, serao consideradas todas estas areas, embora se enfatizem apenas

algumas das suas especificidades (figura 31 e 32).

Quanto a interatividade tatil utilizamos quatro topicos, a incorporacao de
elementos fisicos, as partes dobraveis, paginas com abas e os recortes/janelas. As
incorporacoes de elementos fisicos foram aplicados na pagina onde se convidam os
leitores a elaborarem o seu proprio percurso e nessa mesma pagina estao presentes
autocolantes numerados de 1 a 12 para que os leitores numerem o percurso. No que
respeita as partes dobraveis e as paginas com abas, varias sec¢oes da revista exigem que
os leitores as desdobrem ou dobrem para possibilitar uma leitura completa e adequada.
Os recortes e janelas encontram-se presentes numa Unica pagina da revista, onde os
leitores tém de abrir a janela para aceder a informacao relativa as caminhadas, aos

locais de interesse, aos sitios onde se servem ponchas e aos melhores restaurantes.

Na parte das tecnologias digitais foram utilizados co6digos QR, que foram
inseridos em duas paginas. Os leitores podem efetuar a leitura dos c6digos QR e aceder

a contetidos visuais complementares relacionados com o tema apresentado.

No que respeita ao design grafico experimental usaram-se cinco topicos: a) o
uso ndo convencional da tipografia/ tipografia experimental; b) boa legibilidade e
leiturabilidade e boa hierarquia visual; c) layouts assimétricos e dinamicos e por fim d)
formatos nao convencionais. Todos estes topicos foram considerados tornando a revista
mais experimental. O uso nao convencional da tipografia/ tipografia experimental foi
explorado em véarias paginas da revista jA a legibilidade e leiturabilidade e boa
hierarquia visual foi empregue em todas as paginas. Os layouts assimétricos e
dinamicos e o formato ndo convencional foram implementados e explorados em mais

do que uma pagina da revista, para que existisse dinamismo e interatividade.
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Por fim, quanto a participacdo do leitor foi aplicada numa dnica pagina a
personalizacao de capas e paginas. A pagina é composta por um postal em que o leitor é

convidado a escrever para a ilha da madeira.

Concluindo, a revista foi concebida enquanto um objeto experimental e
exploratoério, destinado a proporcionar uma experiéncia envolvente e emocionalmente
significativa aos leitores. A combinacao integrada da interatividade tactil, das
tecnologias digitais, do design grafico experimental e da participacao ativa do leitor foi
cuidadosamente pensada para transformar o ato da leitura numa vivéncia tnica e
diferenciada. Pretende-se, assim, que o leitor ndo apenas interaja e explore, mas
também personalize o seu percurso individual, assumindo um papel central na

construcao da narrativa e estabelecendo um vinculo afetivo com a publicacao.

Interatividade Tatil: Interatividade Tatil:

- Elementos destacveis - Elementos destacaveis

- Incorporacio de elementos fisicos - Incorporacio de elementos fisicos

- Texturas/ Relevos - Texturas/ Relevos

- Partes dobréaveis - Partes dobréveis

- Péginas com abas - Paginas com abas

- Recortes, janelas - Recortes, janelas

- Tinta Termocrémica - Tinta Termocrémica

- Pop-ups - Pop-ups

- Impressao em superficies inesperadas - TImpressio em superficies inesperadas

Participaciio do Leitor: Participacio do Leitor:

Tecnologias Digitais:

Tecnologias Digitais:
- codigos Qr Revistas Impressas - Personalizacio de capas e paginas prre— Revistas Impressas - Personalizacio de capas e paginas
- Desafios e Contribuicdes - Desafios e Contribuicdes
G
- Feedback nas redes sociais - Feedback nas redes sociais

- Realidade aumentada

- Realidade aumentada

Design Grifico Experimental: Design Grifico Experimental:

- Uso nio convencional da tipografia/ tipografia experimental - Uso nao convencional da tipografia/ tipografia experimental
- Boa legibilidade e leiturabilidade - Boa legibilidade e leiturabilidade

- Boa hierarquia visual - Boa hierarquia visnal

- Layouts assimétricos e dinimicos - Layouts assimétricos e dinamicos

- Nao linearidade narrativa - Nao linearidade narrativa

- Encadernacfes incomuns - Encadernagdes incomuns

- Formatos nao convencionais - Formatos nifio convencionais

Figura 31 e 32: Mapa inicial e mapa com a sele¢io dos topicos empregues Fonte: Propria

Posto isto, iniciou-se o processo de procura de uma revista impressa que nos
pudesse fornecer elementos basicos para que a introducdo da interatividade fosse
notoéria. Comecadmos por fazer varias pesquisas de revistas, até que nos deparamos com
a revista A Nossa Prima e o nimero a A Nossa Prima vai a Madeira. Inicidimos a
procura pela versao digital da revista, bem como por alguns artigos especificos, com o

intuito de facilitar o processo de recriacao e integracao dos elementos interativos. Apos
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uma pesquisa exaustiva, concluiu-se que nao seria possivel encontrar material digital
relacionado. Deste modo, procedeu-se a obtencdo da revista em formato fisico,
permitindo uma exploracdo mais detalhada e direta, essencial para compreender
plenamente a sua estrutura e caracteristicas. A escolha da revista A Nossa Prima e, em
particular, do nimero A Nossa Prima vai a Madeira, deveu-se a sua capacidade em
oferecer um contetudo diversificado e relevante, centrado nos temas do turismo e
lifestyle. Esta publicacao articula relatos pessoais com informac6es praticas, dirigidas a
quem pretende explorar a ilha da Madeira, apresentando aos leitores sugestoes de

itinerarios, recomendacoes gastronémicas e pontos turisticos de interesse na regiao.

A revista é composta por cento e cinquenta e quatro paginas, sendo uma revista
longa optou-se por fazer uma selecao de alguns dos artigos para recriacao. A revista é
constituida por trés partes sendo elas TRIBO, INSPIRAR e EXPIRAR, destas trés partes
selecionaram-se alguns dos artigos que as compéem. Da seccao da TRIBO foram
selecionados todos os artigos uma vez que contam como foi a experiéncia da Claudia
Vieira pela ilha. Apresentam-nos a entrevista de Claudia Vieira, salientando a sua
conexao com a ilha. A atriz partilha com os leitores como foram as suas experiéncias na
regiao, desde as primeiras idas a Madeira em trabalho até as viagens mais atuais, onde
explorou a natureza, a gastronomia e a cultura local. No INSPIRAR escolheu-se a parte
da cidade e do portefolio, destaca-se a experiéncia no Funchal, abordando a riqueza
cultural da cidade assim como a sua envolvéncia com a natureza. Na parte dedicada a
cidade, é feito um percurso pelos locais mais embleméaticos do centro, na parte do
portefolio mostram-nos pontos turisticos como trilhos, miradouros e paisagens que
representam a esséncia da ilha. Por fim no EXPIRAR a escolha foi a historia, que
descreve o parque tematico da Madeira e as experiéncias como os passeios de barco, o

artesanato local, a gastronomia madeirense e as famosas casas de Santana.

O conceito orientador da recriacao da revista centrou-se na ideia de explorar o
territorio da ilha da Madeira nao apenas através dos contetidos selecionados, mas
também por meio de uma abordagem gréfica experimental e interativa. A partir da
estrutura original da publicacdo — dividida nas sec¢cdes TRIBO, INSPIRAR e EXPIRAR
— procurou-se destacar artigos que oferecem uma visdo imersiva da cultura, da
paisagem e das vivéncias locais. Estes contetidos foram reinterpretados de forma a
permitir uma exploracdo nao linear e participativa da revista, através da integracao de
elementos interativos e de solucoes graficas que ampliam o envolvimento sensorial e
emocional do leitor. Assim, o projeto ndo s6 propde uma redescoberta da ilha através
das suas narrativas, como também convida a exploracao do proprio objeto grafico como

meio expressivo e experimental.
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Apobs a selecdo dos contetidos a incluir na revista, deu-se inicio a etapa de
design. Numa primeira fase, foram definidas as componentes estruturais da publicacao,
nomeadamente o formato, a grelha modular, a tipografia e o conjunto de imagens a

utilizar.

O formato escolhido para a revista é um A4 (figura 33), seguindo o formato
atual da revista. Com este formato a facilidade da impressao é mais vantajosa, uma vez
que é um formato padrao para as graficas. Com isto, os custos de impressao serdo a
precos mais acessiveis, pois se fosse um formato personalizado os custos por norma
seriam mais elevados. Uma das vantagens para este formato é também a questao de

facil transporte, tanto para quem compra a revista como para manipulacao da mesma.

297 cm

21em

Figura 33: Formato da revista impressa Fonte: Propria

Relativamente a grelha utilizada na elaboragdo da revista, optou-se por uma
estrutura de quatro colunas (figura 34), de modo a assegurar uma organizacao
equilibrada do layout, facilitando a hierarquia da informacao e a fluidez e flexibilidade
na disposicao dos contetidos graficos e textuais. Com um sistema de colunas
implementado a leitura serd mais facil, dando equilibrio ao texto e as imagens. As
margens da grelha superiores, inferiores e externa tém uma dimensao de 1,5 cm e a

margem interna é de 2 cm, ja a goteira é de 0,5 cm.

Com a estrutura concebida, assegura-se uma uniformidade visual entre as
paginas, contribuindo para uma leitura mais clara, fluida e coerente por parte dos

leitores.
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Figura 34: Grelha da revista Fonte: Préopria

Para escolher a tipografia da revista foram elaborados alguns testes até chegar
ao resultado pretendido. As familias tipograficas selecionadas foram a Montserrat e a
Mulish (figura 35), quanto a Montserrat ¢ um tipo de letra elegante e impactante. A
Montserrat Bold foi utilizada em titulos, a Montserrat SemiBold foi usada em subtitulos
e por fim a Montserrat SemiBold Italic foi utilizada em destaques e citacoes. A Mulish é
uma letra de traco leve e contemporaneo, a Mulish Medium foi utilizada no corpo de

texto e a Mulish Light em pequenas legendas e algumas informacoes.

As combinacbes destas familias tipograficas geram um contraste harmonioso,

resultando num layout bem organizado.

Aa Aa Aq

Montserrat Bold Montserrat SemiBold Montserrat SemiBold ltalic
Mulish Medium Mulish Light

Figura 35: Familias Tipograficas da revista Fonte: Propria

As imagens empregues na revista foram as mesmas que a revista A Nossa Prima
vai a Madeira ja possuia, utilizaram-se apenas duas imagens que nao fazem parte da
revista a original. A primeira imagem é de folhas verdes e foi usada nas paginas trés e
quatro e para a contracapa da revista também se utilizou uma imagem com a vista de

cima da ilha, as duas imagens foram manipulas para correcdo de cor. Relativamente as
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outras imagens, optou-se por utilizar exclusivamente os contetidos visuais originais da
revista, uma vez que a introducdo de imagens externas comprometeria a coeréncia
grafica e conceptual do projeto. Como nao foi possivel aceder a versao digital da
publicacdo, todas as imagens tiveram de ser digitalizadas a partir da versao impressa, o

que, inevitavelmente, afetou a qualidade final de reproducao.

Antes do inicio do desenvolvimento da revista no software Adobe InDesign,
procedeu-se a elaboracao de esbogos preliminares das paginas. Esta etapa assume um
papel fundamental no processo de design editorial, pois permite visualizar
antecipadamente a estrutura da publicacdo e testar diferentes solucGes para a
organizacao dos elementos graficos, textuais e dos elementos interativos. Através dos
esbocos, tornou-se possivel explorar e avaliar diversas composic¢oes, garantindo maior

coeréncia visual, experimentacao e eficicia comunicacional na fase de execugao digital.

Sendo assim, foram executados os esbocos (figura 36) do indice da revista e de
todas as outras paginas da revista, refletindo cuidadosamente sobre a disposicao dos
diversos elementos graficos, textuais e interativos. Foram ainda feitas pequenas
anotacoes ao lado do esboco de cada pagina para que fosse mais facil perceber todas as

ideias.

Figura 36: Esbocos da revista Fonte: Propria
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Concluida a fase de definicdo e estruturados os esbocos, iniciou-se a
prototipagem da revista no software Adobe InDesign. Esta etapa marcou o inicio da
materializacdo do projeto em ambiente digital, permitindo testar e refinar a

composicao grafica com maior precisao.

O indice da revista (figura 37) passou por diversas alteracoes ao longo do
processo de desenvolvimento. Numa fase inicial, foi concebido como um separador que
surgiria no inicio de cada capitulo. No entanto, apos varias tentativas, concluiu-se que

essa solucao nao seria viavel.

Optou-se, assim, por se adotar um indice mais convencional, localizado no
inicio da revista, mas com uma abordagem diferenciadora. A cada capitulo da revista,
TRIBO, INSPIRAR e EXPIRAR foi atribuida uma cor distinta. No indice, essas cores

acompanham as informacoes e as paginas correspondentes a cada capitulo.

Para reforcar a identidade visual e promover uma interacao com o leitor, foram
ainda integradas abas no inicio de cada capitulo. Cada aba deve ser levantada para
revelar o conteido da pagina: a da seccao TRIBO levanta-se para cima, a de INSPIRAR
abre-se lateralmente, e a de EXPIRAR levanta-se para baixo. Todas as abas contém
uma imagem e as informagoOes essenciais de cada capitulo, proporcionando uma

experiéncia de navegacao mais dinamica e envolvente.
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Figura 37: A: Primeiros prototipos do indice B: Segundos prot6tipos do indice C: Terceiros prototipos do
indice D: Abas finais do indice E: Primeiro protdtipo da pagina do indice F: Indice final Fonte: Propria

Apbs estar o indice feito procedeu-se a elaboracao das paginas. Quase todas as
paginas da revista irdo conter algum elemento de interatividade, sejam elementos
fisicos, partes dobraveis, recortes e janelas, pop-ups, codigos QR, personalizaciao de

paginas entre outros.
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No decorrer da elaboragdo da revista, nem todos os elementos seguiram
fielmente o planeamento inicial. Algumas paginas tiveram de ser ajustadas (figura 38),
de modo a garantir o equilibrio visual e a coeréncia grafica ao longo de toda a
publicacdo. Estas alteracOes revelaram-se essenciais para assegurar a consisténcia do
projeto e a qualidade da experiéncia de leitura. Esse ajuste foi desafiador em certas

paginas.
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Figura 38: A: Dos primeiros prototipos da pagina até a final B: Dos primeiros prot6tipos da pagina até a final C: Dos primeiros
prototipos da pagina até a final D: Dos primeiros prototipos da pagina até a final E: Dos primeiros prototipos da pagina até a final
F: Dos primeiros protdtipos da pagina até a final Fonte: Propria
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Seguidamente, procedeu-se a producdo da primeira maquete impressa da
revista (figura 39), em versao a preto e branco, com o objetivo de validar a disposicao
dos elementos e verificar a coeréncia do planeamento efetuado. A maquete foi impressa
em folhas A4 e, numa fase posterior, as paginas foram montadas manualmente através
da colagem sequencial, permitindo uma simulacao fisica aproximada da experiéncia

final de leitura.

Com a realizacdo da primeira maquete, tornou-se evidente a necessidade de
implementar algumas melhorias, nomeadamente no que respeita aos separadores. Na
versao inicial, estes encontravam-se colados as respetivas paginas, obrigando os
leitores a levanté-los para aceder ao contetido subjacente. A interacao prevista incluia o
levantamento do primeiro separador para cima, do segundo para o lado e do terceiro
para baixo, o que revelou ser pouco intuitivo e exigente para o utilizador, apontando

para a necessidade de repensar a sua funcionalidade e ergonomia.

Figura 39: Imagens da primeira maquete Fonte: Propria

Procedeu-se a elaboracdo da segunda maquete (figura 40). Era necessario
confecionar a capa, o indice e a contracapa, elementos que nao tinham sido incluidos
na primeira maquete, conforme foi percebido durante a sua analise. Além disso,
tornou-se evidente a necessidade de preencher as areas das dobragens que se
encontravam em branco, evitando que permanecessem sem qualquer contetido visual
ou informativo. Por fim, procedeu-se a reformulacao dos separadores, uma vez que a
sua implementagdo inicial ndo correspondeu as expectativas. Para melhorar a

funcionalidade, optou-se por integra-los diretamente nas paginas do indice, fixando
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cada separador por meio de uma linha destacavel, permitindo assim que os leitores os

possam posicionar corretamente conforme o seu percurso de leitura.

Figura 40: Imagens da segunda maquete Fonte: Propria

Apbs a realizacdo da segunda maquete, constatdimos que a implementacdo dos
separadores ainda nao correspondia plenamente as expectativas do projeto.
Consequentemente, deu-se inicio a elaboracdo de uma terceira maquete (figura 41), na
qual se prop0s uma nova abordagem: integrar os separadores no interior das paginas
do indice, concebendo-os como elementos desdobraveis. A intenc¢ao era que, ao folhear
as paginas associadas a cada separador, os leitores pudessem posteriormente recolher o
separador e agrupar todas as paginas correspondentes, facilitando a organizacao e a

navegacao pela revista.

Figura 41: Imagens da terceira maquete Fonte: Propria
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Dando por concluida a terceira maquete apercebemo-nos que os separadores

ainda nao estavam como nos desejavamos.

Concluida a terceira maquete, verifichamos que os separadores ainda nao
correspondiam plenamente as expectativas delineadas. Assim, procedeu-se ao
desenvolvimento da quarta maquete (figura 42), na qual foram introduzidas alteragoes
significativas nas paginas do indice. Cada separador passou a ser identificado por uma
cor distinta, que se prolonga desde o indice — onde constam o titulo, as paginas e a
respetiva informac¢ao de cada seccdo — até a sua localizacdo no corpo da revista. A
disposicao dos separadores foi igualmente revista: o primeiro esta fixado no topo da
pagina e levanta-se para cima; o segundo encontra-se preso ao centro das paginas e
levanta-se lateralmente; por fim, o terceiro estd unido a parte inferior da folha e
levanta-se para baixo. Esta organizacao visa proporcionar uma experiéncia de

navegacao mais intuitiva e harmoniosa para o leitor.

Figura 42: Imagens da quarta maquete Fonte: Propria

As imagens seguintes mostram algumas das paginas finalizadas do projeto,
desenvolvidas no Adobe InDesign. Estas composicoes refletem as decisoes visuais e

editoriais tomadas ao longo do processo. As solucoes apresentadas foram pensadas
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para garantir uma leitura fluida e uma experiéncia visual coerente com os objetivos do

projeto.
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Figura 43: Pagina 9 e 10 Fonte: Propria
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4.4.1. Maquete Final

Este subcapitulo expde o resultado do protoétipo desenvolvido (figuras 49—57),
apos refinamento, onde se verifica uma relacao equilibrada entre contetido, estrutura e
interacdo. A proposta concretizada é a reformulagao da revista impressa A Nossa Prima
vai a Madeira, com elementos de interatividade analdgica criados para envolver o

leitor de forma ativa.

A organizacao grafica das paginas, os mecanismos de recortes, dobras, e as abas
integradas reforcam a logica de participacao, proporcionando uma leitura dinamica e
nao linear. Também a integracdo de codigos QR permite a ligacao entre o suporte fisico

e o digital, ampliando o alcance da experiéncia editorial.

O prototipo impresso pode ser visualizado com maior destaque no apéndice 1, e
através deste link (https://youtu.be/M2JkZViw-3A).

Claudia
Vieira
Uma aventura

vai a MADEIRA

LEVADAS ARTE DO VIME RESTAURANTES DICIONARIO GASTRONOMICO
QUINTAS CENTENARIAS PRAIAS MUSEUS BORDADO DA MADEIRA PONCHA

Figura 49: Capa e contracapa do protétipo final Fonte: Propria
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PERFIL
CLAUDIA VIEIRA

GALAXIA
A GALAXIA CLAUDIA

Figura 50: Paginas 3 e 4 do protétipo final Fonte: Propria

Figura 51: Abas abertas das paginas 5 e 6 do protétipo final Fonte: Propria
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Figura 52: P4ginas 11 e 12 do protétipo final Fonte: Propria
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Figura 53: Paginas 15 e 16 do protétipo final Fonte: Propria
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FABRICA
DE SANTO ANTONIO

O chdo de pedra basdltica e o enorme-
bolcdo de madeira, pintado de azul, ddo as
boas-vindas a quem entra pelas portas do
icdnica Fébrica de Santo Anténio, no Fun-
chal. E assim desde 1893, ano em que Fran-
cisco Rogue Gomes da Silva inaugurou uma
fébrica de belachas e biscoitos, o primeirfs-
sima da Madeiro, numa piscadela de olho as
tradigdes inglesas, tdo presentes na ilha. As
primeiras receitas vieram da esposa, Guilher-
mina - que até dé nome a umas bolachas,
feitas com améndoa tostada, aveia e mel de
cana -. e foram registadas em dois cadernos,
ainda hoje alvo de consulta pela equipa da
fébrica. Confessa, alids, um dos colabora-
dores da casa que nem sempre conseguem
decifrar @ letra. Na Travessa do Forno fun-
cionam a loja, aberta oo publico, a fabrica
de producio e os escritdrios. £ aqui que se
«compram, a granel ou & embalagem, as prin-
cipais especiolidades da casa: beijinhos de
oveld, losangos de anis, croquants de aveld,
bolachas de gengibre, broas de améndoo, de
manga, de coco, de laranjo, por af fora, com
receitas antigas, que foram sendo regjusta-
das aos sabores de hoje. Conta a histéria
que depois das bolochas e dos biscoitos vie-
ram o5 rebugados, cujo sabor de estreia foi
o funcho, ao qual se juntaram o gengibre.
© maracujd, o mel de cana e a tangerina, &
mais tarde as compotas de fruta da regido &
s marmelados & inglesa. Este sortido estd
disponivel na fdbrica do centro, mas também
se encontra em alguns pontos de venda da
Madeira, sempre com o selo da Fébrica de
Santo Anténio. Hoje na Sa geragdo do mes-
ma familia, e o mais icénica de todas, tem
cinda um best-seller que ¢ impos- sivel NGo
Provar ou, quicd, levar na mala de viagem:
© tradicional bolo de mel. Delicioso.

Figura 54: Paginas 20, 21 e 22 do protdtipo final Fonte: Prépria

”

MADEIRA,
ES UM
POSTAL?

BLANDY'S

R que a Declaragdo da Independéncio dos Estados.
Unidos da América foi celebrada com um brinde de vinho Madeira.
Corria o ano de 1776, o dito vinho fortificado era famoso no estran
geiro e também um dos principais produ- tos de exportagdo da iha
da Madeira. As primei- ras plantacdes de vinha séo do século XV,
o s0lo escolhido foi o da Foj dos Padres e 05 primeiras viticultores
eram os padres do Companhia de jesus. Tudo isto se oprends numa
visita guiada ao armazém do malor exportador de vinho Madeira
premium, a Blandy's, no seu Wine Lodge, situado no coragao da
cidade. A histéria da familio Blandy na Modeira comeca em 1808
com a cheguda de john Blandy & ilha. Trés anos depols, em 1811.a
familia e egdci portagd Aadeiro, que
floresce com o passar das décadas e chega hoje & sétima gerosao.
sem nunca mudar de maos - pelo caminho, desenvolvem outras
atividodes ligadas a véirios setores, do turismo & informagGo.
Na visita guiada ao Wine Lodge. o acupar um edificio do
século XV, contam-se va i
zido pela Blandy'’s. o partirde uvos compradas a 400 agricultores da
JIha - @ empresa tem apenas duas vinhas. com seis hectares no total
{uma no Funchal & outra na Costa Norte). Explica-se tombém que
esta antiga prisBo € convento fun- ciona como armazém do vinho
Madeira Blandy’s desde 1838; que ne sala de trénsito hé barricas
com mais de 100 anos de existéncia, onde o5 vinhos estagiam pot
um periodo minimo de trés anos - 0 mais antigo estd em barrica
desde 1950: que s costas principais sao Sercial, Malvasic. Verdelho
& Bool: e que o técnica usada & a de canteifo, com 0s vinhos 2 es-
i barri- cas Gtéios quentes.
Tetmind com uma prova, para experimentar o famosos vinhos a
Visita Premium tem o valor de €15 ¢ inclui prova de dois vinhos 10
final).
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Figura 55: Paginas 24 e 25 do protdtipo final Fonte: Propria
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PARQUE TEMATICO

3. FORRAR O
ESTOMAGO

Chama-se Ven-
dinha, em home-
nagem a todos os
estabelecimentos

numa casa tipica

de Santana e é
café do parque, de
paragem obrigaté-
ria para um snack
regional. Sejo um
sortido de bolachas
da iconica Fébrica
de Santo Anténio,
seja um café de
cevada, também
um cléssico da ilha,
seja uma poncha,
feita oo momento
(como manda o
regra), sejo um bolo
caseiro, cozinhado
0 poucos passos da
Vendinha. Antes ou
depois de o provar,
Passe pela cozinha
principal, um edifi-
cio novamente @ re-
plicar as habitagges
antigos, onde dio-

depois cozidos em
forno de lenha. 0s
ingredientes andam
entre o mel de cana,
0 aclicar, 6 canela,

©Ou as broas de mel,

40

4. AS CASAS
MAIS FOTO-
GRAFADAS DA
ILHA

Chamam-se Casas
de Santana, nome
do concelho onde
estdo localizadas,
mas tempos houve
em que se encon-
travam noutras zo-
nas da ilha. Restam
hoje apenas nesta
localidade e, hd
cerca de cinco anos,
este parque ganhou
0S Seus proprios.
exemplares, com o
interior a replicar
uma casa tradi-
cional da Madeira.
Tém um formato
triangular, telhado
de colmo, que seria
uma forma de apro-
veitar os excedentes
do trigo, e interior
de madeira - ex-
cecdo feita &s que
serviam de cozinha,
construldas em
pedra, para evitar
incéndios. No topo
ficava o sétéo que
servia para guardar
0s produtos agri-
colas, na base a
2ona de habitago.
Nos primérdios, as
€asas néo seriam
pintadas, mas hoje
tém as cores bran-
co, azul e vermelho.
A pintura era, pois,

S. APRENDER
MAIS CoMm 5
MADEIRA

Inaugurado em
abril deste ano, o
moderno Pavilhgg
das Levadas é o
local indicado para
uma ligGo completa
sobre as espan-
tosas construgdes
realizadas hé mois
de quatro séculos
para fazer circular
a dgua pelailha.
Mais antigo, mas
com um simulador
que vai encantar ¢
miudagem, a Via-
gem Fantdstica do
Madeira resume
algumas das me-
Ihores atividades.
turisticas e despor-
tivas para fozer nd
ilha, como 05 P‘L‘s'
seios de barco.
trilhos de BTT 0u?
complexo desport”
Vo da Ribeira Bra¥%:
ideal paro adeptis.
de ténis ou pade!
porque esta é “l
visita para famt
lias, hé progrom®
diddticos, oMo
Quintinha do
que, com vl cen
animais & OPr*T i
tagdo das P”'r‘:cows
atividades a9
da ilha.

Figura 56: Paginas 28 e 29 do prototipo final Fonte: Propria

PARQUE TEMATICO

ESTRADA DO PARQUE TEMATICO, 1, FONTE DA
PEDRA, SANTANA MADEIRA / 291 570 410/
TER-DOM 10H-18H / ENTRADA: €3 (ATE 14
ANOS, GRATUITO), ATRAGOES: A PARTIR DE €3

®
®

Figura 57: Paginas 40 e 41 do protétipo final Fonte: Propria
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4.5. Conclusao do desenvolvimento do projeto

A execucao do projeto pratico A Nossa Prima Vai a Madeira representou o
culminar de um processo de investigacao que procurou desafiar os limites comuns do
design editorial impresso. Este projeto teve como proposito explorar novas formas de

interatividade anal6gica, aproximando a experiéncia do leitor com o objeto.

O desenvolvimento do projeto revelou-se exigente, sobretudo pela
complexidade de transpor o conceito de interatividade para o suporte fisico e estatico
do papel. A maior dificuldade residiu precisamente nesta transicdo conceptual e
técnica. Foi necessario reinterpretar a interatividade para o meio impresso, ndo apenas
como gesto funcional, mas como estratégia sensorial e narrativa. Elementos como
recortes, abas e dobragens nao surgiram como meros aderecos graficos, mas como
mecanismos de intervencao entre o leitor e o conteido. No entanto, o processo de
experimentacao com estes elementos revelou alguns entraves: a complexidade de
montagem manual, a disposicao das abas do indice, a limitacdo das técnicas de
acabamento e, sobretudo, o impacto direto destas solucdes para se obter uma 6tima

legibilidade e usabilidade da revista.

A prototipagem teve de ser constante, conduzindo a uma série de ajustes
formais e estruturais para que o resultado fosse sendo melhorado. Muitas ideias
inicialmente delineadas tiveram de ser reformuladas ou simplificadas, como por
exemplo o indice da revista, garantindo uma viabilidade técnica e coeréncia visual do

objeto final.

Relativamente a integracao dos elementos do esquema conceptual delineado no
final do capitulo III, esta foi realizada de forma sistematica e evidenciada com recurso a
figuras explicativas ao longo do capitulo. Os varios tipos de interatividade explorados
como a interatividade fisica (recortes, janelas e dobragens), a extensao digital (codigos
QR com contetdos complementares), e a personalizacao (espacos de participacao ativa
do leitor) foram cuidadosamente articuladas com o conteudo editorial, criando uma
experiéncia coesa e envolvente. As figuras apresentadas nao so6 ilustram a aplicacao
pratica dos principios definidos, como demonstram visualmente a interligacdo entre

forma, funcao e a experiéncia que o leitor pode vir a ter.

Concluindo, este projeto revelou que é possivel repensar o design editorial
impresso quanto aos paradigmas da interatividade. As dificuldades técnicas e
conceptuais enfrentadas ndo apenas contribuiram para um resultado mais consciente e
fundamentado, como também reforcaram a necessidade de metodologias flexiveis e

iterativas no processo de design. A proposta editorial final articula solugdes graficas
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convencionais com recursos interativos e inovadores, onde o papel deixa de ser apenas
suporte fisico comum para se tornar num suporte ativo de exploracao, descoberta e

envolvimento sensorial.
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Conclusao

Num momento em que a comunicacao digital domina os héabitos culturais, este
relatério de projeto procurou testemunhar que o design editorial impresso nao s6
mantém a sua pertinéncia, como pode ser revitalizado através da interatividade
analogica. Este estudo resultou da inquietacdo sobre o papel da fisicalidade da revista,
da sua capacidade de envolver o leitor, da sua funcao sensorial, e da vontade de
explorar o cruzamento entre praticas graficas tradicionais e ldgicas interativas

contemporaneas.

Ao longo do processo de investigacdo e de desenvolvimento do projeto,
estruturado em quatro capitulos interligados, procurou compreender-se teoricamente e
experimentar na pratica as condicoes para que o design editorial impresso possa
adquirir novas camadas de significado, acao e relevancia. Esta conclusao visa sintetizar
esse percurso, detalhando as principais aprendizagens, dificuldades, contribuicoes e

projecoes futuras.

O primeiro capitulo lancou as bases conceptuais e histéricas do estudo, através
de uma revisao critica e multidisciplinar da literatura. Nele foram explorados os
fundamentos do design editorial, compreendendo-o nao apenas como organizacao de
informagao visual, mas como um campo de mediacdo comunicacional, sensorial e

cultural.

Foram definidos conceitos estruturantes como legibilidade, leiturabilidade,
design de interacdo e interatividade, destacando-se a forma como o meio impresso
pode incorporar praticas que tradicionalmente associamos ao digital. A distin¢ao entre
interatividade digital e analogica revelou-se particularmente importante para

compreender o papel ativo do leitor na fruicao do objeto grafico.

Além disso, abordou-se o papel do designer editorial como mediador entre
conteido e experiéncia com responsabilidade ética, funcional e estética. Esta base
teorica foi essencial para justificar a proposta pratica desenvolvida posteriormente, e
serviu para contextualizar a pertinéncia de se investigar a interatividade no suporte

impresso, tantas vezes subvalorizado na era digital.

O segundo capitulo aprofundou os aspetos técnicos e formais do design editorial
aplicado ao meio impresso, com foco na anatomia da revista. Foi feita uma anélise
detalhada de componentes como formatos, grelhas, margens, tipografia, imagens e
acabamentos, a luz de autores como Haslam (2006), Bringhurst (2005), Miiller-

Brockmann (2012) e Zappaterra (2008).
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Esta abordagem foi fundamental para compreender os limites e possibilidades
fisicas do papel. Tornou-se evidente que qualquer intervencao interativa precisa de
respeitar critérios de usabilidade grafica e de coeréncia visual. Por exemplo, a
introducao de elementos como abas, recortes ou texturas nao pode comprometer a

legibilidade, a navegacao visual ou a hierarquia da informacao.

Este capitulo assumiu, assim, um papel estratégico: garantiu que a fase pratica
tivesse suporte técnico rigoroso, permitindo tomar decisoes fundamentadas sobre
materiais, estrutura e légica compositiva. Também possibilitou compreender que a
interatividade no papel exige tanto um olhar inovador como um dominio técnico

refinado.

O terceiro capitulo constituiu a fase analitica e comparativa de cariz qualitativo
do relatorio de projeto. Foi feita a selecio e estudo aprofundado de revistas que
incorporam praticas de interatividade analogica, como a revista Wrap, a revista
TYPEONE, a revista FUKT, a revista Slanted, Bum, entre outras.

Cada caso foi analisado a partir de critérios como o tipo de interatividade
aplicada (visual, estrutural, tatil), os materiais utilizados, os efeitos sobre a leitura e a
experiéncia do utilizador. Esta analise revelou que ha um campo emergente de praticas
editoriais experimentais, embora muitas vezes restrito a publicacdoes independentes e

de tiragem limitada.

Para além dos exemplos de revistas, também se estudaram livros e materiais
impressos com solucgbes inovadoras, incluindo livros infantis pop-up, livros com
recortes ou superficies interativas, o que expandiu as referéncias e mostrou como a
materialidade do papel pode ser explorada de forma criativa. O capitulo encerrou com
uma tabela comparativa, que sistematizou os aspetos positivos e negativos de cada
exemplo. Esta tabela deu origem a um mapa tipolégico de estratégias interativas para
revistas servindo como ferramenta critica de orientacao para a fase de conceciao da

proposta grafica.

O quarto capitulo foi dedicado a componente pratica e experimental do relatério
de projeto. Partindo da revista A Nossa Prima Vai a Madeira, procedeu-se a sua
reformulacao grafica, incorporando elementos de interatividade analégica inspirados
nas andlises anteriores. Foram aplicadas técnicas como dobragens, abas, zonas de
participacdo, autocolantes e QR codes, numa tentativa de envolver o leitor na
exploracdo ativa da revista. Esta fase foi marcada por um intenso processo de

prototipagem e iteracdo, com varias maquetes e ajustes ao layout.
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Foi, sem duvida, a etapa mais exigente do projeto, tanto em termos técnicos
como criativos. Algumas ideias iniciais mostraram-se inviaveis na pratica e exigiram
reformulacgdes significativas, como foi o caso do conceito original do indice, da
estrutura dos separadores interativos e de certos elementos graficos cuja complexidade
técnica comprometeria a legibilidade e a funcionalidade da revista. A produ¢ao manual
dos prototipos e o controlo das limitacoes fisicas do suporte foram desafios constantes,

que colocaram a prova a viabilidade das inteng¢oes projetuais.

Ainda assim, o resultado demonstrou que é possivel criar um objeto grafico
impresso que dialoga com o leitor de forma interativa e sensorial, transformando a

leitura numa experiéncia participativa e memoravel.
Foram diversas as dificuldades enfrentadas ao longo do percurso:

e Conceituais, devido a escassez de estudos académicos sobre interatividade

impressa;

e Metodolbgicas, pela necessidade de cruzar areas distintas como o design

grafico, a interacao e a experiéncia do utilizador;

e Técnicas, na producao das solucoes graficas pretendidas;

Contudo, cada obstaculo traduziu-se numa aprendizagem. A capacidade de resolver
problemas criativamente, adaptar ideias e tomar decisdes conscientes foram

competéncias desenvolvidas e consolidadas.

Este relatorio de projeto representa uma contribuicdo para o reconhecimento do
potencial interativo do design editorial impresso. Propoe-se uma nova forma de pensar
a leitura, n3o apenas como rececao passiva, mas como uma experiéncia ativa, tatil e

envolvente.

Entre os principais contributos deste relatério de projeto destacam-se: o mapa
tipologico de estratégias interativas para revistas que pode ser utilizado por outros
investigadores ou por designers; a exploracdo de estratégias analogicas de
interatividade; o reposicionamento da revista impressa enquanto suporte interativo e

participativo.

Esta investigacdo poderd ser expandida em varias direcoes nomeadamente a
avaliacdo empirica da experiéncia do leitor com objetos interativos impressos, a
aplicacdo da interatividade analdgica em 4areas educativas, a investigacdo sobre

sustentabilidade e durabilidade de solucdes interativas fisicas e ainda a exploragao do

107



cruzamento com tecnologias como realidade aumentada, impressao 3D e materiais

reativos.

O design editorial impresso permanece um campo fértil de exploracdo, cujo
potencial se revela plenamente quando abdica da tentacdo de mimetizar o digital e, em
contrapartida, reivindica a singularidade da sua materialidade, dos seus tempos

proprios e dos gestos que o definem enquanto préatica sensivel e situada.

Este relatorio de projeto termina, mas podera abrir caminho para que os
materiais impressos sejam olhados como um meio ativo, sensivel e inteligente, onde o
design pode criar experiéncias tinicas. Uma dobra pode ser uma decisao. Um recorte,

uma pausa.

Chegar ao fim deste relatorio de projeto é chegar também ao inicio de uma nova
consciéncia sobre o design nao apenas enquanto disciplina visual, mas enquanto

préatica reflexiva, critica e transformadora.
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Apéndice 1 — Protétipo Impresso

Claudia
Vieira
Uma aventura
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vai a MADEIRA

LEVADAS ARTE DO VIME RESTAURANTES DICIONARIO GASTRONOMICO
QUINTAS CENTENARIAS PRAIAS MUSEUS BORDADO DA MADEIRA PONCHA
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| SITIOS DE ELEICAQ

*A MADEIRA TEM UM LADO MUITO SURPREENDENTE™

| ndrio lindissimo, com e £OM cosas para alugar, & um restauronte
\ - queanossa figura de copa tombém elogia, “Come-se um bom peixe-espoda com benana
- - frita. milho frito, entre outras caisas bem tipicas, como o bole do caco & umos lpas mo.
% g Aidded

. De sali que ¢ também um bom sitio para beber uma Corol com
<wpnvn.de:ﬁ«.uiﬁocgmgnﬂnigugsgﬂo&lgﬁg
aos madeirenses (e nGo s6). de onde € possivel saltar para o mar, & que & moroda de nt-
meros guejos inofensives que por oli

FAJA DOS FRADES

¥ACOMIDA NA MADEIRA gﬁﬁuﬂ%iﬁi_)gﬁ
g w.ﬁ,-égzmggoﬂgib&ggggg
EM MAIS LADO NENHUM™

gg&aeogg»%
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- SITIOS DE ELEICAO

*A MADEIRA TEM UM LADO MUITO SURPREENDENTE™

£ unénime: o Fajd dos Padres & um dos sitios especiais do Modeirn. Primeirs, por ser ines-
“gi ES[%griang. Que desce UMa e<corpc vertiginoso e 16 em bobko um ce-
« mang com casos olugor, e um restourants
gai-ﬁao&%g.sgsgdaaﬂig?ggg
frita, mitho frito, entre outras coisas bem tipicas, come o boko do coco & umos lapas me-
h ~ De sali queé um bom sitic para beber uma Coral com
vista pora o mor. antes ou depois de cominhar em diregdo ao pontio que serve de solério
aos madeirenses (e ndo 56). de ondle  possivel saltar pora o mar, & que & moroda de ind-

A COMIDA NA MADEIRA TEM ACARACTERISTICA DE SERABSOLUTAMENTE MAGA (U0

SABOR
, SAE MUITO ESPECIFICA, MUITO DE CA. NAO SE COMEM ESPETADAS COM ESTE

EM MAIS LADO NENHUM"

3 RESTAURANTE: CAMINHO DO AREIRO, QUINTA GRANOE ol



CLAUDIA VIEIRA

QUINTA DO FURAQ

“A LAGOA DO VENTO FO! UM SiT10 ONDE F
INCRIVEL DE MAGICO. CHEGA-SE LA POR chn. M»ﬂﬁﬁ.vom
LONGA. FOI POSSIVELMENTE 0 siTio ONDE PASSE[ Majs
FRIO, PORQUE A AGUA ESTAVA GELADA, MAS, AO MESMmo
TEMPO, FOI MAGICO™

Antes de prestar servicos de hotelaria, a Quinta do Fur@o tornou-se
um restaurante muito procurado pelos madeirenses, Depois, vieram os
continentais e os estrangeiros, que descobriram neste paraiso um sitio
de visita imperdivel. *E obrigatério, Fazem um piio espetacular. £ tudo
bom, muito saboroso. O bife de atum € bom, as comidas mais tipicas
também, as que néo séo tlpicas, idem. As entradas, as lulinhas..”, diz
Cldudia, que se vé ser uma cliente regular, certo? Uma dica: reserve
@s mesas na varanda, com vista para o mar.

RUA DAS FLORES, 224, ESTRADA DA QUINTA DO FURAD, 6, SANTANA

O POLAR

"APONTADESAO  Céimara de Lobos é uma espécie de capital
LOURENCO regional da espetada, com um leque variado
€ UMA ZONA OBRI- de restaurantes para provar a famosa carne

GATORIA PARA SE em 1 de loure, assada na brasa, com poucos
FAZER UMA VERE. i D S 3 “0

5 T e Cldudia Vieira,
DA, CAMINHAR AD temperos. Nas palavras d

iti i er uma espe-

LONGO DA cosTa, elar & o melhor sitio para ir com: detighiah
OU VIR POR MAR. 0 tadinha dos que eu conheco, ateng:

- i e charar

CAIS DO SARDINHA Simples, mas a espetada & de comer o

E OBRIGATORIO,  por mais Resta dizer gue o restaurante 34

PARAR ALIPARA  apenas dois pratos principais, o frango assa: 0

UM MERGULHO,A cq espetada, mas que em nﬂ...:..Om de Qnez.—-vﬂﬂ_

AGUA TRANSPA- h & peti mmﬂw:o.

RENTE..! apetrechado, com bolo do caco e milho
regados com poncha.

RUA DO PICO DA TORRE, 26, CAMARA DE LOBOS

CLAUDIA VIE)RA
“RECOMENDO FAZER A CAMINHADA DA
ACHADA DO TEIXEIRA ATE AQ PicO RUIVO,
E UMA HORA SO E £ UMa VEREDA ABSOLU-
TAMENTE MARAVILHOSA™

Antes de prestar servigos de hotelaria, a Quinta
do Furdio tornou-se um restaurante muito pro-
curada pelos madeirenses. Depois, vieram os
continentais e os estrangeiras, que ammSuzas
neste parafso um sitie de visita imperdivel. “E
abrigatéric. Fazem um pao espetacular. £ tudo
bom, muito saboroso. O bife de atum & bom,
as comidas mais tipicas também, as que néo
séio tipicas, idem. As entradas, as lulinhas..”,
diz Cldudia, que se vé ser uma cliente regular,
certo? Uma dica: reserve as mesas na varando,
com vista para o mar.

VENDA DO ANDRE; ESTRADA JOAO GONGALVES
ZARCO, QUINTA GRANDE

TABERNA DA PONCHA: ESTRADA REGIONAL.
104, 375, RIBEIRA BRAVA

PONCHA

“DO MIRADOURO DA BICA DA CANA DA PARA VER OS DOIS
PICOS (RUIVO E AREEIRO), E ESPETACULAR"

Fica na Zona Velha do Funchal, mesmo, mesmo, mesmo, Id ao ?zwﬂ
Mas vale a pena caminhar até ele e conhecer um dos .ﬂ.ﬁca_»_»sm
ilha que oferecem uma cozinha mais moderna, bem feito, ass .5“
produtos locais, “Come-se MB tdrtaro de n».::mw:mm“_.nﬁ r”:.!ﬂmn
Cldudia, sobre aquele que & um pratoestrela

as chamugas QM.“_.B_F Brie e pern bébedo, os filetes de espada com
migas de milho gratinadas & o bife na pedra,

LA AO FUNDO

RUA PORTAQ DE SAO TIAGO, 174, FUNCHAL

14
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NO ® DO FUNCHAL

POR
CENTRO DO FUNCHAL £ COMO i ROMA... BOM, VOCES m\_ nOmumz.
DO VISITANTE, DEVE oc»nga.mu.;s MANHA OU UMA T, nnmnn
CONHECER O CORACAO HISTORICO DA CIDADE, ONDE A TRADICAO CONTING LA FALAR MAIS ALTO - £ AINDA

NP

PERIPLO PELO CENTRO

Ha vérias paragens Interessantes, desde
Jog0 o centrolissimo Jorcim Municipal, onde
&M tempot existiu o Convento de 580 Fran-
cista, com um apanhodo de vérias espécies
de encher 0 olho, exemplas dos drogoeiros.
da érvore dos salsichos ou do MongostBo.
Passa-se pelo mitico Café Golden Gate, fun-
dodo em 1841, chamado “esquina do mun-
90" por Ferreiro de Castro, em direco b Sé
Catedral do Funchal, que redne difercntes
€pocas de construcBio, com estilos gético e
maonueling, pare entrar no embaragodo de
U0 mais estreftos onde o comércio tradi

nal ainda esté vivo e de boa salde. Nao dei-
xe de percorer a Ruo Or. Ferndo de Omelas,

Icol:gcoo&,&au Noticias (combo
caté e jornal 6 €1.30) & o Bordal - Bordodos
3:&?9‘?3.&:»5
aoggs.’ﬂ



NO ® DO FUNCHAL

IR A MADEIRA E NAO DAR UM PASSEIO PELO CENTRO DO FUNCHAL £ COMO

A AiZA O PARA
MAIS QUE A NATUREZA PUXE O ESPIRITO DO VISITANTE, DEVE GUARDAR.SE JMA MANMA OU ..“u;.mwnﬁmb Bere
CONHECER O CORACAO HISTORICO DA CIDADE, ONDE A TRADICAO CONTINUIA FALAR MAIS AL

nigigogg.g Nao dei-
& de percorrer 0 Rua Dr. Ferndo de Ornelos,

¥ a
Pena espreltar. como @ Ourivesaria Figueira,

a Tabacario Anjos belissimo lojo de revis-
Ba.olsloaoagonas.gn
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FUNCHAL

NO ¢

IR A MADEIRA E NAO DAR UM PASSEI(
MAIS QUE A NATUREZA PUXE O ESP
CONHECER O CORACAO HISTORICO C

UaS MAIs estreno: ONGC © COMTLIo DoICIO -
nal sinda estd vivo e de boa satde. No dei- -
x# de percorrer a Rua Dr. Ferndo de Ornelas.
Com um conjunto de lojos antigas que vole o
pena itor, como o Ouriy Fig X
@ Tabacorle Anjos (belissima loja de revis-
tos), o Pérola dos Cafés, a Cosa Amarim, 0
_&asaao&cog&%zgom.gb
aaa-!:loﬁ-woumeg&n_-wog.
Qg.ﬁmgg_&n-g
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NO ® DO FUNCHAL

IR A MADEIRA E NAO DAR UM PASSEIO PELO CENTRO DO FUNCHAL £ Como 11 ROMA.. BOM, VOCES SABEM. POR
MAIS QUE A NATUREZA PUXE O ESPIRITO DO VISITANTE, DEVE n.\.magﬁ_m? MANHA OU UMA TARDE PARA
CONHECER O CORACAO HISTORICO DA CIDADE, ONDE A TRADICAC CONTIN. & FALAR MAIS ALTO - € AINDA BEM

nal dinda estd vivo e de boa saude. NGo dei-

xe de percorrer o Rua Dr. Ferndo de Omelas,

om um conjunts de lojos antigos que vale o
g o 0




PARAGENS
ESPECIAIS

MERCADO pos LAVRADORES

mais de 100 quilos. Tese apresentoda, vamos cos recados: atencio aos precos, que sto
muito inflac dos, e em alguns sumos ¢ clocado acticor. E agora s dicas: & obrigatéric

conhecer a banca de ervas aromdticas de Roberto Camara, com todas as plantas cultiva-
das e secas pelo dono. vale o pena provor os sanduiches de espoada ou de carne em vinha
d'alhos do bar Cristalina Chique e beber um cofé e comer um chocolate da Uaucacau.
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A CA
DE SANTO ANTONIO

FABRI

Onvoocnuoﬁavo!tnn ooooo rme.
balcdo de madeira, pintade de ozul, ddo ge
g.goggﬂiagamaa
Iconica Fébrica de Santo Anténio, no Fun-
arn..moout:nﬂan-mow.ﬂ.oo!nﬁrg.
g?gg%msamgcgcin
fdbrica de bolachas e biscoitos, o primeiris-
mtauo!aﬂ.ﬂsgnmoasg

di ingh 160 pr nailha. As
Primeiras receitos vieram da esposa, Guilher-
mina - que oté dé nome a umos bolachas,
feitos com améndoo tostado, aveia e mel de
€ana -, e foram reg| em dois cadi
cinda hoje alvo de consulta pela equipa da
fabrica. Confessa, oligs. um dos colabora-
g&nﬂn@&l:ﬁ:‘agsg
decifrar o letra. No Trovessa do Forno fun-
clonom a lojo, aberta ao publico, o fébrica
de producBo e os escritdrios. £ aqui que se
comprom, o granel ou & embalagem, as prin-
cipais iolidades da caso: bejjinhos de
aveld, losangos de anis, croquants de aveld,
bolachas de gengibre, broos de améndoa, de
mangoe, de coco, de laranjo, por of fora, com
receitos antigos, que foram sendo reajusta-
das oos sobores de hoje. Conta @ histéria
que depois das bolachas e dos biscoitos vie-
rom os rebugados. cujo sabor de estreio fol
o funcho, ao qual se juntaram o genglbre.
© marocujé, 0 mel de cana e o tangering. €
mols tarde os compotas de fruta da regido €
0s mormeladas & inglesa. Este sortido estd
disponivel na fébrica do centro, mas também
se encontra em olguns pontos de venda do
Madeiro. sempre com o selo da Fdbrica de
Santo Anténio. Hoje no 50 geragio do mes-
ma familia, e o mois icénica de todas, tem
ainda um best-seller que ¢ impos- sivel 160
Provar ou, quica, levar na mala de viogem:
© tradicional bolo de mel. Delicioso.

FUNCHAL
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ICA

FABR

DE SANTO ANTONIO

g

O chiio de pedra basdltico e o enorme-
wn.ngana.o&qa.utzoaocnﬂc_.aoo“m
vsm.i_&nm G quem entra pelas portas da
Ieénica Fdbrica de Santo Antdnio, no Fun-
chal. £ assim desde 1893, ano em que Fron-
cisco Roque Gomes da Silva inaugurou uma
fébrica de bolachas e biscoitos, o primeiris-
u!.nao!nnﬂa., ifa, numa piscadela de olho as
trodices inglesas, to presentes na ilha. As
primeiras receitas vieram da esposa, Guilher-
Brﬁ.aenﬂm&:gtacaﬂmvoxx:nw.
feitos com améndoa tostada, aveia e mel de
cana -, e forom registadas em dois codernos.
oinda hoje alvo de consulta pela equipa da
fdbrica. Confessa, aliés, um dos colabora-
dores da casa que nem sempre conseguem
decifrar o letro. Na Travessa do Forno fun-
cionam o loja, oberta oo publico, a fabrica
de produgéio e os escritérios. £ aqui que se
compram, a granel ou & embalogem, os prin-

P da casa; beiji de
oveld, losangos de anis, croquants de aveld,
bolachas de broas de omé de

manga, de coco, de laranja, por o fora, com
receitas antigas, que foram sendo recjusta-
das aos sabores de hoje. Conta a histéria
Que depois das bolachas e dos biscoitos vie-
fom os rebugodos, cujo sabor de estreia fol
0 funcho, ao qual se juntaram o gengibre.
© maracujd. o mel de cana e o tangering, €
mois tarde as compotas de fruta da regito e
as marmeladas & inglesa. Este sortido estd
disponivel na fébrica do centro, mas também
3¢ encontro em alguns pontos de venda do
Madeira, sempre com o selo da Fébrica de
ggz*gmooﬂdngnoa.
ma familia, e a mais icénica de todas, tem
ainda um best-selier que ¢ impos- sivel nGo
Provar ou, quicd, levar na mala de viogem:
9 trodicional bolo de mel. Delicioso.

FUNCHAL

BLANDY'S

mmus @ lenda que a Declaroc@o da Independéncia dos Estados
Unidos da América fol celebrada com um brinde de vinho Madeira.
Corric 0 anc de 1776, o dite vinho fortificado era fomoso no estran
geiro & tombém um dos principais produ- tos de expartogo da ithg
da Madeira. As primei- ras piantacdes de vinha séo do século Xxvi,
0 solo escolhido fol o da Fojé dos Padres 2 0% primeiros viticultores
erom os poadres da Companhia de Jesus. Tudo isto se oprende numa
visita guioda aa armazém do maior exportador de vinha Madeira
premium, o Blandy's, no seu Wine Lodge, situado no corogdo do
cidade. A histdria da fomilio Blandy no Modeiro comega em 1808,
com a cheguda de John Blandy 4 ilha. Trés anos depois, em 1811, a
famllia estabelece um negdcio de exportacio de vinha Madeira, que
floresce com o passar dos décodos e chege hoje & sétima gerogio,
sem nunca mudar de maos - pelo cominho, desenvolvem outras
atlvidedes ligadas a vérios setores, do turismo & informagéo.

Na visita guiada oo Wine Lodge. o ocupor um edificio do
século XVIL, contam-se varios detalhes sobre o vinho Madeiro produ-
zido pela Blandy's, o partir de uvos compradas a 400 ogricultores do
ilha - a empresa tem openas duas vinhas. com seis hectores no totol
{uma no Funchal ¢ outre na Costa Norte). Explica-se também que
esta ontiga prisdo ¢ convento fun- clona como armazém do vinho
Madeira Blandy's desde 1838; que na sola de trénsito hd borricas
com maois de 100 cnos de existéncio, onde o5 vinhos estogiam por
um periodo minimo de trés anos - 0 mais antige #std em borrica
desde 1950; que as castas principais sdo Sercial, Malvosia, Verdelho
e Boal; e que o técnica usado & a de canteim, com os vinhes a es-
togiarem em borri- cos de corvolho americono em s6t3o4 quentes.
Termina com uma prove, para experimentar os famosos vinhas (a
Visito Premium tem o valor de £15 e inclui prova de dois vinhos no
finol).

= [ 4

.. .‘H. ‘\ ¥

Sl

Wr> NDy

AVENIDA ARRIAGA 28, 291 228 978

A

130



.........
e P T

FAZ O TEU |
PERCURSO 1

ES UM
POSTAL?
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A ILHA NUM SO PARQUE

PROGRAMA PERFEITO PARA FAMILIAS, O PARQUE TEMATICO pp MADEIRA REUNE EM
SETE HECTARES O MELHOR DA NATUREZA, DA CULTURA E Das TRADICOES DA ILHA
ATE PONCHA HA PARA FAZER BRINDES

Estd aberto hd mais de 20 anos, mas, curi , & de ido de muitos vi

que aterram na Madeira vindos do continente. Tolvez porque a ideiaum parque temético
soe demasiado a anos 90 (ndo estdo eles de volta?). E nem toda a gente se lembre de parar
no coractio da ilha, sair do carro para dar as pernas e, em duas ou trés horas, ter uma lido
inteira do que é a Madeira, em experiéncias visuais, sensoriais e até desportivas, com um
qué de emog@o & mistura. Pois na primeira expedicdo dos primos & ilha, fomos conhecer o
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PARQUE TEMATICO

A ILHA NUM SO pPARQUE

PROGRAMA PERFEITO PARA FAMILIAS, 0 PARQUE TeMATico DA MADE}) j
SETE HECTARES O MELHOR DA NATUREZA, DA CULTUpA & DAS iswmﬂ.u Mﬂ&mxmh
ATE PONCHA HA PARA FAZER BRINDES

Estd aberto hd mais de 20 anos, mas, curiosamente, é desconhecido de muitos visitantes
que aterram na Madeira vindos do continente. Tolvez porque o ideioum parque temdtico
soe demasiado a anos 90 (ndo estdo eles de volta?). £ nem todg agente se lembre de parar
no coracdo da ilha, sair do carro para dar as Pernas e, em duos ou trés horas, ter uma ficao
inteira do que é a Madeira, em experiéncias Visuais, sensorigis e até desportivas, com um
qué de emogao & mistura. Pois na primeira expedicdo dos primos & ilha, fomos conhecer o
Parque Temdtico da Madeira e tivemos uma verdadeira aula sobre os costumes, as histg-
rias e os tradicdes madeirenses, E se importa saber, a infanta Elena de Espanha visitou-o
neste verdo. Fazemos aqui um resumo em cinco paragens,

1. REMA, REMA, REMA O BARCO

A atracdo que recebe os visitantes lego & chegoda matericliza-se
num enorme lago, onde nadam Patos e carpas, com uma série de
Pequenos barcos de passeio para alugar. Delirio dos mais peque-
nos, mas também de casais para um momento romantico. Numa
das margens do lago estd uma cabine de comandos e barcos na
dgua parg serem telecomandados, Vai uma corrida? Ainda a meter
6guo, mas jG sem necessidade de pericia pessoal. a atracéo & Des-
coberta das Ilhas instala os visi em coes
€ otravés de um percurso animado Ppor cendrios dindmicos, jogos
de som e projecdes de imagens, conta- se a histéria da descoberta
da Madeira, no século XV,

2. UM VIVA AOS ARTESAOS

Tecelagem, bordado, olaria, vimes. O Pargue Temdtico da Madeira
quer ser umao montra viva daqueles que sdo os principais oficios ar-
tesanais da ilha. Parg isso, existem pequenos ateliers onde artesdos
criam em tempo real e expdem Os seus trabalhos. Faca uma visita
3o professor David Monteire, um dos oleiros certificados da itha, que
ambém estende os seus talentos & azulejaria e & esculture, muitos
vezes a trabalhar na <companhia da filha, outra artesd de mao- cheia.
Além da oficing de trabalho, tem uma casinha para exposicaes, com
Porte da sua obrg em destaque. Uns metros & frente, numa casa
tipica de Santana (teto em bico e telhado de colmo), estd todos os
dias de voltg do tear ou das meadas de olgodéo a dona Laurinda.
Apanhamo-la o dobar o algod@o para “A minha avé trabalhava no
tear, a minha mae tombém. Foi ficando de geracdo montar a teia e,
£nquanto move as maos, explica que este é um oficio de famflia. em
9819530, conta. Agora, é uma montra viva desta arte tipica da ilha.
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PARQUE TEMATICO

3, FORRAR O
ESTOMAGO

Chama-se Ven-
dinha, em home-
nagem a todos os
estabelecimentos
chamados “venda”
na Madeira, estd
instalado, também,
numa casa tipica
de Santana e é o
café do parque, de
Paragem obrigatd-
ria para um snack
regional. Seja um
sortido de bolachas
da icdnica Fébrica
de Santo Anténio,
S€j0 um café de
cevada, também
um cléssico da ilha,
seja uma ponchaq,
feita ao momento
(como manda o
"egra), sejo um bolo
€aseiro, cozinhado
9 poucos passog da
Vendinha. Antes ou
depois de o Provar,
Passe pela cozinhg
Principal, um edifi-
cio Novamente g re.
plicar s ...ognnmmw
antigas, onde gig-
fiomente se confe-
cionam estes bolos
depois cozigos em
forno de lenha. 0s
ingredientes andam
€ntre o mel de cang,

40

4. AS CASAS
MAIS FOTO-

GRAFADAS DA

ILHA

Chamam-se Casas
de Santana, nome
do concelho onde
estdo localizadas,
mas tempos houve
€m que se encon-
travam noutras zo-
nas da ilha. Restam
hoje apenas nesta
localidade e, hg
cerca de cinco anos,
este parque ganhou
Os seus préprios
exemplares, com o
interior a replicar
uma casa tradi-
cional da Madeira,
Tém um formato
triangular, telhado
de colmo, que seria
uma formag de apro-
veitar os excedentes
do trigo, e interior
de madeira - ex-
cecdo feita as que
Serviam de cozinha,
construldas em
Pedra, para evitar
incéndios. No topo
ficava o sétéo que
Servia parg Quardar
9s produtos agri-
colas, na base g
zona de habitagéio,
Nos Primérdios, as
€asas ndo serigm
Pintadas, mas hoje
tm as cores bran-
€0. azul e vermelho,
A pinturag €ra, poi:
uUm sinal dg dispo-
nibilidade financeirg
dos seys donos,

S. APRENDE
MAIS cop >z
MADE|Rp

_:o:chao em
abril deste ano,
moderng Pavilhge
das Levadas ¢ o
local indicade parg
uma ligéo completg
sobre as espan-
tosas construgdes
realizadas hd mais
de quatro séculos
Para fazer circular
a dgua pela jlha.
Mais antigo, mas
com um simulador
que vai encantar
miudagem, a Vig-
gem Fantdstica do
Madeira resume
algumas das me-
Ihores atividades
turisticas e despor-
tivas para fazer na
ilha, como os _uamm.
seios de barco, 0
trilhos de m._.._. vﬂ“%
mplexo des
MM uw Ribeira Bravo,
ideal para adeptos
de ténis ou padel.
porque esta € umd
visita para fami-
lias, ha program¢
diddticos, como @
Quintinha do Par
que, com varios
animais € apreser,
tagéo das n:ﬂneam
atividades a9
da ilha.

pARQUE TEMATICO
ARC

ESTRADA DO PARQUE TEMATICO, 1, FONTE DA
PEDRA, SANTANA MADEIRA / 291 570 410/
TER-DOM 10H-18H / ENTRADA: €3 (ATE 14

ANOS, GRATUITO), ATRACOES: A PARTIR DE €3
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