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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo discutir a criacdo de um aplicativo para iPad que una
interatividade, ilustracdo, além de contetdo educacional e informativo. Através de pensadores
da comunicacdo e da educacdo, como Pierre Lévy, Don Tapscott e Janet Murray, e de
conceitos de design de tedricos como Timothy Samara, foram estabelecidos parametros para
entender as necessidades do publico-alvo — criangas nativas digitais — que satisfacam
padrdes estéticos e de conteudo capazes de suprir essa demanda. A pesquisa deu origem a

Revista Pia.

Palavras-chaves: interatividade, tablets, criangas, nativos digitais,
revista
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INTRODUCAO

A sociedade sofreu uma grande mudancga com a ascensao da era digital. As tecnologias
modificaram ndo apenas 0 modo como as pessoas trabalham, mas também como se
comunicam, aprendem, pensam, em suma, como vivem em todos 0s aspectos de sua vida.
Para os jovens adultos e criancgas, os nativos digitais, essa realidade é ainda mais enfatica.

Diante desse cenario, é urgente que se discuta de que modo a midia e os produtores
culturais agem para atender uma demanda crescente: a de criangas e adolescentes que
esperam por um conteldo capaz de unir a rapidez e a interatividade da internet com
informacdes de qualidade.

A proposta deste trabalho € criar uma plataforma interativa e multimidiatica que promova
uma imersdo no conteddo. Para tal, foi desenvolvida a Revista Pia, que tem como alvo
criancas de 8 a 12 anos e visa mesclar entretenimento e informagéo, lancando méo de uma
estrutura ladica e dindmica.

A revista tem como principais caracteristicas a interatividade possivel devido a sua
plataforma, que seria em um primeiro momento o iPad, podendo migrar para outros
dispositivos como tablets distintos e smartphones, e 0 uso do binémio ilustracdo-texto que,
juntos, permitem uma experiéncia Unica de leitura.

O projeto tem duas frentes a serem realizadas simultaneamente: a primeira procura
entender como as pessoas lidam com a interatividade e com esses dispositivos, principalmente
a faixa etéria estudada, e como é feito o jornalismo para criangas. Essa etapa é de vital
importancia, pois é através dela que serdo desenvolvidas a linguagem e 0s mecanismos
adequados para a realizacdo da revista.

Pretende-se dialogar com autores como Don Tapscott e Marc Prensky, reconhecidos pelos
trabalhos sobre nativos digitais e educomunicacdo, Pierre Lévy e Janet Murray, que
discutem as questdes de linguagem e narratividade no mundo digital.

Desse modo, questdes como infancia e natividade digital, a responsabilidade social da
midia para com a educacdo, as novas formas de linguagem presentes na internet e em suas
principais plataformas, e de que forma tudo isso influencia iniciativas capazes de suprir as
necessidades de uma nova era serdo entrelacadas para embasar a criacdo da revista.

Na parte inicial do primeiro capitulo pretende-se fazer uma breve contextualizacao sobre o
que é ser crianga historicamente. Utilizando textos de Philippe Ariés, tenta-se voltar a Idade
Média, quando a infancia quase nédo existia socialmente, passando pela ascensdo da ideia do
que é ser crianga, e chegando aos esforcos publicos de retirada dos menores do trabalho e a
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garantia de seus direitos. A infancia nos dias de hoje também sera abordada, principalmente
com 0s conceitos de Tapscott, que retrata a natividade digital e os rumos deles dentro da nova
era.

Em seguida vai se discutir quais as responsabilidades da midia e da educacdo no
desenvolvimento das criancas nesse novo cenario de super estimulos, fornecendo informacgtes
importantes, a0 mesmo tempo que produz um ambiente divertido e incentivador.

No segundo capitulo a intengdo é fazer uma andlise dos principais produtos midiaticos
voltados para 0 mesmo nicho de atuacdo da Revista Pia. Foram estudados neste periodo os
principais veiculos de comunicacao para criangas, como as revistas Ciéncia Hoje das Criancas
e Recreio, o suplemento Globinho e a revista/aplicativo Timbuktu. Além disso, nesse capitulo
também se propde a discussdo sobre as novas linguagens e narrativas necessarias no ambiente
virtual, seguindo as principais questdes levantadas por Murray.

A segunda frente é voltada para a construcao técnica e do design do aplicativo, com o uso
de autores especificos desse campo do conhecimento, moldando as informacdes retiradas da
pesquisa. Assim, pretende-se balizar a parte grafica da publicacdo seguindo padrdes de
estimulo cognitivo, como cores harménicas que prendam o leitor e funcionem de modo
agradavel na plataforma, uma diagramacdo e uso de ilustragdo que permita a hierarquizacao
de informacdes, levando ao leitor um fluxo confortavel e coerente.

Discute-se no terceiro e ultimo capitulo questbes como grid, abordado por Timothy
Samara, que serve como base para a diagramacdo e permite a distribuicdo das informacdes
junto com as ilustracbes, as escolhas tipograficas enfatizadas por Robert Bringhurst e que
influenciam diretamente na fluidez e na dindmica da leitura, além de conceitos de cores
explorados nos textos de leda de Oliveira e Cristina Biazetto.

Questbes como essa sdo essenciais para o funcionamento de uma revista, ainda mais
quando produzida para um publico tdo exigente e com tantos outros estimulos ao seu redor.
Criar um produto atrativo e que estimula o leitor de modo a prender sua atencdo s6 séo
possiveis usando esses artificios.

Apbds pesquisa de mercado se tornou visivel a falta de material de qualidade disponivel
para esse publico, além da crescente demanda das criangas por outros tipos de contetdos e
interatividade, permitindo o uso de ferramentas como hipertexto, midias sociais, jogos e
instrumentos colaborativos.

O principal objetivo do projeto Revista Pia é a construcdo de um aplicativo que supra a

demanda evidente durante a pesquisa. Porém, ele pretende se estender ainda mais para a
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construgdo de uma ferramenta educacional, onde a crianga possa de varios modos interagir
com o conteudo e com a informagdo de uma maneira ludica e divertida, mas sem esquecer que

a revista também é um local de aprendizagem.
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1. TECNOLOGIA, MIDIA E EDUCACAO: ALIADOS OU INIMIGOS?

Este capitulo procuraré refletir sobre como a tecnologia, a midia e a educacao influenciam
na evolucdo das criancas nascidas nas Geragdes Y e Z, e em como utilizd-las como

ferramentas para um desenvolvimento desse publico em todos os seus sentidos.

1.1 O SER CRIANCA

Durante toda a histdria da humanidade a infancia sofreu mudancas das mais diversas: de
uma fase negligenciada na Idade Média, passando por uma reestruturacdo na visao de suas
necessidades e chegando em um momento em que a crian¢a nao é apenas o centro da familia,
mas também o centro da sociedade, o individuo em que toda a comunidade deposita
esperancas.

Para o historiador Philippe Ariés, a infancia deve ser entendida ndo apenas como uma
ideia, mas como um conjunto de fatores que engloba desde a familia, a escola até toda a
sociedade ao redor. Uma das maiores mudancas ao longo do tempo foi sobre o periodo de
vida considerado infancia. Em A histéria social da crianca e da familia', Ariés cita um texto

medieval chamado Le grand propriétaire de toutes choses :

A primeira idade é a infancia que planta os dentes, e essa idade comeca
quando a crianga nasce e dura até os sete anos, e nessa idade aquilo que
nasce é chamado de enfant (crianca), que quer dizer ndo falante, pois nessa
idade a pessoa ndo pode falar bem nem formar perfeitamente suas palavras,
pois ainda ndo tem seus dentes bem ordenados nem firmes, como dizem
Isidoro e Constantino. (apud ARIES, p. 25, 1978)

Segundo o texto, apos a infancia vem a pueritia (ou pueridade), que segue até 0s 14 anos;
em seguida a adolescéncia, que duraria até os 28 ou, até mesmo, os 35 anos. E claro ver como
essa concep¢do mudou, ja que, atualmente no Brasil, sdo consideradas criancas os individuos
até os 12 anos e adolescentes até os 18.

Do mesmo modo, a infancia contemporanea representa algo totalmente diferente do que
ela era antes do século X1X. Durante a Idade Média, as criangas eram vistas como pequenos
adultos, sujeitos aos mesmos costumes, modos, vestimentas, compromissos e entretenimento
que seus pais, sendo obrigadas a trabalhar desde cedo, quando pobres, ou separadas de suas
mées para serem criadas por empregadas, quando ricas. Nao existia uma nogdo de infancia

como a conhecida nos dias de hoje.

Y ARIES, PHILIPPE. A histéria social da crianca e da familia. Rio de Janeiro: LCT, 1978
15



O sentimento de infancia ndo significa 0 mesmo que afei¢do pelas criangas:
corresponde a consciéncia da particularidade infantil, essa particularidade
que distingue essencialmente a crianca do adulto, mesmo jovem. Essa
consciéncia ndo existia. (ARIES, 1978, p.156)

Um dos maiores marcos dessa corrente eram as pinturas da época. Os artistas nédo
retratavam as criangas como eram, com seus tracos mais pueris e suas particularidades, mas
na verdade eram representados como adultos em miniatura. A literatura também expunha os
infantes como prodigios, pequenos guerreiros em grandes batalhas, mas nunca como criancas,

com brinquedos e experiéncias divertidas.

Desde a antiguidade, mulheres e criancas eram consideradas seres inferiores
que ndo mereciam nenhum tipo de tratamento diferenciado, sendo inclusive a
duracéo da infancia reduzida. Por volta do século XII era provavel que ndo
houvesse lugar para a infancia, uma vez que a arte medieval a desconhecia.
(ARIES, 1978, p.150).

A visdo da crianca como temos hoje comecgou a ser trilhada ap6s o século XIlI, sendo
reforcada com o Renascimento. As pinturas da época ja retratavam as crian¢as de modo mais
realista, sendo iniciadas com a figura de Jesus, anjos e, posteriormente, com imagens mais
precisas de criancas nobres. A partir dai, com uma concepcao maior do que era infancia, com
as reflexbes sobre 0 homem e suas fases da vida e o maior conhecimento anatbmico o

conceito de infancia foi ganhando espaco pouco a pouco.

Cabia, entdo, investir na infancia e na crianca em vista das possibilidades de
construcdo do futuro da humanidade. E nesse sentido que a Modernidade,
crianga e infancia se entrelagam, de forma que a infancia se viabilizaria pela
formacdo humana e a crianca seria o alvo de tal construcdo. (ARAUJO,
2007, p.183)*

Ja nos seculos seguintes, as criangas mais ricas eram criadas muito proximas ao seio de
suas familias, em ambientes muitas vezes conservadores, como 0s dos séculos XVI1II ao XX,
porém as mais pobres eram obrigadas a trabalhar em fabricas e lavouras. Com a modernidade,
porém, o proprio conceito de familia foi se modificando, com casais separados, pais solteiros
e familias abertas, além de novas politicas publicas que resgataram as criangas do trabalho

forcado, mudando significativamente a infancia.

2 ARAUJO, J.C.S (Org.). A infancia na modernidade: entre a educacéo e o trabalho.
Uberlandia: EDUFU, 2007.
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Durante este periodo, protegidas dos perigos do mundo adulto, as criangas
foram retiradas das fabricas e colocadas em escolas. A medida que o
protdtipo de familia moderna se desenvolveu no final do século XX, o
comportamento apropriado dos pais para com os filhos se consolidou em
torno de nogdes de carinho e responsabilidade do adulto para com o bem
estar das criancas. (KINCHOLE & STEINBERG, 2004, p.12)?

De la para c4, o conceito de infancia se modificou muito, mas seguiu a premissa de
cuidado e preservacao, educando para a formacao de adultos preparados para a vida em
sociedade.

1.2 NATIVOS DIGITAIS: UMA GERACAO IMERSA EM BITS

No inicio dos anos 1990, o pesquisador e escritor Don Tapscott se questionava sobre a
ascensdo de novas tecnologias. No entanto o grande choque ndo foi o0 surgimento dos
computadores, ou até mesmo da internet, mas sim de quem os dominava mais rapido, mais
naturalmente. Seus filhos, a época com 10 e 7 anos, ja encaravam as novas ferramentas como
algo comum e, sensorialmente, j& dominavam todas as suas facetas.

A partir dai, Don notou um novo cenério em um mundo altamente tecnoldgico: uma nova
geracdo surgia, que nao se prendia pela mudanca de plataformas, muito pelo contrério,
devorava as novidades, as internalizava em uma velocidade extrema.

Se vocé olhar para os ultimos 20 anos, claramente a mais significante
mudanca afetando os jovens foi a ascensdo do computador, da Internet e
outras tecnologias digitais. Por isso eu chamo as pessoas que cresceram

durante esse periodo de tempo de Geragcdo Net a primeira geracdo a ser
banhada por bits* ( TAPSCOTT, 2008, p.17)°

Com esse cenario em mente, Don iniciou uma pesquisa estratégica que visava a investigar
a Geracdo Y, que engloba os individuos nascidos entre janeiro de 1977 e 1997. Sua equipe
entdo entrevistou e acompanhou mais de dez mil pessoas de diversas faixas etarias e de paises
como Estados Unidos, Canada, Espanha, México, China e Brasil, entre outros. A intengéo era
descobrir como essa geracao funcionava e como elas se diferenciavam de seus antecessores,
os Baby boomers. Suas conclusfes formam a imagem da geracdo de partida dos nativos

digitais, pela primeira vez uma geragao inteira nascia imersa em bits, respirando tecnologia.

¥ STEINBERG, Shirley R., KINCHOLE, Joe L. Cultura Infantil: a construcéo corporativa da infancia. Rio de
Janeiro: Civilizacdo Brasileira, 2001

* Traducdo livre do original: “If you look back over the last 20 years, clearly the most significant change
affecting youth is the rise of the computer, the Internet, and other digital technologies. This is why | call the
people who

have grown up during this time the Net Generation, the first generation to be bath in bits”

° TAPSCOTT, Don. Grownup digital: how the net generation is changing your world. Nova York: McGraw,
2009
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Pela primeira vez na historia, as criancas estdo mais confortaveis, bem-
informadas, e literadas que seus pais com uma inovacdo central para a
sociedade.[...] Essas criancas estdo aprendendo, se comunicando, trabalhando,
e criando comunidades de modo muito diferente de seus pais. Eles sdo a forca

para a transformagéo social. (TAPSCOTT, 2008, p.2)°

Porém, a geragdo seguinte, comumente chamada de Geracdo Z, ou como prefere o autor,
Geracao Next, iniciada em 1997 e corrente até os dias de hoje, leva essa premissa muito mais
a sério. A segunda geracao de nativos digitais eleva essa expressdo ao seu grau maximo. As
criancas nos dias de hoje sdo cercadas pelas mais diversas formas de tecnologia, tablets,
smartphones, videogames, televisao, radio e outras plataformas, sejam elas as mais novas ou
as mais antigas.

Criancas cada vez mais mimadas, introspectivas, mas criativas e dinamicas surgiram.
Criancas inquietas, que vivem a vida em multitarefa, e precisam trocar de atividade a cada 15
minutos. Segundo Tapscott, essa é a nova infancia, uma infancia cercada por tecnologia. Para
esses nativos digitais, a tecnologia é como ar, é através dela que eles socializam, que
produzem conteudo, que criam redes de contato e colaboracdo, que fazem compras, que
estudam, pesquisam, consomem conteddo.

Embora os novos meios de comunicacdo venham se consolidando como grandes
plataformas para o entretenimento e educagdo de criangas, a televisdo ainda é a principal
ferramenta para este fim, mas ja vé indicios de uma forte diminuicdo de seu monopdlio.
Segundo a pesquisa Generation M2: Media in the lives of 8- to 18- years olds’ divulgada em
2010, e que analisou cerca de 2 mil criancas e adolescentes americanos, as criancgas ainda
consomem, prioritariamente, contetdo produzido para TV, porém, encontram substitutos cada
vez mais eficazes para esse passatempo.

Conforme a pesquisa atestou, o uso de todos os tipos de midia cresceu significativamente
nos ultimos anos, com a excec¢do da leitura, tanto de livros como de periddicos. Entre 0s anos
de 2004 e 2009, segundo os pesquisadores, houve um aumento em 24 minutos do uso de
videogame, 27 minutos de computadores, 38 minutos de TV e 47 minutos com outros

dispositivos de audio.

® Traducao livre do original: “For the first time in history, children are more comfortable, knowledgeable, and
literate than their parents with an innovation central to society. (...) Already these kids are learning, playing,
communicating, working, and creating communities very differently than their parents. They are a force for
social transformation.”

"RIDEOUT, VictoriaJ. FOEHR, Ulla. ROBERTS. Douglas. Generation M2: Media in the lives of 8- to 18-
years olds. http://www.kff.org/entmedia/upload/8010.pdf < acessado em 20 de janeiro de 2013>
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Media Use Over Time

Among all 8- to 18-year-olds, average amount of time
spent with each medium in a typical day:

2009 2004 1999
TV content 4:29° 3:51P 3:47°
Music/audio 2:312 1:44° 1:48°
Computer 1:298 1:02° 27¢
Video games 1:138 :49° 126¢
Print 388 14330 430
Movies :258 12530 18"
TOTAL MEDIA EXPOSURE 10:452 8:33° 7:29¢
Multitasking proportion 2993 26%3 16%°
TOTAL MEDIA USE 7:38% 6:21° 6:19°

Figura 1: A tabela mostra o aumento significativo do uso das midias por parte de criangas e adolescentes.

No total, as criancas e adolescentes analisados passaram de 6 horas e 19 minutos de
contato direto com a midia por dia, para quase 7 horas e 40 minutos, praticamente 0 mesmo
tempo que os adultos passam trabalhando, com o adicional de que as tecnologias sdo usadas
sete dias por semana, e ndo apenas cinco. Esses dados ndo computam o tempo em que 0S
usuérios passam em atividades de multitarefa, como ler e ouvir musica ou usar o computador
com a televisdo ligada. Se contado esse tipo de habito, o total subiria para mais de 17 horas
por dia.

Mas o fato mais marcante do uso de midias pelos jovens, € a transicdo para os dispositivos
moveis. Segundo dados da pesquisa, 20% do consumo midiatico era feito, em 2009, a partir
de celulares. Hoje, sem davidas, esse nimero deve ser muito maior. Com a recente queda de
precos dos smartphones e tablets, incluindo aqui a retirada de impostos como o IPI e
PIS/Confins das empresas que produzem celulares, o barateamento da internet mével e o
crescimento de locais com wifi liberado, se tornou muito mais fécil, e comum, que criancas e
adolescentes possuam aparelhos como esses no pais.

Para Tapscott, enquanto os mais velhos precisam de manuais para usar seus gadgets, 0s
nativos digitais, incluindo ai Gera¢do Y e muito mais obviamente a Geragdo Z, apenas 0S
usam. N&o existe uma necessidade de decifrar cddigos, a decodificacdo se da no ato de
interagir.

Eles apreciam a liberdade e a liberdade de escolha. Eles querem customizar
as coisas, fazé-las suas. Eles s@o colaboradores naturais, que gostam de
conversar, ndo de ler. [...] Eles insistem em integridade. Eles querem se

19



divertir, at¢ mesmo no trabalho ou na escola. Velocidade é normal. Inovagdo
é parte da vida. (TAPSCOTT, 2008, p.7)®

O pesquisador, escritor e produtor de games Marc Prensky compara o uso de tecnologias
semelhantes entre os nativos digitais e os imigrantes digitais, adultos nascidos antes da
Geracdo Y que migram para a era tecnologica. Para Prensky, por mais que os imigrantes
tenham entrado no mundo digital, 0 modo como eles atuam é totalmente diferente.

Um grande exemplo é a comunica¢do. Enquanto os imigrantes usam e-mails e ainda
costumam utilizar meios em papel, os nativos digitais preferem os chats e as mensagens de
texto, muito mais instantaneos, e apenas usam caneta e papel quando obrigados. Mas, até
mesmo essas ferramentas sdo lentas demais para eles, entdo 0s nativos criaram outro marco
muito proprio de sua geracdo: as abreviacdes. Segundo Prensky a Unica regra é “se fazer
entender” (PRENSKY, 2004, p.4) °

Além disso, os nativos digitais consomem de modo diferente, eles compram, trocam,
mudam com extrema rapidez; eles compartilham e produzem contetdo de modo diferente,
musicas, sites, séries, informacdes, tudo isso é feito instantaneamente, com o uso de celulares,
tablets e midias sociais. As geracbes Y e Z pesquisam, socializam, planejam, aprendem,
jogam, tudo isso de modo distinto e interligado. “Os estudantes ndo estdo apenas usando
tecnologia de um jeito diferente, mas estdo abordando suas vidas e suas atividades diarias
diferentemente por causa da tecnologia.” (NETDAT apud PRENSKY, 2004, p.1)*

Assim, observa-se uma certa “facilidade implicita” em lidar com novas tecnologias e
aplicativos. A navegacdo, que para criancas dos anos 70 e até mesmo para adultos de hoje
poderia ser confusa e travada, hoje € intuitiva. Assim, realmente as geracGes estdo ndo apenas
crescendo, mas nascendo digitais.

1.3 RESPONSABILIDADE SOCIAL DA MIDIA

O maior alcance desses meios de comunicagdo é inegavel, porém, as grandes questbes

atuais sdo como a midia, e 0 acesso ilimitado a seus recursos, alteram o comportamento e o

® Tradugdo livre do original: “They prize freedom and freedom of choice. They want to customize things, make
them their own. They’re natural collaborators, who enjoy a conversation, not a lecture. (...) They insist on
integrity. They want to have fun, even at school. Speed is normal. Innovation is part of life.”

°® PRENSKY, Marc. The emerging online of digital native: what they do differently because of technology, and
how they do it. 2004 < Disponivel em http://www.marcprensky.com/writing/prensky-
the_emerging_online_life of the digital native-03.pdf>

“No original: “Students are not just using technology differently today, but are approaching their life and

their daily activities differently because of the technology ”
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aprendizado de criancas e adolescentes dessa geragdo, e como a propria sociedade lidard com
1SSO.

O direito a educacdo e cultura e, consequentemente, a uma comunicacdo voltada para o
publico infanto-juvenil sdo garantidos pelo Estatuto da Crianca e do Adolescente e defendidos

fortemente pela cartilha Infancia e Comunicacao: uma agenda para o Brasil*!

, promovida pela
Agéncia de Noticias dos Direitos Infantis (ANDI). Ambos os textos pretendem balizar uma
producdo de contetdo que atente para as necessidades dessas criangas em suas mais diversas

formacdes e que respeite sua totalidade.

E dever da familia, da comunidade, da sociedade em geral e do poder publico
assegurar, com absoluta prioridade, a efetivacdo dos direitos referentes a
vida, a salde, a alimentacdo, a educacdo, ao esporte, ao lazer, a
profissionalizagdo, a cultura, a dignidade, ao respeito, a liberdade e a
convivéncia familiar e comunitaria. (ECA, 2005)"2

Nesse contexto, € muito importante assegurar que ndo se produza contetdo apenas por
produzir, apenas para vender. As midias em geral sdo um dos grandes formadores de cidad&os,
ainda mais na sociedade tecnoldgica atual, entdo devem seguir preceitos basicos que unem
entretenimento, cultura, educagéo e desenvolvimento cognitivo.

Os videogames sdo representacdes extremas de duas posturas muito distintas da midia.
Enquanto uma minoria de jogos educativos sdo lancados, uma profusdo de games violentos
sdo exibidos nas prateleiras das lojas ou circulam pela internet. Mesmo que a maioria tenha
uma classificacdo etaria expressiva ela é por muitas vezes burlada pelos pais.

O que as nossas criangas e adolescentes desejam é sentirem-se autores e
atores do processo, falantes e ndo falantes ao mesmo tempo, obtendo
respostas imediatas, utilizando a tela do computador, da TV e/ou das
maquinas de jogos eletrébnicos como um espago para novas formas de
escrever o mundo, caracterizando, assim, uma dimensdo comunitaria, baseada
na reciprocidade, permitindo a criacdo e interferéncia por parte dos
individuos. (ALVES, 2002, p.195)"

Por serem uma das midias com mais apelo para com os nativos digitais, as empresas de
jogos poderiam investir em conscientizacdo, além de um contetdo educativo, mas também

dindmico. Ndo adianta produzir um jogo apenas didatico, ele também precisa oferecer

! Disponivel em http://www.andi.org.br/politicas-de-comunicacao/page/infancia-e-comunicacao

2 BRASIL. Estatuto da crianca e do adolescente. 52 ed. S&o Paulo: Saraiva, 1995. 210p.

B3 ALVES, Lynn. Jogos eletrénicos e violéncia: desvendando o imaginario dos screenagers. Revista FAEEBA —
Educac8o e Contemporaneidade, Salvador, v. 11, n. 18, p.437-446, jul. /dez. 2002.
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entretenimento. A soma de todos esses artificios resulta em uma ferramenta extremamente Util
e atual para a educacdo das criangas — talvez a mais util com que podemos contar
atualmente.
No caso da tecnologia corrente semelhante aos videogames interativos, é
evidente, quando observamos jogadores, que a sua concentracdo e

envolvimento com o produto (niveis de participacdo) é muito maior do que
com outras formas passivas de entretenimento. (PROVENZO, 2004, p.170)*

Alguns exemplos de adequacdo sdo escassos, mas bem-representados na midia brasileira,
podendo citar Peixonauta®™, na televisdo, a revista Ciéncia Hoje das Criancas™®, na imprensa,
0s sites Garatujas Fantasticas'’ e Recontando®®, na web. Todos esses veiculos procuram
introduzir ndo apenas temas de entretenimento puro, mas também valores sociais e culturais,
levando matérias educacionais para seu publico. Além disso, também repensam a educacéo,
inserindo em seus conteldos novas maneiras de fazé-la, como jogos, videos e atividades
interativas.

Aplicativos tém conseguido balancear entretenimento e educacdo de maneira saudavel e
consciente. O popular Angry Birds™® vem sendo utilizado por diversos professores devido a
possibilidade de aplicacBes matematicas, fisicas e espaciais®®. Desse modo, o jogo desenvolve
habilidades muito especificas e dificeis de serem apreendidas, de uma maneira ludica e
educativa. A revista italiana Timbuktu®* é outra que segue o principio de incluir em suas
entrelinhas licdes das mais diversas disciplinas, como o funcionamento quimico do sono e o
respeito ao meio ambiente e a sua manutencdo. Esses sdo esforcos que vao muito além da
dindmica bésica da producdo de conteldo para crian¢as, € mostram um compromisso muito
maior com a responsabilidade social da midia e do entretenimento.

Outro ponto interessante e que vem se tornando realidade é a insercdo do jovem e da
crianga no processo de producdo do conteudo. Essa tendéncia é excelente ndo sé do ponto de
vista de producdo adequada aos leitores, ja que o produto tera realmente a cara do publico,

mas do ponto de vista do desenvolvimento do cidaddo, seja no carater técnico, seja no

“PROVENZO, Eugene F. Videogames e a emergéncia da midia interativa para criancas. In: Cultura infantil...
1> Disponivel em : www.peixonauta.com.br

1% Disponivel em : www.chc.cienciahoje.uol.com.br

7 Disponivel em : www.garatujasfantasticas.com

'8 Disponivel em: www. recontando.com

Disponivel em: www.rovio.com/en/our-work/games/view/1/angry-birds

2% Disponivel em: www.thescienceguru.com/?p=173

2! Disponivel em : www.timbuktu.me/timbuktu/
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estimulo ao didlogo e a criatividade, seja no aprendizado de uma coisa totalmente nova e

inesperada. O doutor em Ciéncias da Comunicagdo Ismar de Oliveira Soares ressalta:

As criancas precisam se apropriar dos meios, em termos técnicos, ndo para
dizer as mesmas coisas, mas para dizer aquilo que néo foi dito. E uma outra
perspectiva em que o préprio contetdo é transformado pelo uso, ja que se
tem como horizonte a expressdo desse jovem, adolescente, enfim, seja qual
for o grupo que vocé esta trabalhando. Nessa perspectiva, 0 proprio usuario
desses meios faz uma sintese do conhecimento, da &rea de conhecimento de
uma maneira critica, de uma maneira muito mais pessoal, de uma maneira
mais comunitaria. Portanto, tem coisas novas para dizer. E por isso que a
gente se sente fascinado ao ver, por exemplo, um programa de video em que
as criangas discutiram o roteiro, a pauta, fizeram a reportagem e fazem a
edicdo. Os adultos ficam apenas administrando os conflitos e aprendendo
com eles. Entdo quando vocé vé o produto final que tem a cara, a marca
deles, o conhecimento reorganizado salta aos olhos (SOARES apud FALCO,
2002, p. 20)%

Um bom exemplo disso é o badalado site da web Recontando, que traz noticias que
repercutiram na grande midia, mas com uma linguagem especifica para o publico infantil. O
grande trunfo desse projeto é usar um Conselho Editorial Mirim, que retne quatro criancas de
oito anos — publico-alvo especifico do site — que analisa, discute e opina sobre o contedo que
vai ao ar no projeto. Nesse caso ndo sO as criangas envolvidas no processo saem ganhando
com a experiéncia, mas também os leitores que podem ter um conteido mais moldado a sua

necessidade, além do produtor que tem um melhor produto a ser trabalhado.

1.4 A EDUCACAO NA NOVA ERA

E na educacio que acontece uma das principais mudanca na era digital, e é nela que
devem estar ancorados os principais estimulos e incentivos. As ferramentas que as novas
tecnologias disponibilizam para o educador e o estudante séo tdo extremas e abrangentes que
podem configurar uma grande revolucgéo educacional.

Pierre Lévy defende uma nova relacdo com o saber, uma relacdo que constréi novos
valores e novas estratégias. Para ele, as tecnologias devem acompanhar e integrar
sinergicamente e de forma positiva todos os processos do saber. A educacdo e o aprendizado

devem usar dessas novas ferramentas como uma oportunidade de troca de conhecimento.

Aprendizagens permanentes e personalizadas através de nhavegagédo,
orientacdo dos estudantes e um espago do saber flutuante e destotalizado,

2 FERNANDES, Aline F., Comunicacéo, educacéo e mobilizagdo social. Brasilia: UNB,2002. Disponivel em
<http://portalgens.com.br/baixararquivos/textos/comunicacao_educacac_e_mobilizacao_social.pdf>
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aprendizagens cooperativas, inteligéncia coletiva no centro de comunidades
virtuais, desregulamentacdo parcial dos modos de reconhecimento dos
saberes, gerenciamento dindmico das competéncias em tempo real... esses
proccze;ssos sociais atualizam a nova relagdo com o saber. (LEVY, 1999 p.
177)

Segundo Prensky, um aluno que acabou de sair da escola atualmente passou menos de

cinco mil horas lendo, mas mais de dez mil jogando games e 20 mil assistindo televisdo.?

Entdo é impossivel supor que o mesmo padrdo de educacdo cabivel aos seus antecessores

pode ser aplicado nessa nova geracao.

Os Nativos Digitais estdo acostumados a receber informacdes muito
rapidamente.Eles gostam de processar mais de uma coisa por vez e realizar
multiplas tarefas. [...]JMas os Imigrantes Digitais tipicamente tém pouca
apreciagdo por estas novas habilidades que os Nativos adquiriram e
aperfeicoaram através de anos de interacdo e pratica. Estas habilidades sdo
guase totalmente estrangeiras aos Imigrantes (PRENSKY, 2001, p.2)

Até agora os imigrantes digitais ainda sdo a maioria do corpo docente nas escolas e alguns

insistem em impor as antigas técnicas de ensino aos nativos digitais. Porém, a era digital

trouxe uma outra linguagem, nativos e imigrantes ndo falam a mesma lingua. Por exemplo, 0s

professores e todos 0s programas educacionais impdem ao aluno que ndo se use calculadora,

enguanto isso ja é intrinseco a essa geracgdo: todas as suas atividades sdo computacionais.

Prensky aborda dois tipos de contetdo que os professores podem utilizar: o “legado” e 0

“futuro”.

O conteudo “Legado” inclui ler, escrever, aritmética, raciocinio légico,
compreensao do que ha escrito e das ideias do passado, etc — tudo do nosso
curriculo “tradicional”. E claro que ainda é importante, mas é de uma era
diferente. Alguns deles continuardo sendo importantes, mas alguns) serdo
menos importantes, como foi o Latim e 0 Grego.O conteido “Futuro” é em
grande escala, 0 que ndo é surpreendente, digital e tecnoldgico. Mas
enquanto este inclui software, hardware, robética, nanotecnologia, genoma,
etc. também inclui ética, politica, sociologia, linguas e outras coisas que 0s
acompanham. Este contetdo “Futuro” é extremamente interessante aos
alunos de hoje. (PRENSKY, 2001, p.4)

Iniciativas como Scratch®, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT),

Mindstorms®, da Lego, e Raspberry pi’, sdo exemplos dessa corrente chamada de “futuro”,

2 LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo: Editora 34,1999

% PRENSKY, Marc. Nativos digitais, imigrantes digitais. Tradugio: Roberta M J Souza. 2001 < Disponivel em
http://diteccgrms.wikispaces.com/file/view/Texto_1_Nativos_Digitais_Imigrantes_Digitais.pdf>

» Disponivel em: www.scratch.mit.edu/

26 Disponivel em: www.mindstorms.lego.com/en-us/default.aspx

24


http://diteccgrms.wikispaces.com/file/view/Texto_1_Nativos_Digitais_Imigrantes_Digitais.pdf
http://diteccgrms.wikispaces.com/file/view/Texto_1_Nativos_Digitais_Imigrantes_Digitais.pdf
http://www.mindstorms.lego.com/en-us/default.aspx

que possibilitam criancas entrarem em contato com programacao, robotica, entre outros, nas
salas de aula. Desse modo elas aprendem questdes como ldgica, matemaética, fisica, e
funcionamentos muito mais aplicéveis ao dia a dia e as suas futuras profissdes. ®

Tecnologia e educacdo podem e deve ser aliadas, j& que no mundo dos nativos digitais,
que obviamente sé se expande com o tempo, esse bindmio serd impossivel separar. A
tecnologia é, e sempre serd, parte integrante da sociedade daqui para a frente, e quanto antes 0s
educadores pensarem mais no “futuro” incluindo nele o “legado”, mais produtivas e inclusivas

serdo as formas do saber.

7 Disponivel em: www.raspberrypi.org/
*® Disponivel em: www.blogs.estadao.com.br/link/o-be-a-ba-dos-codigos/
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2. DO IMPRESSO AO VIRTUAL: O QUE MUDA?

Dos jornais mais antigos do pais até os mais modernos aplicativos, a lingua poder ser a
mesma, mas a linguagem e a narrativa mudaram intensamente. As paginas estaticas, as fontes
diferentes, as cores esquizofrénicas, cada produto tem sua propria voz e sua propria cara. Mas
qual é a cara que a midia precisa ter para levar as criangas informacdo e diversdao no mesmo
lugar? Este capitulo pretende analisar alguns dos principais produtos midiaticos para criangas

em circulacéo atualmente, além da nova linguagem e narrativa presente nos produtos digitais.

2.1 PAPO DE CRIANCA: UMA ANALISE DOS PRINCIPAIS PRODUTOS
PARA CRIANCAS

Nas bancas de jornais, as publicacGes para a faixa etaria dos 8 aos 12 anos sdo muito
escassas: entre as encontradas estdo a revista Recreio®, do Grupo Abril, o suplemento
Globinho, do Jornal O Globo, além da revista Ciéncia Hoje das Criancas, do Instituto Ciéncia
Hoje, vendida apenas por assinatura.

Além das publicagdes fisicas, também cabe a analise de outros tipos de revistas infantis
lancadas para dispositivos moveis, como a italiana Timbuktu para iPad. Neste ponto, é
importante citar que foi feita a analise de uma revista estrangeira para tablet devido a
facilidade de acesso para o publico-alvo, através da internet, diferentemente do acesso a uma
publicacdo impressa de outro pais, pela aproximacdo desta com o tema proposto no projeto
pratico. Outra revista para iPad é a Almanaque Kids, porém esta publicacdo s6 possui uma
edicdo ha mais de dois anos, assim ndo foi possivel analisa-la

A andlise sera dividida em duas vertentes: a primeira € a de conteudo, refletindo sobre
quais sdo os principais temas e o0s tipos de abordagem dados pelas revistas a eles, e a segunda,
de forma e design, sobre como o estilo e a estética de cada um pode influenciar em seu

funcionamento e discurso.

2.1.1 REVISTA RECREIO
A Revista Recreio € uma publicacdo do Grupo Abril que conta com cerca de 40 paginas
em cada edicdo. A revista traz matérias de comportamento, ciéncias, histdria, mas
principalmente de filmes, desenhos e bandas que estdo na moda atualmente.
A maioria dos temas é abordado de maneira superficial, principalmente aqueles que tratam

de assuntos mais sérios, como 0s educativos. Ja as matérias de entretenimento, que parecem

 Disponivel em: http://www.recreio.com.br/
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de maior interesse do publico, tm um destaque muito maior, contando diversas vezes com
grandes entrevistas, boxes e posicdo central.

O design da revista usa, principalmente, uma paleta de cores citricas e vibrantes
misturadas, o que prejudica diretamente a hierarquizacdo de informacdes. Na tipografia, a
escolha é por fontes da mesma familia tipografica, o que auxilia numa identidade da revista e,
em um certo grau, na narratividade proposta. Quanto ao uso de imagens, a Recreio o divide
entre fotos (de lugares, filmes, desenhos, musicos) e ilustracbes de artistas variados.
Todas essas imagens seguem o principio da paleta cromatica, usando as cores de modo quase

esquizofrénico.

§ Cante e entenda o Hino Nacional } Bichos com nariz estranho ~ } Pladas

O’'NOVO JOGO DA
CIDADE|DOS GATOS

Figura 2: Capa da revista a esquerda. A direita, uma de suas paginas internas.

2.1.2 GLOBINHO

Diferentemente da Recreio, o suplemento semanal do Jornal O Globo traz matérias com
mais carater educativo, principalmente com artigos para pesquisa, e de comportamento. O
jornalzinho procura investigar novas maneiras de brincar e produtos culturais voltados para a
infancia, fugindo, mas sem deixar de citar, do discurso Unico de produtos da moda, engessados
sempre com a mesma receita. O Globinho traz matérias bem-elaboradas, com discursos
compativeis com a idade, porém com pouco contetdo. Traz em grande parte programacgéo
cultural e atividades.

O suplemento conta com uma cartela de cores bem mais sutil do que aquela utilizada pela
Recreio, ja que usa como base o papel imprensa e ndo costuma utilizar fundos muito coloridos,
deixando para os titulos, fotografias e ilustracfes o uso da cor. O logo é o Unico lugar que nédo
usa a mesma familia tipografica do projeto, sendo que as fontes utilizadas na
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capa e no miolo sdo muito formais e semelhantes as usadas normalmente no resto do jornal, o
que pode sinalizar uma certa incoeréncia entre o discurso para criangas e o projeto grafico de
um jornal de grande circulacdo, configurando-se apenas como uma extenséo do proprio jornal,
e ndo como um produto totalmente novo, com caracteristicas exclusivamente dirigidas

a criancas.

Escolhaasua

colonia

Aventureiro ou artista? Fizemos uma selecao
para vocé decidir onde passar os dias de folga

NA ROCA. Se vocé esta
cansado do videogame e
do computador, a colonia
de férias da Fazenda
Fara6, em Cachoeiras de
Macacu, oferece vérias
atividades ao ar livre,
como passelos a cavalo,
trilhas pela floresta,
banhos de cachoeira,
toboga na 4gua e
diversoes de muito
tempo atrés, de bola de
gude a botao. A
programacao comega no
préximo dia 18. O pacote
de seis dias custa R$ 600,
Mais informagoes pelos
telefones 2132-7525 ou

com.br

Itanhanga. Entre as
atragdes estao muro de
escalada, rapel e até
simulador de asa delta.
Além disso, sera
oferecido também um Dia
de princesa no spa
Fashion Star. O valor
varia entre R$ 150
(diéria) e R$ 1000 (duas
semanas). Serao aceitas
criangas a partir de 3
anos. Mais informagoes
pelo telefone 2495-9397.

EM MOVIMENTO. Quer
pintar a cara, dangar, e
fazer aulas de teatro e
circo? Na colonia de
férias do Centro de

ww
AVENTURA. Liberte o
aventureiro ane existe

» Deborah
Colker voceé
tido issn. A DPOOTAMACAD v nnliam dasanban

Figura 3: Matéria do suplemento.

2.1.3 CIENCIA HOJE DAS CRIANCAS (CHC)

A Ciéncia Hoje das Criancas € uma publicacéo realizada pelo Instituto Ciéncia Hoje
que pode ser considerada o extremo oposto da revista Recreio. A CHC tem como principal
foco o conteudo cientifico e o estimulo cognitivo, explorando curiosidades historicas,
cientificas e culturais, promovendo experiéncias e atividades educacionais.

A abordagem é bastante aprofundada em suas matérias de capa e destaque, contando
com entrevistas com especialistas da area e propondo a reflexdo das criangas. Ndo conta com
matérias sobre entretenimento, apenas raramente na parte de dicas.

Também no design a CHC pode ser considerada oposta a Recreio. A revista usa uma
paleta de cores bastante coerente, com cores aquareladas e dessaturadas, promovendo uma
hierarquia maior na medida em que permite uma leitura mais fluida. J& na familia
tipografica e nas ilustracbes, a CHC ousa mais, utilizando diversas fontes e artistas, porém
de

sem deixar a harmonia e a coesdo com 0 tema lado.
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Figura 4: Paginas internas de matéria da revista.

2.1.4 TIMBUKTU

A revista Timbuktu, por ser para tablet, possui conteddo interativo. Em cada edicéo
traz um tema especifico, como o Degelo e Noite e Dia (temas da primeira e segunda edices,
respectivamente). Por causa dessa logica, promove um mergulho em cada tema proposto,
trazendo infograficos, jogos e videos sobre os temas e seus subtemas.

A Timbuktu pode ser considerada um meio-termo entre as revistas Recreio e CHC,
quando o assunto é design. Usando uma paleta cromatica que mescla cores dessaturadas e
saturadas em locais estratégicos, o projeto grafico da revista promove um bom dialogo entre
texto e imagem, sem interferéncias no fluxo de informag6es. Assim como a CHC, a Timbuktu
ndo utiliza a mesma familia tipografica para as matérias, apenas mantém uma coesdo em suas
escolhas e, principalmente, em seu corpo de texto. Quanto as imagens, por ser uma revista
totalmente interativa, a Timbuktu conta com diversos tipos, dos mais diversos formatos, entre

fotos, ilustracoes, videos e imagens em movimentos (gifs).
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Figura 5: Paginas da revista digital.

. A diagramacéo de uma revista, sobretudo de uma revista voltada para o publico infantil,
deve ser tratada com muita cautela, pensada nos minimos detalhes para que a crianga tenha
uma experiéncia de leitura confortavel e fluida. E isso depende dos elementos graficos acima
citados. Desde a paleta de cores até a escolha de fontes, o importante € evidenciar uma
identidade visual compativel com o perfil de quem I€ a revista. Assim, € possivel concluir que
tudo depende do bindmio forma x fungéo

E muito importante pensar nos aspectos cognitivos que envolvem a construcdo desses
veiculos. Esses elementos de design exercem uma funcgdo essencial no desenvolvimento das
criancgas, estimulando seus cérebros, e, quando mal utilizados exercem o exato oposto de sua
funcdo. Um uso errado de aspectos como cor, interatividade ou imagem pode dificultar a

apreensdo do contetdo e o aprendizado.

“[...] a cor é uma propriedade muito subjetiva e o que é agradavel para
alguém pode ser desagradavel para outro. Quando usada
indiscriminadamente, a cor pode ter um efeito negativo ou de distracdo
causando fadiga visual resultando em elemento que distrai a atencdo do
usuario e causa a perda de foco na atividade principal” (GRANDO, 2003,
p.5)3°

% GRANDO, Anita. Alfabetizaco visual para a producéo de objetos educacionais. Porto Alegre: Cinted-
UFRGS, 2003 < Disponivel em http://rived.mec.gov.br/artigos/artigoanita.pdf>
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Através de dois extremos, é possivel ilustrar esta assertiva: teoricamente para publicos
de mesma faixa etaria, a Revista Recreio e a CHC optam por uma utilizacdo de cores
totalmente opostas. Enquanto a primeira escolhe pelo uso de uma paleta mais esquizofrénica,
com uma profusdo de cores citricas e vibrantes, a outra segue o caminho contrario, usando
cores mais suaves e combinadas. Essa escolha ndo reflete apenas um simples direcionamento,
mas também uma preocupac¢do mais intrincada com o desenvolvimento do leitor.

Essa atencdo com o usuario também se reflete na escolha do contetdo. Enquanto a
Recreio traz menos elementos educativos, as paginas da CHC sdo recheadas dessas
informacgdes e corroboradas por especialistas da area. A andlise mostra a necessidade de
conhecer seus leitores e saber do que eles gostam, além do que é importante para a educagdo
deles. E, principalmente, proporcionar ao leitor informag&o, cultura, atividades que estimulem
a cognicdo, mas sem que para isso seja preciso abrir mdo de uma estrutura ludica, atrativa

visualmente e com recursos graficos que possam auxiliar no dialogo.

Considerando que a geracdo atual quase ndo Ié e que os jovens aprendem
mais da metade do que a saber a partir de informag&o visual, percebe-se a
importancia de usar na comunicacdo elementos de imagem, animacdo e som.
(GRANDO, 2003, p. 5)

2.2 LINGUAGEM E NARRATIVA: A QUESTAO DA INTERNET

O avanco da Internet e de novas plataformas de comunicagdo trouxe junto a si novas
possibilidades de linguagem e de narrativa. Segundo a professora e pesquisadora Janet
Murray, as narrativas séo um dos mecanismos mais basicos do ser humano para compreensao
do mundo e, consequentemente, para a construcdo da sociedade. (MURRAY, 2003, p.9)*! Ao
transpor uma narrativa para os meios digitais, sejam eles computadores, celulares ou tablets,
as possibilidades se expandem de ainda mais. Produtos editoriais, como livros e revistas,
usam de diversas técnicas para transpor as historias e leva-las a outro nivel.

Um bom exemplo na literatura infantil é o livro/aplicativo Chapeuzinho Vermelho®?, de
Mariana Massarani, onde o classico é reinterpretado. Logo na pagina inicial do livro é dado ao
leitor a opc¢do de ouvir o lado da historia de Chapeuzinho ou do Lobo Mau, ou até mesmo
fazer a sua propria histéria, narrando e gravando o que acha que aconteceu naquelas cenas. O

aplicativo permite ainda outras formas de interagir com seu contetdo. As paginas possuem

¥ MURRAY, Janet. Hamlet no holodeck. Unesp, 2003. Editora 34, 1996.

% Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/chapeuzinho-vermelho/id441143602?mt=8
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botbes com dispositivos sonoros, o telefone e a campainha podem tocar, 0os passarinhos da
floresta cantam, o Lobo e a Chapeuzinho assobiam. Ou até mesmo pintar algumas cenas e
escolher a roupa que 0s personagens usam, além de enviar sua obra de arte pela internet como
um cartdo postal. Desse modo é permitido ao usuario extrapolar a narrativa, construindo uma
historia Unica, uma narrativa multiforme. “a narrativa multiforme procura das uma existéncia
simulténea a essas possibilidades, permitindo-nos ter em mente, ao mesmo tempo, multiplas e
contraditdrias alternativas” (MURRAY, 2003, p.49)

Passar dos limites da historia € uma oportunidade essencial aos novos meios e € o que 0s
torna diferentes do livro e da televisdo. Mas ndo basta apenas estar nos meios digitais, a
interatividade precisa transbordar as antigas formas de literatura, criando um novo conceito e
promovendo uma nova experiéncia. Para Murray, ao unir no mesmo local som, imagem e
texto cria-se uma dimensdo a mais para expressar o que é realmente a vida. Ela ndo é apenas
textual, ela é extremamente sensorial.

Outra forma de expandir a leitura, enfatiza Murray, € o hipertexto. Segundo ela, a
ferramenta “é um conjunto de documentos de qualquer tipo (imagens, textos, graficos, tabelas,
videoclipes) conectados uns aos outros por links.” (MURRAY, 2001, p.64) A navegacdo em

camadas promovida por esse mecanismo, serve para dilatar as fronteiras da histéria. Um

destaque é “Afternoon, a history”*®

, de Michael Joyce, iniciativa pioneira na area de
ficcdo eletronica. Na obra, é oferecido ao leitor escolhas em formato de links, cada

opcao feita cai em uma nova pagina que conta um direcionamento da histdria. A teia criada
pelo autor promove uma viagem por entre varias situacbes de uma mesma historia. Ele
ressalta que ndo sdo versdes, mas sim a histdria toda por varios caminhos. A navegacao é
bastante plural, o leitor pode clicar sobre os termos nas paginas, navegar atraves dos botdes
no, yes, go e back. Cada um deles pode direcionar para uma pagina distinta, ou para a mesma,

alterando a linearidade do texto e promovendo uma narrativa muito mais complexa.

Historias escritas em hipertexto podem ser divididas em “paginas” que se
desenrolam (como aparecem na world wide web) ou em “fichas” do tamanho
da tela (como nas pilhas de hypercard), mas elas sdo melhor descritas como
segmentadas em blocos de informagéo genéricos chamados “lexias” (ou
unidades de leitura). (MURRAY, 2001, p.64)

** Disponivel em: http://www.wwnorton.com/college/english/pmaf/hypertext/aft/
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Pierre Lévy também abordou a questdo de hipertextos. Segundo o autor, 0s hipertextos
possuem algumas caracteristicas basicas, entre elas o principio da metamorfose, que enfatiza
que o texto esta sempre em renovacgdao, 0 principio de heterogeneidade, que mostra a
pluralidade do meio, e o principio da multiplicidade, que reforca a possibilidade de um né
levar a uma péagina com muitos outros nés. (LEVY, 1995, p.26)** Desse modo, Lévy enfatiza
como os hipertextos podem ajudar a transbordar o texto, utilizando as mais diversas
linguagens.

Outra caracteristica da linguagem da internet é o aspecto transmidiatico e convergente.
O professor e pesquisador Henry Jenkins que a convergéncia ocorre quando as pessoas tomam
conta da midia e a internaliza. “Entretenimento ndo é a Unica coisa que flui pelas multiplas
plataformas de midia. Nossa vida, nossos relacionamentos, memorias, fantasias e desejos
também fluem pelos canais de midia. (JENKINS, 2008, p.45). *

Usar outros suportes para agregar mais conteidos a uma histéria original ¢ uma
alternativa que vem se tornando cada vez mais uma constante no mundo editorial. Um grande
exemplo é a saga Harry Potter. O livro foi expandido para o cinema, com uma adaptacéo fiel,
e também teve uma apropriacdo muito grande de fas, que expandiram os limites da historia
criando fanzines com historias alternativas e novos personagens. Com o fim da saga e a
grande demanda do publico por novos contetidos a autora J.K. Rowling criou o site
Pottermore® com informacdes adicionais, além de histérias inéditas, imagens, jogos, e que
funciona como uma plataforma social e de troca entre os fas. Além disso, toda a saga tem
jogos para os mais diversos consoles de videogame e aplicativos para tablets, como o0 jogo
Lego Harry Potter. A experiéncia é elevada ao grau maximo no parque teméatico The Wizard
Word of Harry Potter, localizado nos Estados Unidos, onde o fa pode viver a experiéncia de
passear nas ruas descritas no filme, comer as mesmas guloseimas do personagem e comprar
roupas iguais.

Esse € um exemplo bastante forte da transmidiacdo em um produto que alcangou as
mais diversas midias de forma bastante plural. Enquanto os jogos, livros e filmes mantém a
mesma histdria sem muito espago para um escape da narrativa, a plataforma Pottermore e 0s

sites e fanzines do publico expandem a historia.

¥ LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia. Rio de Janeiro: Editora 34, 1995
% JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. S&o Paulo: Aleph, 2008.
% Disponivel em: http://www.pottermore.com/en-us
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A narrativa transmidia € a arte de criagdo de um universo. Para viver uma
experiéncia plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir o
papel de cacadores e coletores, perseguindo pedacos da historia pelos
diferentes canais, comparando suas observacdes com as de outros f&s, em
grupos de discussdo on-line, e colaborando para assegurar que todos 0s que
investiram tempo e energia tenham uma experiéncia de entretenimento mais
rica.(JENKINS, 2008,.p.49)

A expansdo da narrativa € um dos maiores atrativos para o publico atual. A transmidiacdo
¢ intrinseca aos nativos digitais. Como ressaltado anteriormente, essa nova geracdo nao se
prende apenas a uma histéria, mas quer domina-la, internaliza-la, colaborar para seu
crescimento. Assim criam-se novas narrativas e novas vozes, atendendo uma demanda

especifica e crescente.
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3 REVISTAPIA

A Revista Pia foi desenvolvida para tablets, em um primeiro momento iPads. A intencdo é
levar ao publico dos oito aos doze anos uma revista totalmente interativa, com uma linguagem
simples e direta, e conteddo educacional. A partir dessa ideia decidiu-se por incluir uma gama
de elementos interativos como videos, botBes, interacdo com midias sociais como o Facebook
e 0 Youtube, além de outras atividades como a em que a crianca pode desenhar no proprio
dispositivo.

Como linha editorial, a ideia principal da revista é ter, a cada edi¢do, um pais como tema
central. Desse modo € possivel explorar temas como geografia e historia, através da cultura
local, ciéncias, com os animais e a culinaria do lugar, e até mesmo matematica.

O pais escolhido para o primeiro nimero da revista foi o Peru devido a sua riqueza
cultural e sua popularidade atual. Uma vez escolhido, foi iniciada uma pesquisa e um
levantamento de pauta sobre o que seria mais interessante naquele pais. Os topicos escolhidos
foram a histdria do Peru e suas curiosidades, Machu Picchu, os Incas, 0s animais, o sistema de
contabilidade inca chamado quipu, as Linhas de Nazca e o ceviche, principal prato peruano,
preparado com lim&o.

Através desses temas foi possivel explorar todos os atributos explicados inicialmente,
como por exemplo, a matematica dos quipus, a fauna peruana com sua profusao de camelideos
(como a llama e a alpaca), a quimica por trds do cozimento com substancias acidas
presentes no ceviche, além de obviamente toda a histdria por trds desse pais com uma cultura
riquissima construido por uma das civilizagdes antigas mais estudadas do mundo.

Além das matérias ja citadas acima, também entendeu-se necessario uma parte em que as
criancas poderiam interagir diretamente enviando suas proprias ideias, lugar esse chamado de
Galeria. Nela encontram-se fotos e dicas, além de um convite para a participacdo dos leitores
com comentarios, ideias, trabalhos, imagens, ou qualquer outro tipo de colaboracdo. A
proposta é fazer desse local um ambiente de troca em que o leitor seja também produtor.

Foram criados tambem trés personagens a menina Malu, o menino Léo e a coruja Pia. A
intencdo é proporcionar uma conexdo entre as criangas, através do estabelecimento de
personagens fortes que fardo a ligacéo entre as matérias de uma mesma edicao e as futuras.

Com a linha editorial fechada foi hora entdo de pensar nas questdes praticas do projeto. A
escolha pelo uso de elementos interativos levou a um grande problema ao decorrer do
processo: a falta de recursos nos préprios softwares que permitam toda esta interatividade.

Basicamente os programas utilizados foram: Adobe InDesign CS6, programa da Adobe para
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diagramacédo, a bibioteca Digital Publishing Tools, que permite criar alguns elementos
interativos no proprio Indesign, Adobe Photoshop CS6 para fazer as ilustracfes, além do
Dreamweaver e Adobe Edge, onde foram feitos os recursos que utilizam a linguagem html5,

como o jogo do quipu e o do ceviche.

3.1 ESCOLHAS DE DESIGN

3.1.1 OS GRIDS: BALIZANDO AS INFORMACOES

Para atingir o pablico, é importante evidenciar as diferencas deste projeto em relacdo as
revistas impressas voltadas para 0 mesmo nicho. Para manter a interatividade e a eficacia do
projeto, foi necessario recorrer a alguns conceitos diagramaticos do teérico Timothy Samara.
Para ele, “o grid introduz uma ordem sistematica num leiaute, diferenciando tipos de
informacéo e facilitando a navegacdo entre eles” (SAMARA, 2007, p. 22)*". Nesta fase
definiu-se uma estrutura-base e os limites para a publicacdo, o que permite tratar varias partes
do projeto coletivamente a partir de um sistema de linhas, um esqueleto.

No mercado editorial atual, podemos notar a ocorréncia de varios tipos de grid, todos eles
adequados, na maioria das vezes, a natureza da publicacdo, facilitando a diagramacéo e dando

coeréncia ao material.

Grid retangular Grid de colunas Grid modular

]
|

]
|

i
N ]

Fig 6: Tipos de grid

No caso da Revista Pia, utilizou-se um grid de duas colunas verticais, visando balizar o
texto neste espago definido, e facilitando a leitura e a interagdo com o conteudo. Este &,
inclusive, outro ponto importante para a escolha deste tipo de grid: a presenca de ilustracdes

ao longo das paginas, o que procura atrair o olhar e tornar a leitura ndo apenas textual, mas

¥ SAMARA, Thimothy. Grid, construgo e desconstruc&o. Cosac Naify, 2007
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parte de um bindmio imagem-texto, onde, estes dois conceitos devem ser tratados como algo
dependente que forma um Unico bloco de compreenséo.

Samara afirma que: “Um grid consiste num conjunto especifico de relacbes de
alinhamento que funcionam como guias para a distribui¢do dos elementos num formato. Todo

grid possui as mesmas partes basicas, por mais complexo que seja”. (SAMARA, 2007, p.24)

Margens

Guias horizontais (flowlines)

Zonas espaciais

Marcadores

Colunas Médulos

Fig 7: As partes formadoras do grid ressaltadas por Samara.

Assim, deve-se considerar os elementos formadores do grid a partir de toda mancha
grafica: as margens marcam toda a acomodacao do texto e sua delimitacdo. Nesse sentido, por
ser uma publicacdo infantil, é importante pensar em espacos que permitam ao leitor respirar,
digerir a informacdo, denominados de espacos negativos por Samara. Por esta razdo,
utilizaram-se as margens de 2cm. Outro elemento importante é a canaleta, linha que divide as

colunas. Para ela, utilizou-se o valor de metade da margem, 1 cm. (Figura 8)
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Figura 8: O grid da Revista Pi& é formado por duas colunas.

Nesse sentido, a partir desta organizacdo, € possivel criar elementos variaveis, mas que
sempre obedecem ao mesmo principio. Para Samara, “um grid realmente bom cria infinitas
oportunidades de exploracdo”. (SAMARA, 2007, p24)

3.1.2 TIPOGRAFIA

A escolha tipografica é outro elemento muito importante para afirmacdo do publico no
projeto. Ndo se trata simplesmente de escolher uma fonte pelo seu aspecto visual, mas é
necessario coeréncia tipografica para com o projeto em si. Para Bringhurst, “palavras bem
escolhidas merecem letras bem escolhidas; estas, por sua vez, merecem ser compostas com
carinho, inteligéncia, conhecimento e habilidade” (BRINGHURST, 2005, p. 24).%

Como meta, entdo, estd a legibilidade e a fluéncia do texto para uma leitura infantil. A
escolha tipografica também subentende clareza e respeito a hierarquia de informacdo. Analisar
0 contetido € o primeiro passo para a escolha tipografica do projeto. Como dito anteriormente,
a Pia é sobretudo uma publicacdo informativa, ora trazendo, como a revista

Ciéncia Hoje das Criancas, curiosidades educativas, atividades que estimulem o raciocinio;

*® BRINGHURST, Robert. Elementos do estilo tipografico. Sdo Paulo: Cosac naify, 2005
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ora trazendo, como a Recreio, informacdes de entretenimento. Mas como, acima de tudo, a
Pia, é uma revista informativa para o publico infantil, € necessario manter a visibilidade e a
legibilidade da fonte.

H4, claramente, um amplo campo de estudo sobre tipografia e a intencdo nédo é explora-lo,
mas sim evidenciar algumas informagGes basicas que levaram ao estilo tipografico escolhido.
Antes de tudo, é importante saber que o conceito de tipologia traz consigo algumas
terminologias: como por exemplo, a serifa, alguns adornos nas extremidades das letras. Em
contrapartida e inversamente, existem as fontes sem este tipo de arremate: sdo aquelas sem
serifa, ou sans serif, também conhecidas como fontes bastonadas, ja que cada traco lembra a
forma simples de um bast&o.

Sem serifa

Fig 9: As extremidades do primeiro exemplo apresentam certos arremates conhecidos por serifas,
enguanto isso ndo ocorre no segundo

Geralmente, as fontes com serifa sdo utilizadas em livros e jornais: ambos apresentam
vasto conteldo, e a leitura, consequentemente, parte de um projeto demorado, da construgéo e
interpretacdo de cada frase que ali esti. Assim, é necessario uma leitura cuja estabilidade as
serifas podem proporcionar.

Ja as fontes sem serifa sdo utilizadas com frequéncia em anuncios publicitarios e livros
infantis: por ser uma fonte sem arremates, elas trazem consigo uma ideia de espaco visual ndo
carregado, mas fluido. Normalmente se trata de uma leitura mais rapida, dinamica ou

descontraida.
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Fig 10: Representacéo das diferencas de fontes indicadas para adultos e fontes indicadas para criancas

Baseado nestes conceitos, a Revista Pia tem como fonte-base para o texto corrido, a fonte
Optima. Esta fonte apresenta tanto aspectos de fontes serifadas quanto de fontes nédo serifadas,
sendo assim, é chamada de fonte semisserifada. Se por um lado seria interessante preservar a
estabilidade dos contornos e garantir a legibilidade, por outro, também é necessario garantir a
fluidez do texto especificamente para o publico infantil.

Revista Pia

Fig. 11: A fonte Optima apresenta alguns elementos que remetem as fontes serifadas, e a0 mesmo
tempo, garante 0 comportamente de uma fonte sem serifas

Além da fonte, € necessario verificar outros elementos que possam garantir uma leitura
fluida: neste caso, é importante conhecer 0s conceitos de entrelinha e entreletra: a primeira,
COmo 0 nome sugere, € 0 espago que existe entre as linhas de um texto. Normalmente, em
jornais ha uma entrelinha minima, ja que, na correria do fechamento das edicdes, € necessario
garantir que todo o texto caiba nos boxes. Assim, as vezes o contetdo precisa ser comprimido
para garantir que a informacdo seja completa. Isto, em determinados casos, pode provocar um
grande problema de legibilidade: muitas vezes, a ponta descendente da letra p se choca com
a ponta ascendente da letra b na linha subsequente, ou até mesmo em acentos. E isto

pode provocar uma grave problema de leitura, ainda mais em livros voltados para criancas. 40



Por isso, no geral, estes livros apresentam uma entrelinha maior, que, além de evitar estes
contratempos, pode também garantir que a leitura seja fluida, com muitos espacos para
respiracdo. Ao estudar as possibilidades de distanciamentos, ndo se pretende desencorajar o
leitor, nem tampouco subestiméa-lo. Por isso, a fonte conta com 20 pontos em Sseu corpo,

enquanto a entrelinha tem 25 pontos. Isto garante um espaco extra entre as linhas.

UMH cidade pendma complexo milenar redine moradias,
plantagdes, templos e zonas de con-
Bem 14 no alto, a mais de 2400 vivéncia, separados em drea urbana
metros acima do nivel do mar, uma e agriria, e abrigava cerca de 1000
montanha peruana abriga um tesou-  pessoas, entre religiosos que estuda-
10 incrivel. Este tesouro ndo ¢ feito  vam os astros e os deuses, a popu-
nem de ouro, nem de prata e nemde  lagdo que trabalhava nas lavouras
e devezemquando, 0
cioso, eleéfeitodepedral A rigueza, escon-  imperador e sua esposa.
Ariqueza, escondida pe-  dida pelos lendd-
fos lenddrios Incas, aten. 105 ICas, akem- gl o incas, a drea
de pelo. nome de ]
epala riomede Machis.(igactu - Picchu . CPASEdS Mecta: Pl
Picchu, uma cidade es- ~ contava com uma praga
culpidanarochahdmaisde500ancs.  central rodeada por templos, pré-
Conhecida como a cidade per-  dios pablicos e o palicio que abri-
dida dos Incas, Machu Picchu é &  gava o imperador. Ao todo, foram
Patimonio Mundial da ONU. O encontrados 172 prédios, nas cons-

nenhum outro metal pre-

Assim como amaioria

Fig 12: Fonte com corpo de 20 pt e entrelinha 25pt: equilibrio na leitura

A ciade pertita co

Una cidade perdida

Machu Pichu (em quichua

Machu Pikchu, “velha mon-
tanha”), também chamada
“cidade perdida dos Incas”,é
uma cidade pré-colombiana
bem conservada, localizada
no topo de uma montanha, a
2400 metros de altitude, no

vale do rio Urubamba, atual

Peru. Foi construida no sécu-
lo XV, sob as ordens de Pa-
chacuti. O local ¢, provavel-
mente, o simbolo mais tipico
do Império Inca, quer dewvi-
do a sua original localizacdo
e caracterfsticas geologicas,
quer devido a sua descoberta
tardia em 1911. Apenas cerca

de 30% da cidade é de cons-

leitura

U cidade peRtida 7l o

Machu Pichu fem quichua Machu
Pikchu, “velha montanha®), também
chamada “cidade perdida dos Incas”,é
uma cidade pré-colombiana bem con-
servada, localizada o lopo de uma
‘montanha, a 2400 metros de altitude, no
vale da rio Urubamba, atual Pens. Foi
consinuida no século XY, sob as ordens.
de Pachacutl. O local &, provavelmente,
a simbolo mais tipico do Império Inca,
quer dewvido & sua original localizagio
e caracterfsicas geoldgicas, quer devido
A sua descoberta tardia em 1911, Apenas
cerca de 30% da cidade & de constro-
Gao original, 0 restante fol reconsiruido.
As dreas reconstruidas sdo facilmen-
te reconhecidas, pelo encaixe entre as
pedras. A construgso original ¢ forma-

Consta de duas grandes dreas: a
agricola formada. principalmente  por
temagos e recintos de amazenagem
de alimentos; ¢ a outra ubana, na
qual se destaca a 700 sagrada com
templos, pracas € mausoléus reais.

Adisposiaodosprédios, aexceléncia
do trabalho e o grande nimero de terra-
Gos para agricultura £30 impressionantes,
destacando  grande capacidade daque-
Ia sociedade. No meio das montanhas,
o5 templos, casas e cemitéios estio dis-
ibuidos de maneira organizada, abein-
0 1as ¢ aproveitando 0 espago com es-
cadarias. Segundo a historica inca, tudo
plancjado para a passagem do deus sol.

O lugar foi elevado 3 categoria de
Parimdnio mundial da UNESwsxox:
sasdadaCO, tendo sido alvo de

Fig 13: A esquerda, 0 uso de um corpo grande e a entrelinha exagerada podem provocar uma subestimagao da
capacidade de leitura. Em contrapartida, a direita, fonte e entrelinha pequenas podem desencorajar o ato de
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3.1.3 APALETA CROMATICA

Por fim, mais um elemento essencial para garantir a coeréncia com o resto da
publicacdo: as cores por si sO representam grande potencial de comunicagdo. Em uma
publicacdo infantil é necessario escolhé-las com cuidado, ja que uma escolha malfeita poderia
provocar um equivoco na informacdo, o que descaracterizaria todo o cuidado nas escolhas que
teve-se até entdo. Isto, inclusive, é um aspecto negativo que foi pontuado na Recreio: a
presenca de muitas cores saturadas em uma mesma matéria (Figura 14), e "as vezes, em uma
mesma pagina, 0 que tem sido exatamente o oposto do preceito seguido pela Revista Pia: a

presenca de cores menos saturadas. (Figura 15)

ey W e e
(55 (do) P”, / / 7 / Descubra
por que a gente
o.

cores utilizadas: -

Fig. 14: Cores utilizadas na matéria "Hora do Espanto”, na Revista Recreio.
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05 FiLhos do SoL ¢ 05 FiLhos do SoL

Os Incas 30 convidoradon méd

12 dos Andes: Esse povo dominoy
© lerittrio do noneste da Argent)
na até o wil da Colmbia! O cen
tro da Império, porém, e Curco,

cores utilizadas: _ cores utilizadas: I:-

Fig. 15: Cores utilizadas na matéria "Os Filhos do Sol", na Revista Pia

Segundo Biazetto, a cor tem importancia vital na ilustracdo infantil. Ela é responsavel por
conduzir o olhar do leitor: “Quando vemos uma area vermelha, por exemplo, de um lado da
imagem, o nosso olhar tende a buscar a cor complementar. Portanto, se houver algo na cor
verde em outra parte da ilustracdo, nosso olhar se dirigira para ela”. (BIAZETTO apud
OLIVEIRA, 2008, p. 80)*°

Uma das grandes preocupagdes ao selecionar a paleta cromética da revista foi em néo
utilizar muitas cores ao mesmo tempo vibrantes e opostas, 0 que de certa forma poderia
confundir o leitor com tantos tons complementares, tirando o foco da leitura. Na figura 14,
por exemplo, o texto da esquerda, em branco, briga pela atencdo com o box amarelo. Este é
um ruido recorrente ndo s6 na Recreio, mas também em outras revistas infantis. Em
contrapartida, a Revista Pia apresenta tons mais fracos, mesmo o proprio vermelho nédo
apresenta um vermelho aberto, mas uma cor menos vivida puxada para o vinho, desse modo
se estabelece uma melhor visualizacdo, mais confortavel e sem interferéncias. As cores citricas
oferecem uma vibracdo que dificulta a absorcdo do conteudo, ja que prejudicam a
hierarquizacdo de informagdes e favorecem a disperséo.

¥ OLIVEIRA, leda de. (Org.) O que é qualidade em ilustracdo no livro infantil e juvenil: com a palavra o
ilustrador. Sdo Paulo: DCL, 2008
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Ao se ver uma ilustracdo, a cor ndo deve ser analisada a partir de seu
préprio significado isolado. Ela em si mesma ndo sustenta qualquer critério
de andlise. Somente gquando se relaciona com a luz, com a sombra, com 0
momento psicolégico dos personagens ou com o atmosférico da cena
representada, ela realmente alcanca sua plenitude expressiva. (OLIVEIRA,
2008, p. 51)

Assim, percebe-se que a relagdo imagem-texto ndo é assim tdo simples quanto pode parecer
para um leigo: tudo, desde a fonte, até a cor, deve fazer parte de uma unidade tematica

3.1.4 ILUSTRACAO E INTERATIVIDADE: ELEMENTOS-CHAVE

Os grandes diferenciais da Revista Pi& sdo a utilizacdo de ilustracGes e interatividade. A
primeira funciona como ponto de referéncia para o desenvolvimento da historia, servindo
como apoio imagético para o contetudo apresentado, ja a segunda funciona como uma outra
opcao de absorcdo das informacdes: a crianca pode participar de uma simulacdo de desenhos
em Nazca ou “cozinhar” um tipico prato peruano e, assim, entender melhor como a quimica
funciona naquele alimento. Tanto ilustragdo quanto interatividade sdo elementos essenciais na
narrativa do texto, promovendo uma maior inser¢do e apreensao do conteddo por parte do
leitor.

Segundo a jornalista e especialista em livros infantis Sophie van der Linden, o livro
ilustrado evoca dois tipos de linguagem: o texto e a imagem. Diferentemente de um livro, ou
de uma revista no caso, apenas com texto, o produto com ilustracbes permite, e exige, uma
apreensao distinta do contetdo.

A escrita nasceu da imagem, dai sua vocacgdo para associar novamente
a ela. A férmula texto e imagem sé tem alguma significacdo se for
reconhecido nesse ‘e’, ndo a marca indiferente de uma colaboracéo
acidental, mas o indicio de um vinculo essencial entre os elementos
heterogéneos do visivel reunidos num mesmo suporte, que estd na
origem da escrita. Mas para isso € indispensavel também admitir que o
olhar ndo consiste em identificar objetos ou em matar o outro e sim
em compreender 0s vazios, ou seja, em inventar. (CHRISTIN apud
LINDEN, 2011 p.89)*

Essa afirmacgéo exige do produtor um trabalho muito sensivel ao utilizar o binémio texto-

imagem: € de extrema necessidade que seus dois lados se complementem. Para isso, segundo

“O LINDEN, Sophie Van der. Para ler o livro ilustrado. Cosac Naify, 2011

44



a autora, € muito importante o mergulho no texto e a interpretacdo daquilo que ele quer dizer.
No caso da Revista Pi4, as ilustragdes sdo utilizadas como um suporte para essa troca de
saberes. Na figura 16, pode-se notar a imagem da pedra Intihuatana, peca muito importante
na cultura inca, que é tratada no texto. Ao usar essa imagem pretende-se ilustrar como € a
pedra, j& que sua forma é de dificil apreensdo apenas com o texto, e explicar, de forma ludica,
como era o ritual que os incas promoviam naquela pedra. Desse modo, juntam-se duas
informacdes: a textual, que fala para o0 que a pedra servia e qual era sua histdria, e a imagética,

que permite ao leitor apreender visualmente como a pedra realmente €.

Amarpando o soL

Entre as mais diversas
construcdes de Machu
Picchu uma ¢ especial W'
para os pesquisadores: a
pedra Intihuatana. Com
exemplares presentes em
grande parte do territério go-
vernado pelos incas, esse monu-
mento foi destruido pelos espa-
nhéis que queriam no s6 destruir

as também im-

las como Machu
encontrada pe-
los europeus, a pedra permaneceu
intacta durante todos esses anos.

Para a cultura inca a Intihuata-

)JN{‘!/

época. Em quéchua seu nome quer
dizer: lugar onde se amarra o sol.
Durante o solsticio de invemno

— a noite mais longa do
ano -, que acontece
no hemisfério sul em
S 22 de junho, o5 as-
trénomos-sacerdotes
“amarravam” o sol a
pedra para que ele nao fos-
se embora e deixasse seus sditos.
Além da ceriménia do solsticio
ela eracomumente utilizada para se

observar os astros — 0 Sol, a Lua e as

funciona de modo

semelhante a uma

bassola, mostran-

do os pontos car-
deias, e um ponto

de  orbservacao.

Figura 16: Imagem e texto sdo um s6 corpo: informam sobre a pedra, a0 mesmo tempo que trazem tragos de sua

aparéncia.

As associacOes -texto e imagem - sdo ligadas, no minimo, por uma
continuidade plastica ou semantica. Elas podem apresentar uma
coeréncia interna (composicéo plastica, unidade narrativa) que as torna
independentes das imagens que as cercam. As representacOes de
espaco, tempo, personagens ou o significado que as separam sdo mais
distantes do que nas sequéncias, com o texto, por exemplo, vinculado
prioritariamente a o discurso. (LINDEN, 2011, p. 45)

O processo com a interatividade € bastante parecido. Assim como a ilustracdo promove
uma outra forma de narratividade além da textual, as opcdes interativas oferecem uma opc¢éo a
mais. Aqui € possivel esbarrar em um trinbmio texto-imagem-interatividade. A terceira peca
serve como uma extensdo. O leitor pode apreender as informag6es do texto, complementar

com a imagem e, por sua vez, expandir com as aplicagdes. Hipertextos permitem ao usuario ir
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além, pesquisar outras civilizagdes ou outros pontos turisticos peruanos, um aplicativo permite
que o leitor compartilne o que gostou e veja 0 que seus amigos pensam daquilo, ou até
mesmo, como na figura 16, a expansao de uma imagem, que sem interatividade seria estéatica,
permite que se alcance outros pontos do lugar que ndo se teria acesso.

A Revista Pia foi elaborada pensando na extensdo sensorial e na possibilidade de permitir
ao leitor oportunidades de navegacdo e de uma apreensdo distinta do conteudo. Assim,
entende-se que, tanto o design especifico para o publico, com escolhas da paleta cromatica,
tipografia e grid, muito caracteristicos, como as ferramentas de ilustracdo e interatividade séo
elementos-chave para distinguir-se de seus concorrentes e estabelecer uma linguagem e uma

narrativa interessante para seus leitores.

3.2 O DESIGN DA REVISTA PIA
3.2.1 CAPA

Basicamente o que foi utilizado na capa € uma ilustracdo feita no Photoshop, nela esta
representado o pais escolhido através da roupa caracteristica, da llama e das ruinas
representadas no final, além dos trés personagens principais. Também foi utilizada uma
mausica que roda no fundo, somente enquanto o leitor esta na primeira pagina, dando certa
identidade & revista.E possivel abaixar o volume, se assim o leitor preferir.

Na capa é importante destacar a criacdo de botbes clicaveis que mudam de aparéncia feitos
no Digital Publishing Tools. Em teoria, estes elementos apresentam dois estados de
visualizacdo: o estado normal, e o estado "quando clicado". Como o nome j& diz, a
possibilidade é de navegar e utilizar as imagens como botdes que mudam sua aparéncia,

um detalhe que nédo seria possivel em um livro impresso.
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A ciade pendida
de Machu Pich

05 FiLROS 00501

Figura 17: A esquerda, a aparéncia dos botdes no estado "normal”. A direita, a aparéncia dos botdes no estado
"quando clicado".

Ainda englobando estes bot@es, o titulo também é formado por um botdo, mas desta vez,
de trés estados. Neste caso, o leitor pode, através de um simples movimento, deslocar a
coruja, mudando sua posicdo em relacdo ao logotipo: centralizada, a direita, e por fim, a

esquerda.

Figura 18: Os estados do logotipo "quando clicado”.

Basicamente, a proposta é sinalizar ao leitor, por meio de icones, quando o contetdo é
interativo, € 0 que, e como, é necessario fazer para que se possa utilizar 0s recursos
corretamente. A partir dai surgiu a ideia de criar icones de médos que simulem o movimento
que deve ser feito: apertar, girar na horizontal, dar zoom, etc. Esses elementos ndo estdo
presentes na capa para evitar a poluicdo visual e acabar tendo o efeito contrario, se tornando

ilegivel.
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3.2.2 NAVEGACAO

A proposta nessa pagina é criar uma espécie de slideshow que roda automaticamente e
explica como a revista funciona: basicamente, o suporte fica na posi¢cdo vertical, como um
livro tradicional. A partir dai, a leitura se d& empurrando as paginas, tanto para a horizontal,
quanto para a vertical. Para mudar de matéria € necessario rolar para horizontal, como em um
livro, assim o leitor pode acessar um outro assunto. Se rolar para a vertical o leitor acessa a
continuacdo da mesma matéria, expandindo o assunto tratado nela. Nesse caso, setas piscam

na parte direita inferior da pagina mostrando que existe uma continuacéo para baixo.

A NAVEGACAO

Figura 19: No inicio da publica¢do os personagens ensinam como a revista deve ser lida.
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cendo de vez. Entre as maiores es-
130 os Chavin, os Paracas, os Lima,
0s Wari e, principalmente, os Incas.
Em 1532, os espanhois, lidera-
dos por Francisco Pizarro, desem-
barcaram na atual Lima. Os Incas
passavam por uma grande crise e ti-
veram suas defesas prejudicadas. Os
espanhois entdo sequestraram o im-
perador e exigiram uma gran-
de quantidade de ouro e
prata. Mas, mesmo com
0 pagamento, eles exe-
cutaram o imperador.
O Peru foi, por
muito  tempo, ex-

plorado como

lonia es-
panhola.
Porém,
em 1821,
o general
argentino

José de San

Martin declarou a independéncia pe-
ruana e, junto de Simon Bolivar, ba-
talhou contra os espanhois até 1824.

Uma antiga lenda peruana fala

sobre o maior simbolo da Naca
sua bandeira. Contam que o gene-
ral San Martin ficou maravilhado
ao ver um grupo de flamingos so-
brevoar sua tropa e tomou o fato

como um bom sinal.

Inspirado nas cores
dessas aves, com as
asas vermelhas e a bar-
riga branca, San Martin
criou a bandeira. Hoje a
faixa vermelha represen-

ta os soldados que
lutaram pela
indepen-
déncia e o
branco, no
centro da
bandeira,
representa a

pazeajustica.

Figura 20: Quadro explicativo do sentido de indicacgéo da leitura: as matérias séo indicadas pela seta azul; a
continuacdo do contetdo, pela seta vermelha.

4

Figura 21: Setas no canto direito da pagina indicam, periodicamente, se ha continuagéo do conteldo, e
consequentemente, uma navegacdo na direcéo vertical.



E também na pagina da navegagdo onde é explicado como funcionam os icones que

mostram as interatividades dispostas pela revista.

Icone Gesto

Passar o dedo no sentido horizontal, para ambos os lados

Passar o dedo no sentido vertical, para ambos os lados

Separar 0s dedos no sentido diagonal

apertar

Figura 22: Icones sinalizam 0s movimentos necessarios para a interatividade.

3.2.3 SUMARIO

O sumario é basicamente formado por uma ilustracdo ao fundo e por botdes inseridos
dentro de uma barra de rolagem. Ao passar o0 dedo na horizontal, em cima da barra, é possivel
ativar os botdes no menu que levam a cada uma das matérias especificamente, sem precisar
navegar por toda a revista. Estes botdes, como visto anteriormente, sdo formados por dois
estados diferentes: um deles é o préprio botdo, e outro, além dele, a figura da coruja. Foram
escolhidas cores que se repetirdo durante as matérias. Na maioria das vezes, cores pastéis em

varios tons, 0 que nédo causa uma confuséo visual.
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0, floresta, praia, mon-
ima cultura milenar. O
€ muito mais!

Machu Picchu

Vocé consegue imaginar uma cidade
construida no topo de uma montanha
toda de pedras esculpidas? Pois €, essa

& alendidria Machu Picchu.

|| ca? Descubra como os Incas usavam um
O @ conjuntode fios de |3 para contarn

s

Figura 22: Pagina do Sumario, onde é possivel clicar no titulo da matéria, e entdo o redirecionamento é feito.

3.2.4 PERU E A CIDADE DE LIMA

A primeira matéria da revista tem como primeiro atributo um aplicativo que permita
localizar a cidade de Lima no Google Maps*! e permite o leitor a visualizagdo do mapa, além
de aplicar e retirar 0 zoom. Essa aplicacdo foi possivel através do Dreamweaver com o cédigo
do Google. A conexdo com a internet é necessaria para o uso do mapa.

Como imagem-texto, também existe um gif (uma animacdo) que se move ao longo da
pagina em um determinado intervalo de tempo. A ideia € demonstrar, visualmente, o conceito
escrito no paragrafo da matéria e citado abaixo, deixando claro o uso da interatividade, da
ilustracdo e da imagem como um s6. Assim, de dez em dez segundos, a animacdo dos
flamingos invade rapidamente a tela para ilustrar as cores da bandeira. Nesse botdo foi
utilizado o Adobe Edge.

Uma antiga lenda peruana fala sobre o maior simbolo da Nag&o: sua bandeira.
Contam que o general San Martin ficou maravilhado ao ver um grupo de
flamingos sobrevoar sua tropa e tomou o fato como um bom sinal. Inspirado
nas cores dessas aves, com as asas vermelhas e a barriga branca, San Martin
criou a bandeira. Hoje a faixa vermelha representa os soldados

41
www.maps.google.com
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que lutaram pela independéncia e o branco, no centro da bandeira, representa
a paz e ajustica.(Trecho da Revista Pid)

Na ultima pagina sobre o pais existe a op¢do de rolagem em uma imagem, essa aplicagdo

foi feita do mesmo modo que a do sumario.

Unm pouguinko de histdvia

O que conhecemos hoje como
Repiblica do Peru tem uma histria

recheadade civilizagdes antigase, a0

cifico. Com um territério de mais de
1,280 milhdes de km* de extensao,
esse pafs conta com diversas maravi-
Ihas naturais como a Cordilheira dos
Andes, parte da Floresta Amazoni-

ca e um deser-

PO,
extremamen-
te avancadas,
promovendo
uma  cultu-
ra milenar e
uma historia
encantandora.

Localizado
na parte oeste
do continente sulamericano, o Peru
faz fronteira com cinco pafses, entre

eles o Brasil e o Chile, e o Oceano Pa-

to com dunas
branquinhas
e belas praias.

Os primei-
ros indicios hu-
manos no pafs
datam de mais
de 20 mil anos
antes de Cris-
10 Muitas civilizagdes se formaram
e depois se desfizeram, dando ori-

gem a novos grupos ou desapare-

cendo de vez. Entre as

Em 1532 o¥espanhois, lidera-
dos por Francisco Pizarro, desem-
barcaram na atual Lima. Os Incas
passavam por uma grande crise e ti-
veram suas defesas prejudicadas. Os
espanhbis entio sequestraram o im-
perador e exigiram uma gran-
de quantidade de ouro e
prata. Mas, mesmo com
0 pagamento, eles exe-
cutaram o imperador.
O Peru foi, por
muito tempo, ex-
plorado como
uma  co-
I6nia es-
panhola.
Porém,
em 1821,
o general
argentino
José de San

Martin declarou a independéncia pe-
ruana e, junto de Simon Bolivar, ba-
talhou contra os espanhdis até 1824.

Uma antiga lenda peruana fala
sobre o maior simbolo da Nacao:
sua bandeira. Contam que o gene-
ral San Martin ficou maravilhado
a0 ver um grupo de flamingos so-
brevoar sua tropa e tomou o fato

como um bom sinal.

Inspirado nas cores
dessas aves, com as
asas vermelhas e a bar-
riga branca, San Martin
criou a bandeira. Hoje a
faixa vermelha represen-
ta os soldados que
lutaram pela
indepen-
dénciae o
branco, no
centro  da
bandeira,
representa a

pazeajustica.

Lima e Huaca Pucllana

Acapital peruana, Lima, ¢ um dos
maiores centros culturais da Améri-
ca Latina e uma mistura perfeita en-
tre as civilizagges antigas e prédios
modernos. La vocé pode encontrar
igrejas do tempo dos espanhis, pa-
lacios do governo construfdos sobre
ruinas incas, museus, e até mesmo
as rufnas de Huaca Pucllana, feitas
pela civilizagao que batizou a ci-
dade. Essa construgdo se encontra
no meio de um dos bairros mais fa-

mosos de Lima, Miraflores, e é um

dos maiores pontos twristicos locais.

Erguida entre 200 e 700 depois
de Cristo, essa reliquia limenha fi-
cou escondida durante séculos sob
um lixdo e foi até mesmo usada
como pista de corridas de motos.

Aconstrucioremeteaumagrande
biblioteca, j4 que a civilizagao Lima
utilizou uma técnica arquitetonica
que organizava os tijolos de barro
como livros em uma estante. Desse
modo, a disposicao dostijolos forma-
vauma parede flexivel, pois o espaco
entre eles permitia uma maior mobi-
lidade das pegas durante as ondas de

tremores, muito comuns em Lima.

L

Figura 23: As paginas da matéria “Peru e a cidade de Lima”.

3.2.5 VOCE SABIA?

A ideia da matéria € apresentar ao leitor algumas curiosidades sobre o pais em questao.

Em relacdo & apresentacdo, existe uma imagem sobre as curiosidades, que fica no topo da
pagina. Em seguida, foram inseridas faixas que servem como boxes para apresentacdo
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do contetdo de cada curiosidade, seguido por uma imagem que ilustre a ideia, intercalando os
espacos onde as imagens aparecem: ora na esquerda, antes do titulo, ora na direita, depois.
Além disso, ao fim, da matéria é possivel interagir com o contetdo através de um campo,
criado com o Dreamweaver e com o plug-in de desenvolvedor do Facebook. Assim como na

matéria sobre o Peru, € necessario o uso de internet para interagir com as midias.

HOLA! , ;QUETAL?

A lingua oficial falada no Peru é o espanhol, mas também ha ou-

OLHA O TREM!

Em 1851 foi

QUANTA BATATA!

CHICHA MORADA: 0 SUCO PERUAND

Figura 23:Sequéncia das paginas da se¢do “Vocé Sabia?”. Ao final, ha um espago para comentarios do
Facebook.

3.2.6 A CIDADE PERDIDA DE MACHU PICCHU

A matéria sobre Machu Picchu pretende trazer informacdes sobre essa que é a mais
popular ruina pré-colombiana do mundo e um dos principais simbolos da cultura inca. Na
primeira pégina foi utilizada apenas uma ilustragdo feita no Photoshop, e claro, a diagramac&o
que conta com um “olho”, um pequeno destaque textual muito utilizado em revistas, para
arejar o texto. Na segunda pagina, a partir do Adobe Digital Publishing Tools, foi possivel
criar uma sequéncia de imagens que é ativada quando passado o dedo horizontalmente sobre o
quadro. Estas imagens sdo a vista, em 360° de uma miniatura da area de Machu Picchu.
Assim, a medida que se move os dedos, a imagem gira e permitindo o controle por parte do

usuario.
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Una cidade perdida

Bem I4 no alto, a mais de 2400

metros acima do nivel do mar, uma
montanha peruana abrigaumtesouro
incrivel. Este tesouro ndo é feito nem
de ouro, nem de pratae

nem de nenhum outro

metal precioso, ele é feito

A riqueza, escon-
dida pelos lendd-
rios Incas, aten-

Patriménio Mundial da ONU. O
complexo milenar retne moradias,
plantacdes, templos e zonas de con-
vivéncia, separados em drea urbana
e agréria, e abrigava cerca de mil-
pessoas, entre religiosos que estuda-
vam os astros e os deu-
ses, a populagio que
trabalhava nas lavouras

de pedral A riqueza, es- e pelo nome de € de vez em quando, o

condida pelos lendarios ~ Machu

Incas, atende pelo nome

de Machu Picchu, uma cidade escul-

pida na rocha ha mais de 500 anos.
Conhecida como a cidade per-

dida dos Incas, Machu Picchu ¢é é

Picchu  imperador e sua esposa.

Assim como a maio-
ria das cidades Incas, a area urbana
de Machu Picchu contava com uma
praga central rodeada por templos,
prédios publicos e o palicio que

AmargaNdo o soL

Entre as mais diversas
construgdes de Machu
Picchu uma ¢ especial
para os pesquisadores: a
pedra Intihuatana. Com
exemplares presentes em
grande parte do territorio go-
vernado pelos incas, esse monu-
mento foi destrufdo pelos espa-
nhois que queriam ndo s6 destruir
a cultura local, mas também im-
por sua religido. Mas como Machu
Picchu nunca foi encontrada pe-
los europeus, a pedra permaneceu
intacta durante todos esses anos.

Para a cultura inca a Intihuata-
na era de enorme importancia.
Era com ela que se fazia uma

das principais ceriménias da

época. Em quéchua seu nome quer
dizer: lugar onde se amarra o sol.
Durante o solsticio de inverno

— a noite mais longa do
ano -, que acontece
‘ no hemisfério sul em
22 de junho, os as-
trénomos-sacerdotes
“amarravam” o sol a
pedra para que ele nao fos-
se embora e deixasse seus sditos.
Além da cerimbnia do solsticio
ela eracomumente utilizada para se
observar os astros — o Sol, a Lua e as
estrelas, além de servir como forma
de orientagdo, ja que
funciona de modo
semelhante a uma
bissola, mostran-
do os pontos car-
deias, e um ponto
de orbservagdo.

abrigava o imperador. Ao todo, fo-
ram encontrados 172 prédios, nas
construgdes mais simples eram usa-

das pedras medianas, j4 nas cons-
i

mo uma faca passaria entre elas. E
eles nem usavam cimento! o calca-
rio drenava a agua, que nio afetava

o resto da cidade e servia como uma

trucdes mais i como os
templos, eram pedras enormes en-
caixadas umas nas outras com uma

precisdo tdo grande que nem mes-

cidas como “escadas de gigantes”!

Mesmo com sua grandiosida-
de, Machu Picchu foi abandonada
por seus moradores e tomada pelos
bosques ao redor ¢ escondida pelas
grandes arvores da floresta tropical.

Porém a cidade s6 foi oficial-

mente encontrada cerca de 400

Paredes daNcariNas

Os incas foram conhecidos pela
inteligéncia e a habilidade de fazer-
construgdes resistentes a terremotos.
Acontece que a maior parte do Peru
& uma drea bastante instavel e tem
tremores quase todos os dias. Muitos
ndo chegam nem a ser sentidos, 4
outros s3o 3o fortes que chegam a
rachar o chao.

Por isso grande parte das constru-
¢des incas foram feitas com pedras
encaixadas ou com misturas de ele-
mentos como terra, areia, carvao,
ovo, cabelo e até mesmo gordura de
llama, que davam certa “elasticida-
de” as paredes e permitiam que elas
“dangassem” durante os terremotos.
e, depois, voltassem aos seus lugares.

Os prédios também_ contavam
com janelas e portas em forma-
to de trapézio. Assim, em caso de
tremores, as paredes nao cafam
umas sobre as outras, mas se apoia-

vam, formando um lugar seguro.

6tima hi para as plantinh,
Inteligente, ndo 62 Essa construgdo
em formato de degraus chegam a ter

trés metros de altura e ficaram conhe-

anos depois, em 1911, pelo pro-
fessor norte-americano Hiram Bin-
gham, que, como nés, adorava
uma aventura e mostrou ao mundo
sua grande descoberta. Nos diarios
que escreveu durante a expedicao,
o pesquisador escreveu: “Alguém
acreditari no que encontrei?”

4

Figura 24: As paginas da matéria de Machu Pichu.

3.2.7 OS FILHOS DO SOL

Os incas sdo o tema central dessa matéria, sua historia, cultura, costumes, e as imagens
usadas mostram um menino inca e 0s personagens centrais da revista. Os incas séo
considerados Filhos do sol, devido a sua crenca de que seu primeiro imperador descendia de
Inti, o Deus Sol. Para criar um vinculo com essa ideia foi criado um botdo com a figura do sol
que, quando pressionado se torna a lua, outro astro muito cultuado por eles. Desse modo, 0
leitor pode escolher entre dia e noite na primeira pagina. As configuracdes da pagina se dao:

e (uando o Sol esta ativo, o fundo é alaranjado, com a cor da fonte azul, e o titulo

vinho.
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e quando a Lua esta ativa, o fundo é azulado, com a cor da fonte branca, e o titulo
amarelo claro

Figura 25: A esquerda, o estilo normal de pagina. A direita, 0 modelo resultante quando o botdo da Lua esta

05 FiLhos do SoL

Os Incas sio considerados aié
hoje um dos povos mais inteligenies
que ja habitaram a Terra, Entre seus

maiores feitosestdoaculindriariguis-

sima, a arguiletura impressionante,
© claro, & eriagdo de um sistema de
governg - exiramemente  avangado.

A civilizagdo inca nasceu entre
os séeulos X1l e XI na Cordilhei-
ra dos Andes, Esse povo dominou
o lerritorio do noroeste da Argenti-
na até o sul da Colémbia! O cen-

to do Império, porém, era Cuzco,

ativo.

que significava umbigo em que-
chua o centralizava diversas nacooes.

O Império era divido entre o
grande imperador, ou Sapa Inca, seu

conselho, os g das pro-

forca de vontade ¢ do amor ao tra-
balho, que dedicavam aos deuses.

Segundo a principal lenda
da criagdo dos incas, seu primei-

o impe: descendia do Deus

vincias, os oficiais, 0s coletores de
impostos e, por Gltimo, os trabalha-
dores. Sem davidas, os incas fica-
ram conhecidos pelos esforcos para
criar uma sociedade com menos di-
ferengas. Embora houvesse classes
distintas, ndo havia fome e as pes-
s0as ndo passavam necessidades.

Este povo se bascava em trés
leis basicas: ndo roubar, nao men-
tir € ndo ser preguicoso. E boa par-

te de sua prosperidade veio da

P
Sol, Inti. Por isso sao considera-
dos Filhos do Sol. Falanda nis-
s0 o Sol ndo era v Gnico adorado
por aliz a Lua e as estrelas tam-
bém eram consideradas divinas.

Ah, € s yoce gosta muito de ba-
latas fritas também deveria amar os
incas, afinal, foram eles que culti-
varam pela primeira vez esse lu-
bérculo e permiliram sua expan-
s30 para o resto do munde. Que

tal uma batatinha para comemorar?

que significava umbigo em que-
chua e centralizava diversas r

O Império era divido entre o
grande imperado apa Inca,

elho, 0s governadores das pro-

impostos e, por dltimo, os trabalha-
dores. Sem davi os incas fica-
ram conhecidos pelos esforgos para
criar uma sociedade com menos di-
ferengas. Embora houvesse classes
distintas, ndo havia fome e as pes-
soas ndo passavam necessidades

Este ascava em trés
leis basicas: ndo roubar, ndo men-
lir @ ndo ser preguigoso. E boa par-

de sua prosperidade veio da

05 FiLhos do SoL

maios eitos estdo a culindria riqufs
a arquitetura impressionante,
e claro, a criacdo de um sistema de

governo lemente  avangado

ra dos
0 terfitd
na até o sul da

wo do Império,

forga de vontade ¢ do amor ao tra-
balho, que dedicavam a
gundo a principal lenda
da criagiio dos incas, seu primei-
1o imperador descendia do Deus
. Inti. Por isso s considera-
Filhos do Sol. Falando nis-
s0 0 Sol ndo era o (nico adorado
por ali: @ Lua e as estrelas tam-
bém eram consideradas divinas.
Ah, e se v gosta muito

latas fritas também deveria amar os

incas, afinal, foram eles que culti-

varam pela primeira vez esse (u-
bérculo e permitiram sua expan-
530 para o resto do mundo. Que

tal uma batatinha para comemorar?

Figura 26: A esquerda, o estilo normal da segunda pagina. A direita, 0 modelo resultando quando o botdo da
Fogueira esta ativo.
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3.2.8 QUIPU

O quipu foi um sistema de contabilidade e comunicacdo desenvolvido pelos incas.
Através do principio estético dele, feito com cordas e nés, foram criadas ilustracfes para a
melhor representacdo do instrumento. Na primeira pagina, o quipu se entrelaca com o titulo,
além disso um olho serve para arejar o texto. Ja na pagina seguinte, foi criado um slideshow,
com o Digital Publishing Tools explicando como era feita a contagem (uma possibilidade, ja
que ainda nao foi provado como era realmente feito). Sdo varias imagens que, ao apertar a

seta para os lados, assim é possivel ver a transi¢do entre elas e 0 passo a passo da contagem.

No quipu, cada né correspon-
de a uma represenlagdo numérica

Figura 27: As duas primeiras paginas da matéria sobre o “Quipu”.

Por fim, com a ideia de atribuir atividades ao leitor, que somasse interatividade e contetdo
educativo, foi elaborado um jogo matematico que utiliza a l6gica dos quipus. Utilizando a
linguagem html5, desenvolveu-se campos de formuléario onde o usuario pode digitar valores
numeéricos. O objetivo seria acertar o valor que cada objeto fornece na imagem, se baseando
em referéncias como milhar, centena, dezena e unidade. Quando a resposta esti correta, 0
campo tem seu contorno em verde, com um pequeno icone do lado, o que ratifica a exatidao
da resposta. Em contrapartida, quando estd errada, este contorno é vermelho, e 0 icone
também.
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Figura 28: A tltima pagina sobre o quipu: jogo interativo permite exercitar um pouco de matematica.

3.2.9 AFAZENDA DA PIA

A matéria fala sobre os principais animais peruanos e segue a mesma logica grafica da
matéria de curiosidades. Nela foi utilizado basicamente uma imagem no topo da pégina, e

varias faixas que compdem um bloco de informacdo. Ao fim, também é possivel comentar

pelo Facebook.

|

O guanaco também & um camelideo e um parente da llama e da alpaca. {

Com imilar  llam quilose | ir |
e 30 animais Htitudes

Esse animal gosta de viver em grupos nas montanhas e planices peruanas. |

Figura 29: Sequéncia das paginas da se¢éo “Fazenda da Pia”. Ao final, h4& um espaco para comentérios do
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Facebook. Utiliza 0 mesmo modelo da matéria “Vocé sabia?”.

3.2.10 LINHAS DE NAZCA

As Linhas de Nazca sdo, assim como Machu Picchu, Patriménio Mundial pela Unesco. Na
primeira pagina da matéria foi criado uma ilustracdo em pagina inteira de um aviao
sobrevoando uma linha. A interatividade dessa pagina estd na hélice do avido que, ao ser
pressionada, se movimenta.

As paginas seguintes apresentam o conteldo e mais algumas aplicacfes. Na segunda
pagina, por exemplo, é possivel interagir com a coruja, fazendo-a algar voo. Esse botédo foi
construido da mesma forma que os flamingos da matéria sobre o Peru, mas em vez de serem
liberados automaticamente, ele é feito de maneira mecanica.

Na terceira pagina sdo apresentados desenhos de algumas linhas que ja existem, como 0 0
macaco e o beija-flor. O leitor pode fazer a transigdo entre as imagens utilizando os dedos,
com um simples movimento horizontal, conforme ja sinalizado previamente. Assim, pode
trocar uma imagem para outra. Ao mesmo tempo que isso acontece, periodicamente, de 15 em
15 segundos, um avido passa por cima da linhas e da tela. A ideia é dar a ideia de sobrevoo, ja
que as linhas s6 podem ser vistas desta maneira. As ferramentas utilizadas para ambos 0s
botdes ja foram usadas anteriormente: Adobe Edge e Digital Publishing Tools,

respectivamente.

FAZEND® ARTE NO SOLO

[iNHAS DE.NAZGA
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de animais, aves, peixes e até de
figuras humanas. Os maiores tém

mais de 200 metros de didmetro!

Apesardetdo antigos, osdesenhos

5 foram descobertos em 1930 quan-
0 avides comecaram a sobre:

época era impos-

sivel se conhecer as Linhas, j que
suas  dimensdes
tdo grandes nao
permitiam  uma
visio completa
de suas formas.
Em 1994, as
ilustracoes fo-
ram  considera-
das  Patrimbnio
Mundial  pela

UNESCO, que os protege da inter-

humana. Ah, o clima e a

ia do local ajudam bastan-

te, j& que a média de chuva por la

€ de apenas vinte minutos ao ano

e 0 solo, plano e pedregoso, sofre

pouquissima interferéncia do vento.

As Linhas ndo sao os (inicos geo
glifos da regido. Em Paracas, a cer-
ca de 240 quilémetros do d
de Nazca, encontra-se o Castical.

Algumas teorias sugerem que ele
também tenha ||
enquanto out em que
ral San Martin mandou produzi-lo

como sinal para

marinheiros. Aqui

no Brasil também

temos  geoglifos

entre o Acre e 0

Amazonas, em

uma area de mais

de 200 quilome-

tros de distancia.

A verdadei-

ra origem dos desenhos ainda é
um mistério, mas alguns cientistas
acreditam que foram feitos por mo-
tivos religiosos. Outros estudiosos
acham que os desenhos indicariam
o fluxo das pistas de corri-

da ou ainda calculadoras astrond-

micas gigantescas, tem até aqueles
que acreditam que 6 coisa de outro

planeta! E vocé, tem algum palpite?

Ajude-nos e desenhe para
n6s a sua propria Linha de Nazca

no espaco abaixo. Boa diversio!

Figura 30: As paginas da matéria das Linhas de Nazca.

3.2.11 COZINHANDO COM LIMAO

A Ultima matéria mistura ciéncias e cultura com um dos principais pratos da culinaria
peruana: o ceviche. Nas duas primeiras paginas foi usado basicamente o Photoshop para
ilustracdo, alem da diagramacdo. Sdo paginas que seguem o projeto grafico, mas ainda assim,
sem interacdo. A ideia seria apenas introduzir o conteudo, dando destaque para o prato,

apenas com o uso de ilustracgdes.

" ozinhandg_om Limd %}
e o8 - ® g@i

Figura 31: As duas primeiras paginas da matéria “Cozinhando com limao”.
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Ja na terceira pagina estd uma das principais atracdes da revista: um pequeno jogo onde 0
leitor pode arrastar os ingredientes para o prato e fazer seu proprio ceviche. Sdo oito
ingredientes no total, dispostos em duas linhas, que o leitor pode arrastar e colocar no prato. O
jogo foi feito utilizando a linguagem html5, uma fungdo chamada drop and drap permitiu
customizar as imagens. Basicamente sdo pequenas camadas em png, com fundo transparente.

Assim, elas se sobrepdem, formando a figura do prato principal.

Arraste os ingredientes até o praty

PEIXE S5AL ALHO GENGIBRE

5Uco DE LImAo PIMENTA COENTRO CEBOLA

Figura 32: A atividade estimula o leitor a arrastar os ingredientes para o prato.

3.2.12 GALERIA

Na pagina do mural optou-se por inserir algumas dicas de entretenimento como filmes,
videos, livros e brincadeiras. Essa pagina também é baseada em blocos de informacéo que se
juntam a um maior. Assim, todo o conteudo esta agrupado em um bloco de rolagem vertical.
Para visualizar todo o conteudo, basta passar o dedo na vertical, revelando novos blocos.
Neles, é possivel assistir a videos e pausa-los.

Na segunda péagina, existe um album, nomeado de Album da Pia, onde foram postadas
algumas fotos relacionadas ao contetido que foi apresentado. Todas as fotos foram feitas pelos
membros do grupo. A galeria obedece ao mesmo funcionamento do quadro do quipu: cada
imagem faz parte de um objeto Unico. As setas aos lados permitem a navegagdo e assim 0
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usuario pode alterar o estado do objeto, passando para 0 proximo ou o anterior, trocando a

imagem.

0 ALBUM DAPIA

O NASCIMENTO DOS 5
E OUTRAS LENDAS

- Enude sua imagem para. contato@revistapia.com.br

Figura 33: As paginas da galeria.

3.2.13 SOBRE A REVISTA PIA

A Ultima pégina, por sua vez, exibe apenas os créditos da revista, com o uso de texto, foto
e ilustragdes. Também ha informacdes de contato e o site da revista, que ainda se encontra em

processo de construgdo.
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ANA CAROLINA CORREIA

Formanda em Jornalismo pela
Universidade Federal do Rio de Ja-
neiro é editora , redatora e outras
mil coisas da Revista Pid. Odeia
ser chamada de Ana, entao pode
chamar de Carol! Gosta mesmo é
de correr livre por af e ler muitos e

muitos livros, incluindo os digitais.

IGOR SOARES RIBEIRO

Formando em Producao Editorial
pela Universidade Federal do Rio
de Janeiro é ilustrador, programador,
editor e tudo 0 mais que pode ser nes-
saaventura que é a Revista Pia. Papel
e caneta, ou melhor, um tablet e um
computador, perto dele viram arte, e

dasboasviu?

A Revista Pid é uma revista experimental produzida para o Projeto experimental de con-
clusao de curso dos alunos acima citados, sob orientagao dos professores Cristiane Costa e
Octavio Aragao.

Para davidas, criticas, sugestoes ou mais informagoes acesse nosso site: A &2

www.revistapia.com.br P'a

Figura 34: A Gltima pégina da revista: pequena biografia dos autores.
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CONCLUSAO

A construcdo da Revista Pia foi uma experiéncia desafiadora. O produto exigido pela era
digital necessita muito mais do que a habilidade de saber escrever ou diagramar uma revista.
Muito pelo contrério, exige uma pesquisa muito profunda de como o publico-alvo, no caso da
Pia as criancas, atua na web e utiliza sensorialmente os dispositivos.

O projeto nasceu bem diferente do que hoje pode se ver concretizado. A ideia de um livro-
aplicativo desembocou em uma revista-aplicativo, area que tem poucas iniciativas e, por isso,
se mostra com um espaco mais adequado a ser explorado neste trabalho.

Logo se viu a necessidade de aprender e aperfeicoar técnicas capazes de suprir a grande
demanda grafica e tecnoldgica. Assim a pesquisa se estendeu para as ferramentas
fundamentais para o desenvolvimento de cada aplicacdo pensada como, por exemplo, o Adobe
Edge e o Digital Publishing Tools, instrumentos menos conhecidos e que foram importantes
durante o processo. Ou até mesmo comandos especificos dos ja difundidos Photoshop e
InDesign. Além disso, foi extremamente necessario aprender certos principios de
programacdo essenciais para a construcdo de atividades especificas do aplicativo: 0 mapa, 0
desenho de Nazca, a brincadeira do quipu e a do ceviche. Aplicagbes essas em que 0 grupo
desacreditou no principio, mas que, com muito esforco e pesquisa, se tornaram as principais
atracdes da revista.

Muitas outras atividades foram pensadas mas ndo puderam ser realizadas, por falta de
tempo ou de conhecimento. Dentre as hip6teses que foram pensadas inicialmente, esta a
possibilidade de leitura com o dispositvo na vertical ou horizontal, além de aprimoramentos
nas atividades, que poderdo ser enviadas por e-mail, por Facebook e Twitter. Porém, com o
aspecto autodidata deste trabalho, torna-se dificil a realizacdo destas atividades, ja que
depreendem um pouco mais de habilidade em programacéo. Mas a ideia seria levar o projeto
para a frente, estudando estas linguagens e possibilitando melhorias em edic¢des futuras.

O resultado final foi uma revista dindmica que, apos testes em uma escola, foi muito bem-
aceita pelo publico alvo. Mesmo aqueles que ndo faziam parte deste grupo, criancas com
idade abaixo, ou até acima da faixa proposta, tiveram curiosidade em ver como a revista
funcionava. Além disso pais e professores também se interessaram pelo aplicativo e tiveram
criticas bastante positivas.

Também é importante frisar que a questdo dos livros e revistas em formato de aplicativo
ainda pode ser considerada bastante recente ja que os tablets foram popularizados apenas nos

altimos cinco anos. Embora esse estudo nao o tenha como foco, cogita-se ser esse 0 motivo de
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as iniciativas nesse campo ndo serem tdo comuns, ainda mais quando se trata de revistas. A
Unica publicagdo brasileira disponivel especificamente para 0 mesmo publico que o da Revista
Pi& é a Almanaque Kids, que ndo entrou na analise devido a ter apenas uma edi¢éo disponivel.

Porém os livros aplicativos vém se concretizando como uma opgao bastante interessante.
Cada vez mais as editoras internacionais investem no formato, trazendo reedicdes de classicos
como Alice, e novidades lancadas exclusivamente na area, como Timo. Além disso, iniciativas
brasileiras bastante interessantes se destacam na area, como as de Mariana Massarini na
editora Manati.

O publico de nativos digitais, como ja enfatizado anteriormente, exige um produto com
esse apelo interativo e € praticamente impossivel imaginar um cenario futuro onde essas
iniciativas ndo se tornem realidade. A Revista Pi& pretende, entdo, suprir essa demanda e
estimular que outras ideias do tipo possam circular tanto dentro da academia, local préprio
para debater e promover projetos embrionarios, quanto fora dela. Durante o processo de
producdo ficou clara a necessidade de um estudo mais aprofundado na area de tecnologias e
uma dedicacdo a promocao desse tipo de pesquisa.

A Revista Pia apresentada aqui é um embrido para novos projetos. Essa é apenas sua
primeira edicdo e ja tenta trazer, em seus tracos, uma nova linguagem e uma narrativa propria.
Felizmente essa ainda ndo é a conclusdo, pois ainda ha muito o que ser discutido e muitos
mais temas a serem abordados nas proximas paginas e nas proximas aventuras da Pia e seus

amigos. Rumo a um pais diferente e a muitas novidades.
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