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RESUMO

Com os avangos tecnolégicos, o mercado editorial de revistas decaiu nos ultimos anos, por
isso, surge a necessidade de repensar esse formato e adequa-lo aos novos modelos de leitura,
visualiza¢do da informacao e interagdo digital, para apresentar ao publico-leitor novas formas de
consumir revistas. Este trabalho de design digital descreve a proposta de um redesign editorial
da revista Capricho, adequando-a para um formato de revista digital interativa. O projeto foi
concebido a partir de andlises realizadas em revistas Capricho impressas, levantamento de
revistas similares no formato digital online e realizacdo de um Grupo Focal com o publico-alvo
para entender os hdbitos de consumo de conteido digital e o nivel de familiaridade com as
revistas. Também foram selecionadas as matérias que ajudaram a estruturar a interface da revista,
tracada a estratégia de design e a construc¢ao das personas. Por fim, foram criados os projetos
de arquitetura da informagdo, de navegacdo, de interface e de interacdo, bem como o projeto
editorial visual usado para criar o prototipo em alta fidelidade, video conceitual e aplicacdo de
um Teste de Usabilidade para avalid-la. Com a andlise da revista impressa e o levantamento
das revistas online similares, identificaram-se quais conteidos sdo abordados, os componentes
fundamentais para estruturd-la e mapearam-se os componentes que compdem a interface do
modelo digital online. O resultado deste projeto apresenta uma nova proposta de revista digital
interativa criada na ferramenta Figma, com a entrega de recursos de interacdo uteis para o
cotidiano dos leitores. Com a avaliagdo do produto, percebeu-se que a experiéncia da revista
digital interativa Capricho envolveu os participantes e ofereceu beneficios praticos no decorrer

do consumo de seu conteddo.

Palavras-chave: revista digital; revista Capricho; design de interacdo; interface; navegacao;

imersio.



ABSTRACT

With technological advances, the magazine publishing market has declined in recent years, so
there has been an increasing need to rethink this format and adapt it to new models of reading,
information visualization and digital interaction, in order to provide the reader audience with
new ways of consuming magazines. This digital design work describes the proposal for an
editorial redesign of Capricho magazine, adapting it to an interactive digital magazine format.
The project was conceived on the basis of analyses carried out on printed Capricho magazines,
a survey of similar magazines in the online digital format and a Focus Group with the target
audience to understand their digital content consumption habits and their level of familiarity
with the magazines. We also selected the articles that helped structure the magazine’s interface,
outlined the design strategy and built the personas. And finally, the information architecture,
navigation, interface, and interaction projects were created, as well as the visual editorial project
used to create the high-fidelity prototype, conceptual video and application of a Usability Test
to evaluate it. By analyzing the printed magazine and surveying similar online magazines, we
identified the content covered, the fundamental components for structuring it and mapped the
components that make up the interface of the online digital model. The result of this project is a
new proposal for an interactive digital magazine created in the Figma tool, with the delivery of
useful interaction resources for readers’ daily lives. The evaluation of the product shows that the
experience of the Capricho interactive digital magazine involved the participants and offered

practical benefits during the consumption of its content.

Keywords: digital magazine; Capricho magazine; interaction design; interface; navigation;

immersion.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Tela com icones para compartilhar um artigo nas redes sociais . . . . . . . .
Figura2 — Protétipo final do site da revista 360U Magazine. . . . . . . . ... ... ..
Figura 3 — Pdginas de entrada de Secdo da revista 360U Magazine. . . . . . . ... ..
Figura4 — Algumas capas de exemplares da revista Emigre. . . . . . . . . . ... ...
Figura5 — Capa do primeiro exemplar da revista Wired paraiPad. . . ... ... ...
Figura 6 — Capas de edi¢des publicadas da revista CH em formato impresso. . . . . . .
Figura7 — Primeira edi¢ao da Capricho Week. . . . . . . .. . ... ... ... ....
Figura 8 — Areas do designdeinteracio . . . . . . . . . . .. ...,
Figura9 — Modelo de navegacdo global. . . . . . ... ... ... ... .. ......
Figura 10 — Modelo de navegacdolocal. . . . . . . . .. ... ... ... ... . ....
Figura 11 — Modelo de navegagdo contextual. . . . . . . . . ... ... ... ......
Figura 12 — Os elementos da experiénciadeuso . . . . . . . . ... ... ... .....
Figura 13 — Tipos deimersdes. . . . . . . . . . . . . . o it
Figura 14 — Etapas doDouble Diamond . . . . . . . . . . . . ... ... ... .....
Figura 15 — Procedimentos metodoldgicos . . . . . . . . .. .. ... L.
Figura 16 — Capa revista CH edicdo 1114, publicada em janeirode 2011 . . . . . . . ..
Figura 17 — Capa revista CH edicdo 1194, publicada em fevereirode 2014 . . . . . . . .
Figura 18 — Secdo dap. 22 darevista CHedicao 1114 . . . . . . ... ... ... ...
Figura 19 — Rodapé da p. 37 darevista CHedicao 1194 . . . . . ... ... ... ...
Figura 20 — Titulo da matéria da capa, p. 34 da revista CH edi¢ao 1114 . . . . . . . ..
Figura 21 — Expediente da matéria, p. 20 da revista CH edi¢do 1114 . . . . . . . . . ..
Figura 22 — “Olho” e outras fontes, p. 77 darevista CH edigao 1114 . . . . . . . .. ..
Figura 23 — Anuncios de uma pagina inteira, p. 45 e 59 da revista CH edi¢do 1114
Figura 24 — Layout da secdo “Favoritos”, p. 14 e 15 darevista CH edi¢do 1194 . . . . .
Figura 25 — Layout das matérias das se¢des “Checklist” e “Aprovados”, p. 49 e 51 da

revistaCHedicdo 1114 . . . . . . ... ... .. . .
Figura 26 — Aplicagdo de tipografia cursiva em uma matéria, p. 62 e 63 da revista CH

edicdo 1194 . . . . . . . e
Figura 27 — Uso de cores vibrantes, p. 26 e 27 darevista CH edi¢ao 1194 . . . . . . ..
Figura 28 — Imagens da se¢dao “Do it yourself”, p. 61 da revista CH edi¢do 1194

34
36
41

67

Figura 29 — Ensaio fotografico para a secdo “Moda”, p. 70 e 71 da revista CH edi¢do 1114 68



Figura 30 — Ilustracdes da secdo “Alguém me explica”, p. 84 da revista CH edicdo 1114 69

Figura 31 — Dados dos participantes . . . . . . . . . . . . . . 70
Figura 32 — Capas de edi¢Oes publicadas da revista Atrevida em formato impresso. . . . 75
Figura 33 — Capas de edi¢des publicadas da revista TodaTeen em formato impresso . . . 76
Figura 34 — Capas de edi¢des publicadas da revista Seventeen em formato impresso. . . 77
Figura 35 — Capas de edi¢des publicadas da revista Teen Vogue em formato impresso. . 77
Figura 36 — Andlise de contetidos similares . . . . . . . ... ... ... ... ..... 78
Figura37 — Persona 1l . . . . . . . . . . . . e 81
Figura38 — Persona2 . . . . . . . . . . . . 82
Figura 39 — Estratégia de designdoprojeto . . . . . . . .. ... ... ... ... .. 83
Figura 40 — Arquiteturada informag@o . . . . . . . .. . ... ... 85
Figura 41 — Sitemap do projetode navegacdo . . . . . . . . . . . . . . .. ... ... 86
Figura 42 — Wireframes em baixa fidelidade . . . . . . . .. .. .. ... ... . .... 87
Figura 43 — Paletade coresdoprojeto . . . . . . . . . . ... ... 88
Figura 44 — Familias tipogréficas usadas no projeto . . . . . . . . . .. ... ... ... 89
Figura 45 — Tamanhosdasfontes . . . . . . . . . . ... ... ... .. ......... 89
Figura 46 — Variacdo de pesodas fontes . . . . . . . . . .. ... ... 90
Figura 47 — fcones doprojeto . . . . . . . .. ..., 90
Figura 48 — Pagina inicial darevista CH digital . . . . . ... ... ... .. ... ... 92
Figura 49 — Tela mostrando o iniciode umamatéria . . . . . . . .. .. ... .. .. .. 93
Figura 50 — Sequéncia da matériasobremoda . . . . . . ... ... ... ... ... .. 94
Figura 51 — Tutorial na matéria sobrebeleza . . . . . . . . ... ... ... ... .... 95
Figura 52 — Listagem de produtos . . . . . . . . . . . . . . . 96
Figura 53 — Informagdes sobre a venda de ingressos . . . . . . ... ... ... .... 97
Figura 54 — Escreverum comentario . . . . . . . . . . . . . ... ..o 99
Figura 55 — Hiperlink na tela da matéria sobre entretenimento . . . . . . . . ... ... 100
Figura 56 — Recursosrevelados . . . . . . . . . . . . . ... 101
Figura 57 — Secdo “Roube o look” namatériademoda . . . . . . ... ... ...... 102
Figura 58 — Tela da funcionalidade “Montar look” . . . . . . . . .. ... .. ... ... 103
Figura 59 — Funcionalidade “Encontrar tom™ . . . . . . ... ... .. ... ...... 104
Figura 60 — Tela do “Provador virtual” . . . . . . . . .. .. .. ... ... ... ... 105

Figura 61 — Tela de informacgdes sobre um ingrediente . . . . . .. ... .. ... ... 106



Figura 62 — Secdo de interacdo com conteido sobreoshow . . . . .. ... ... ... 107

Figura 63 — Telade favoritos . . . . . . . . . . . . ... . 108
Figura 64 — Dados dos participantes doteste . . . . . . . . . ... ... ... ... .. 109
Figura65 — Tarefas . . . . . . . . . . . . 110

Figura 66 — Alguns frames do Storyboard . . . . . . . . . . . ... ... ... .. ... 111



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

DT Design Thinking

DED  Design Editorial Digital

SWF Tecnologia Flash

CGlLbr Comité Gestor da Internet no Brasil

FAAP  Fundacdo Armando Alvares Penteado

IvC Instituto Verificador de Comunicagcdo

ANER Associagdo Nacional dos Editores de Revistas
CH Revista Capricho

TDIC  Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
IHC Interagdo Humano-Computador

UX Experiéncia de Usudrio

AR Realidade Aumentada

DIY Do It Yourself

RV Realidade Virtual



1.1
1.1.1
1.1.2

2.1
2.2

3.1
3.2
3.3
3.3.1
3.3.2
34

4.1

4.1.1
4.1.2
4.1.3
4.1.4
4.2

4.2.1
4.2.2
4.3

4.3.1
4.3.2
4.3.3
4.4

4.4.1
4.4.2

SUMARIO

INTRODUCAO . . . ottt e et e ettt e e e e et 16
Objetivos . . . . . . . .. 18
Objetivo geral . . . . . . . . . .. . . ... 18
Objetivos especificos . . . . . . . . . . . .. .. ... 18
TRABALHOS RELACIONADOS . ... ... ... ... 19

Analise de Contetido e Projeto de Desenvolvimento para Revista Digital 19

Projeto Revista digital universitaria: 360U Magazine . . . . . . . . . .. 21
FUNDAMENTACAOTEORICA . . . . oo v it ie e e iieeeenn 25
Revistadigital . . . . . . . ... ... ... ... ... ... ... ... 25
Revista Capricho . . . . . . . . ... ... ... L 32
DesigndeInteracao . . . . . . . . . . ... ... .. ... .. .. 35
Interface . . . . . . . . . . . ... 36
Navegacao . . . . . . . . . . . . ... 40
Imersao . . .. ... . . . ... 45
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS . . .............. 48
Descobrir . . . . . ... 49
Identificagdo do problema . . . . . . . . ... ... ... ........ 49
Anadlise de conteudo de revista impressa . . . . . ... ... ... ..... 50
Pesquisa com as pessoas usudrias . . . . . . . . .. .. .. ... ..... 50
Andlise de revistas digitais similares . . . . . . ... ... ... ...... 51
Definir . . . . . . . ... 51
Consolidacdo dos dados das pesquisas . . . . . . .. ... ... ...... 52
Estratégiadedesign . . . . . . .. ... ... ... ... .. ... ..... 52
Desenvolver . . . . . . . . . .. 52
Arquitetura da informacdo . . . . . . ... ... ... ... ... ..... 52
Projeto de navegacdao . . . . . . . ... .. ... ... ... .. ... 53
Wireframes . . . . . . . . . . . ... 53
Entregar . . . . . . . . . ... 53
Concepgdo do projeto final . . . . . . . ... ... . ... ... ...... 53

Projeto de interface . . . . . . .. ... .. ... .. ... .. .. .. ... 54



4.4.3
4.4.4
4.4.5

5.1
5.1.1
5.1.2
5.1.3
5.2
5.2.1
522
5.3
5.3.1
532
533
54
5.4.1
54.1.1
54.12
54.1.3
5.4.2
54.3
5.4.4
5.4.5

Projeto de interacdo . . . . . . . . . .. ... ... .. 54
Avaliagdo da revista digital . . . . . . . .. .. ... ... ... ...... 54
Video conceitual . . . . . . . . . .. ... 55
RESULTADOS . . . . o ittt it ettt ittt iee e e 56
Descobrir . . . . . ... 56
Anadlise de revistaimpressa . . . . . . . .. ... ... ... ... 56
Grupo focal . . . . . . . . ... 69
Andlise de revistas teen digitais similares . . . . . ... ... ... .... 75
Definir . . . . . . . ... 79
Criacdo de personas . . . . . . . . . . . . ... ... 80
Estratégiade design . . . . . . . . . ... ... ... .. 82
Desenvolver . . . . . . . . ... L L 84
Arquitetura da informacdo . . . . . . . .. ... ... ... ... ..., 84
Projeto de navegacdo . . . . . . . . ... ... ... ... 85
Wireframes . . . . . . . . . . . . . .. 87
Protétipo . . . . . . . . . ... 87
Descrigdo do Projeto Final . . . . . . . . ... ... ... ... ...... 87
Paletade cores . . . . . . . . . e 88
Tipografia . . . . . . . . . . e e e 88
feones . . . .. 90
Projeto de interface . . . . . . . . . ... ... ... ... 91
Projeto de interacdo . . . . . . . . . . . ... ... 98
Teste de Usabilidade . . . . . . . . . . .. ... .. ... ... ....... 108
Video conceitual . . . . . . . . . ... ... 111
CONSIDERACOESFINAIS . . ... ...t iiiiinnnnnnnnn 112
REFERENCIAS .. ... ..ttt ittt 116
APENDICES . .. . ittt ittt et i ee e 119

APENDICE A-ROTEIRO DE PESQUISA DO GRUPO FOCAL . . .. 119

APENDICE B-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLA-
RECIDO (RESPONSAVEL) . ............. 121

APENDICE C-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLA-
RECIDO (PARTICIPANTE) .............. 123



APENDICE D-ROTEIRO DO TESTE DE USABILIDADE . . . . ... 125
APENDICE E-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLA-

RECIDO (RESPONSAVEL) . ............. 126
APENDICE F-TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLA-
RECIDO (PARTICIPANTE) .............. 128

APENDICE G-ROTEIRO DO VIDEO CONCEITUAL . ........ 130



16
1 INTRODUCAO

O mercado editorial é constantemente impactado pelos avancgos tecnoldgicos relacio-
nados aos processos de produgdo, impressao, publicacdo e distribui¢do. As revistas brasileiras,
como a Capricho !, possuem forte presenga online. Contudo, isso ndo significa que a versio
online pode se caracterizar como uma boa revista digital interativa, pois, geralmente, nao dis-
pdem de bons recursos para interacdo e boa navegabilidade e, quando dispdem, parecem ndo
serem atrativos suficientes para seu publico-leitor (Chung, 2007). Nesse cendrio, percebe-se a
necessidade do desenvolvimento de novos modelos de publicacdes exclusivamente digitais, os
quais proporcionem boa navegacgdo e interagdo ao publico-leitor.

Tendo isso em vista, o presente trabalho aborda como o mercado editorial sofre com
a constante necessidade de adaptar-se as transformagdes impostas pela aceleracdo digital. Além
disso, relata como algumas publicac¢des, inicialmente veiculadas apenas por meios impressos,
estdo sendo modificadas para atender um publico-leitor adepto aos recursos do meio digital. O
trabalho também aborda a crescente predisposi¢do das pessoas em aderir os meios de informagao
eletronicos digitais, principalmente a geracao que ja nasceu imersa nesses recursos.

A problematica abordada neste trabalho consiste em um incomodo identificado
durante uma situacdo vivenciada em contexto real pela pesquisadora deste projeto. Na tentativa
de usar a versio digital da revista Manequim?, conceituada hd décadas no mercado nacional,
obteve uma experiéncia negativa, pois esta possuia um nivel muito baixo de interacdo. Dessa
forma, percebeu-se a oportunidade de propor um modelo de revista adequado para o meio digital
com recursos mais interativos, de modo a apresentar uma experiéncia de uso agraddvel e imersiva
para o potencial publico-leitor.

Para pensar em um novo modelo de revista que se comunique e seja adequado aos
jovens da nova geragio, escolheu-se trabalhar com o redesign® da revista Capricho. O motivo
se deu por ser uma das primeiras revistas brasileiras a mergulhar no universo do publico-leitor
teen*, relatar a cultura pop jovem e entregar aos leitores a oportunidade de se sentirem mais
proximos dos artistas que gostavam (Lorentz, 2021).

Sendo assim, este projeto utiliza-se das boas praticas do design digital para adaptar a

revista Capricho as mudancas tecnolégicas. Esse processo se faz pela aplicacdo dos conceitos de

Capricho é uma revista feen online da Editora Abril.

Manequim € uma revista brasileira publicada pela editora Escala, do segmento de moda.
Redesign significa reformular, refazer, reaplicar ou redesenhar o design de algo.

Teen é o termo em inglés usado para caracterizar a adolescéncia.

B
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usabilidade, interacdo, hierarquia visual, entre outros. O design digital se faz presente ndo s6 pela
preocupacio no desenvolvimento da revista digital, mas também estd atrelado aos processos de
compreensdo da problematica, da abordagem as pessoas usudrias e a coleta de dados pertinentes.
Dessa forma, pode-se elaborar produtos que atendam as demandas ndo sé de mercado, mas
também do seu publico-alvo. Com essa unido, a ideia é conceber uma revista digital interativa
para a Revista Capricho. O intuito € entregar a possibilidade da revista acompanhar a evolugao
tecnoldgica e apresentar um processo interativo imersivo para o publico-leitor juvenil durante
sua navegacao.

Este trabalho usou a metodologia Double Diamond, e desenvolveu-se em 4 etapas,
sendo elas: descobrir, definir, desenvolver e entregar. A primeira etapa serviu para identificar as
oportunidades de design, que surgiram apds o uso da versdo digital da revista Manequim, na qual
evidenciou poucos recursos de interacao e navegacdo. Nesta etapa também realizou-se a andlise
dos conteudos abordados na revista Capricho impressa, bem como a estrutura € os componentes
que integram o projeto editorial visual da revista. Em seguida, o Grupo Focal foi o método
escolhido para promover interagdes sociais entre os participantes e obter ideias auténticas sobre
suas preferéncias. Por fim, houve a selec@o das revistas digitais similares online para entender
quais conteudos sdo abordados e quais recursos de navegacao e interacao sao usados.

A segunda etapa envolveu a consolidacdo dos dados das pesquisas e a concep¢ao da
estratégia de design para conceituar o projeto. Na terceira etapa, os projetos de arquitetura da
informacdo, navegacio e os primeiros wireframes® foram definidos. Na quarta e dltima etapa,
deu-se a concepg¢ao do projeto final, envolvendo os projetos de interface e interagdo, bem como a
descricdo do projeto visual e a avaliagdo da revista digital interativa.

O objetivo foi proporcionar uma potencial criagdo de vinculo emocional entre o
publico-alvo e a revista digital interativa Capricho, além de mostrar motivos para integra-la
em seu cotidiano. Os resultados obtidos colaboraram para legitimar a satisfacdo dos usudrios
em relacdo ao uso do projeto da revista, por validarem o processo de interacdo e navegacao
idealizado, além da estruturacao da interface. Com a realizacdo do teste de usabilidade também
identificaram-se pontos de melhoria em relagdo ao posicionamento de alguns elementos e novas

oportunidades a serem aplicadas futuramente.

> Wireframe refere-se a versio primitiva visual de um projeto (Becker, 2019).
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1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo geral

Desenvolver uma revista digital interativa para Capricho, por meio de um protétipo®
em alta fidelidade para mobile’. O propésito é desenvolver uma solucdo atrativa, esteticamente
agraddvel e centrada nas necessidades do publico-leitor, de modo a gerar uma experiéncia

satisfatoria com o sistema de informag@o.
1.1.2  Objetivos especificos

1. Realizar uma anélise da revista Capricho no formato impresso, para identificar quais
contetidos eram abordados e quais elementos eram essenciais no projeto grafico editorial.

2. Fazer um levantamento de revistas teen, similares online, para conhecer e entender como
funcionam essas revistas, quais contetidos abordam e como funciona a sua distribui¢do.

3. Compreender e contextualizar os componentes que constituem essas revistas online, tais
como mecanismos de intera¢iao, mobilidade, multimidialidade, entre outros.

4. Conceber o projeto editorial digital experimental da linguagem visual da interface adequado
ao canal e criar um prot6tipo em alta fidelidade de revista digital interativa Capricho.

5. Avaliar a qualidade do processo de navegacdo e interacdo do protétipo da revista com foco
na usabilidade e na experi€ncia de uso do publico-leitor.

Este trabalho estrutura-se da seguinte forma: a proxima se¢do apresenta 2 trabalhos
relacionados, que norteiam contribui¢des para este projeto. Na secdo 3, é apresentada a fun-
damentacdo tedrica, em que serdo descritos os conceitos de Revista Digital, Revista Capricho,
Design de Interacao, Interface, Navegacdo e Imersao, utilizados para conceber o projeto. Na
secdo 4, é apresentada a descricao dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa, detalhando-se
como que eles foram aplicados. A quinta se¢do mostra os resultados do projeto e, por dltimo, a

sexta apresenta sua conclusao.

6 Protétipo: segundo o diciondrio, refere-se a0 modelo de um produto feito para ser experimental antes da

producdo de outros exemplares.

7" Mobile: termo em inglés para a palavra “mével”.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos relacionados abordados nesta se¢do referem-se a uma pesquisa sobre
o nivel de satisfacdo dos usudrios com o uso de revistas digitais e um projeto de concepcao e
desenvolvimento de uma revista digital universitaria. Os trabalhos relacionados apresentados

foram norteadores para a realizag¢do deste trabalho.

2.1 Analise de Contetido e Projeto de Desenvolvimento para Revista Digital

Veseld (2020) em sua tese de doutorado, fez uma pesquisa para mensurar qual o grau
de satisfacdo dos leitores da revista digital BezHladovéni.cz (Figura 1) com seu contetddo, para
descobrir as possiveis falhas nos critérios de qualidade da experiéncia e de interacdo. O trabalho
foi realizado visando entender sobre os hédbitos dos leitores da revista BezHladovéni.cz e como
poderia ser melhorada a experiéncia do usudrio durante sua utiliza¢do. Veseld (2020), a partir das
informagdes coletadas, propos recomendacdes para a revista digital, focada no contetido sobre o

estilo de vida saudavel.

Figura 1 —Tela com icones para compartilhar um artigo nas redes sociais

Doporuiujeme
Jidelnicek na hubnuti pro postavu
typu obdélnik: 11. dil

- q B Foadat e Fimstnarh Mg

'.l-_l Bopioeat cdlar ra ek

Fonte: Revista BezHladovéni.cz (2020)

Vesela (2020) analisou detalhadamente as estratégias de marketing de conteddo, as
motivagdes das pessoas usudrias ao consumir conteudos e a criagdo de conteudo online. A autora
utilizou o método de Design Thinking (DT), que consiste em uma abordagem idealizada para
resolver problemas de forma “humanizada” (Brown, 2018). Assim, a autora visa desenvolver a

melhor compreensdo diante dos problemas e desejos nao atendidos do publico-leitor a partir de
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pesquisas realizadas com o publico-leitor atual e potencial da revista.

A pesquisa integrou apenas trés critérios principais do DT, ao invés de cinco como
Veseld (2020) apresentou na fundamentacao tedrica de seu projeto, de modo a adequar ao tempo
limitado que possuia para executar o projeto. As trés fases utilizadas foram:

a) Fase da empatia: com o propdsito de entender a posicao dos usudrios e suas necessidades,
anseios e desejos, assim, Veseld (2020) utilizou as técnicas de questionario online e
entrevistas aprofundadas com os participantes;

b) Fase de definicdo: apds analisar e avaliar as informacgdes coletadas, o problema seria
identificado por meio das necessidades levantadas do publico-leitor da pesquisa;

c) Fase de ideacido: refere-se a etapa de criatividade e geracdo de ideias, com o propdsito de
solucionar o problema identificado.

Assim, foi possivel criar recomendacdes de melhorias para uma sugestao de revista
digital BezHladovéni.cz, por meio da combinagao de métodos quantitativos e qualitativos com
base nos desejos do publico-leitor.

Sobre as pesquisas realizadas na etapa do DT, Veseld (2020) realizou duas pesquisas
com os usudrios, sendo uma qualitativa e uma quantitativa. Na pesquisa quantitativa, feita por
meio de questiondrio online, verificou-se a relacdo dos participantes com a Internet e publicidade,
acesso a recuperacao de informacao na Internet e o interesse pelas revistas digitais. A pesquisa
obteve 190 respostas e o publico-leitor era composto de pessoas com experiéncia no uso de
revistas digitais. O publico secunddrio da pesquisa era composto por pessoas interessadas em um
estilo de vida sauddvel. A pesquisa partilhou recomendagdes sobre o assunto referente a revista
digital na internet, bem como encontré-las e usd-las corretamente.

Na pesquisa qualitativa, Veseld (2020) utilizou o método de entrevista com 10
participantes. A pesquisa forneceu dados essenciais que serviram como fonte para sua proposta
de desenvolvimento na fase de ideacdo do método de DT. As respostas obtidas na pesquisa
ajudaram a identificar uma confusa divisao de contetidos na revista digital. Os participantes
recomendaram o uso de categorizacdo nas se¢des individuais, pois, dessa forma, o acesso aos
topicos se tornaria mais rapido de procurar. O publico-leitor avaliou o contetido da revista digital
como equilibrado.

Apo6s a finalizacao do trabalho, a pesquisadora repassou recomendacdes para a
equipe editorial da revista BezHladovéni.cz sobre como mudar a qualidade de seu trabalho,

simplificar as atividades no site e melhorar a experiéncia dos usudrios. As recomendagdes obtidas
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no trabalho da autora também serviram como beneficios para outras plataformas digitais. Seu
resultado serviu como material para avaliacao da funcionalidade, para equilibrar contetidos de

sites e, neste projeto, serviu como inspiracao para o projeto de arquitetura da informacao.

2.2 Projeto Revista digital universitaria: 360U Magazine

Santos (2016) apresentou, em sua dissertacdo de mestrado, um projeto referente a
criacdo, concepg¢ao e desenvolvimento de uma revista digital universitdria, intitulada de revista
360U Magazine, destinada aos leitores da comunidade académica do laboratério de criagdao
IADE!, com funcionamento na instituicio IPAM? e Universidade Europeia. Os temas abordados
na revista eram de cardter académico, comunitdrio e geral. Apds a criagdo de protétipos e
a realizagdo de testes, o0 modelo de revista foi criado para ser hospedado no formato de site
interativo online, mas também poderia ser visualizado no modo offline por meio da distribui¢dao
do documento no formato PDF.

Santos (2016) realizou um apanhado sobre a histéria das revistas, desde os primeiros
indicios de revistas até a revolugdo das revistas populares no século XX, logo apds, entendeu
como funcionou a sua veiculagdo durante os movimentos de vanguarda. Com as devidas
proporcdes, abordou assuntos como o design na era digital, apresentou os impactos da revolucao
da internet, a multimidia e os novos sistemas de comunicagao e interfaces. Por fim, abordou
sobre as revistas digitais e a sua evolug@o para dispositivos moveis.

O processo metodoldgico do trabalho apoiou-se em um modelo projetual de design
elaborado por Munari e Vasconcelos (1981), sendo definido um conjunto de etapas a serem
seguidas. Em sua metodologia, Santos (2016) utilizou técnicas mistas, buscando desde referencial
bibliografico e anélise de casos de uso até métodos de avaliacdo, o qual facilitou na definicao do
projeto geral e como seria realizado o desenvolvimento, de modo a corresponder as necessidades
levantadas e interesses do publico-leitor.

Santos (2016) realizou um questionério online, através do Google Forms>, com o
propésito de perceber o interesse do publico-alvo pelo projeto, além de definir os seus moldes e
secOes primadrias da revista. A pesquisa obteve 76 participantes e com os resultados percebeu-se
que existia de fato um publico-leitor em potencial interessado pela criagdo da revista. Também

definiu-se que o tema principal da revista seria sobre as dreas de estudos do laboratdrio de criagao,

Disponivel em: https://www.iade.europeia.pt/instituicao/o-iade. Acesso em: 27 ago. 2023.
Disponivel em: https://www.ipam.pt/lisboa/instituicao/o-ipam. Acesso em: 27 ago. 2023.

3 Disponivel em: https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/. Acesso: 20 ago. 2023.
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recebendo 70,3% dos votos, e por ultimo, a pesquisa determinou que a revista seria distribuida
no formato online, acompanhada de uma publicacao periddica da revista no formato PDF para
leitura offline.

Posteriormente aplicou-se o método de coleta de dados card sorting que consiste
em uma técnica que auxilia na construcao da arquitetura de informacdo (Barbosa et al., 2021),
para permitir que os participantes definam a organiza¢do das informagdes, além de priorizarem
quais secOes serdo primdrias. O método foi aplicado com 9 pessoas, para avaliar a importancia
que o publico-leitor dava a determinadas secdes e qual seria a organiza¢cdo mais apropriada para
os padrdes de navegacdo da revista. O resultado do estudo permitiu que fosse realizado um
agrupamento mais assertivo e determinar quais seriam as subsecdes e ultimas secoes da revista.

Na préxima etapa do projeto, Santos (2016) desenvolveu o conceito a ser seguido
e refilou a ideia, definindo assim a temética do projeto, identidade, conceito de naming®* e
identidade visual. Assim, foi possivel definir o plano editorial da revista, envolvendo sua
estruturagcdo, navegacdo e quais elementos de navegacdo seriam utilizados, além do layout,
tipografia, escolha da capa e cores utilizadas. Ap6s delinear o plano editorial, estruturou-se o
plano de desenvolvimento web da revista, bem como a arquitetura de informacao, rodapé, home
page, paginas de conteudo e o projeto de navegacdo web. O desenvolvimento iniciou por meio
da criagcdo de wireframes, viabilizando um estudo piloto, assim foi possivel obter amostras para
ajustar os procedimentos e planejar com mais assertividade o mapa de navegacao da revista
digital.

Por fim, realizou-se a normalizacdo da marca e identidade visual da revista, a
normalizacao do site em que ela seria exibida e, em seguida, Santos (2016) criou os primeiros

templates do site (Figura 2).

4 Naming refere-se ao termo inglés que significa “nomear”.
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Figura 2 — Protétipo final do site da revista 360U Magazine.

Fonte: (Santos, 2016).

Logo ap6s, elaborou a normalizacdo editorial da revista digital, desde as piginas até
a capa, depois criou os primeiros templates® editoriais e assim apresentou o resultado do produto

final (Figura 3).

Figura 3 —Pédginas de entrada de Se¢do da revista 360U Magazine.

Fonte: (Santos, 2016).

> Template: é um modelo de arquivo visual responsével por criar um padrio para um determinado formato de peca

grafica.
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Santos (2016) conclui que por se tratar de uma revista digital, a interacdo utilizada
foi o ponto mais importante e considerado em todas as etapas do projeto. Por se tratar de uma
revista para o publico-leitor universitdrio, outro aspecto importante era conseguir organizar as
informacdes de modo a atender as necessidades em fun¢do das estruturas académicas.

O trabalho relacionado apresentado desempenhou um papel fundamental na elabora-
¢do da pesquisa referencial bibliogréafica deste projeto. Foi norteador durante a fundamentagao
tedrica, por mostrar a importancia de entender sobre desde a histdria das revistas até o surgimento

de revistas digitais e suas premissas antes de desenvolver um projeto de revista digital interativa.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a fundamentacdo tedrica deste trabalho, os principais conceitos estudados foram:
revista digital, com o propdsito de entender sua importancia enquanto fendmeno cultural e quais
elementos compdem a sua construcao; revista Capricho, de modo a compreender a histéria da
revista, sua importancia nas dltimas décadas e como houve sua migracdo do meio impresso para
o online; interface, para definir como funciona sua contribui¢cao durante o processo interativo;
navegacdo, com a inten¢do de aprender como funciona a sua construcao e sua relevancia para
potencializar a interac¢ao; interagdo, para compreender quais critérios sao essenciais para gerar
uma boa experiéncia de interacao entre usudrio-sistema; e por fim, imersao, para entender como
os sentimentos das pessoas usudrias influenciam no processo interativo e na criacdo de vinculo

entre revista e leitor.

3.1 Revista digital

A veiculacdo dos primeiros modelos de revistas aconteceu a partir de 1665. Todos
os exemplares eram publicados por academias e sociedades, apresentando trabalhos de natureza
cientifica, publicados por cientistas e pesquisadores renomados da época (Cunha, 2011). O
conteudo divulgado sofreu mudancas a partir de 1672, quando surgiu o primeiro periddico
semanal de moda na Franca.

As revistas chegaram ao solo brasileiro por meio da familia real portuguesa no
comeco do século XIX (Baptista; Abreu, 2010), e pode-se considerar que a primeira revista pu-
blicada no Brasil surgiu apenas em 1812, intitulada de “As Variedades ou Ensaios de Literatura”
(Scalzo, 2003). A circulacdo de revistas tornou-se popular ao longo dos séculos e abragaram
diversos segmentos, desde dreas como politica, economia até beleza e estilo de vida.

Em relagdo a evolugdo dos meios de informagdo e comunicacao, Faria et al. (2008)
relatam que ao passar dos anos, enfrentamos diversas revolugdes tecnoldgicas em decorréncia do
desenvolvimento cultural e social. Essas revolu¢des contribuiram com a evoluc¢ao da tecnologia
da escrita e armazenamento de dados e, assim, gerou-se o meio digital e eletronico.

O mercado de design editorial € um acontecimento cultural que nasceu e evoluiu por
meio dessas revolucdes tecnoldgicas, principalmente relacionadas a constru¢do dos processos
de producdo, impressao, publicacdo e distribuicao. Com os avancos tecnoldgicos, uma grande

parcela dos produtos gerados pelo mercado editorial migraram para o ambiente digital e com a
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revista ndo foi diferente.

No meio digital, recursos como interacao e hipertextualidade podem ser utilizados
para potencializar a experiéncia de uso do leitor com uma revista. Conforme Lévy (1994), o
ambiente virtual viabiliza a produgdo e veiculacdo das informagdes por meio do cédigo digital,
conceituado como movel, leve, maledvel, atualizavel e mutante. Ademais, a produgdo para
sistemas digitais reduz os custos de fabricacdo, desde a impressao até a distribui¢do, sendo um
ponto positivo para o mercado editorial (Cunha, 2011). Portanto, transpor o design editorial
tradicional, seja no segmento de revista, livro ou jornal para o ambiente virtual, favorece o
aceleramento digital e mantém-se atual perante a sociedade pela versatilidade do ambiente
virtual.

Tal qual outros meios de publicacdo como jornais e livros, a revista possui caracteris-
ticas que a diferem de outros veiculos de comunica¢@o. Seu maior diferencial € a maneira como
o texto € apresentado ao leitor, ao possibilitar que os redatores sejam mais analiticos e criativos
enquanto elaboram o contetdo, a fim de instigar a imaginacdo do consumidor. Além disso, a
revista possui uma estratégia de comunicacao direta e até intimista, por trabalhar com caréter
emocional de modo a criar vinculo com o leitor. Por isso, o processo de imersdo e o tom de voz
estabelecido € expresso desde a linguagem até o projeto grafico (Scalzo, 2003).

Um dos aspectos mais importantes quando tratamos da comunicagdo em massa por
meio das revistas € a veiculacdo de imagens e textos. Faria et al. (2008) aborda que no meio
impresso, nos sistemas comerciais de televisao digital interativa e até na criacao do dispositivo
do tipo e-paper?, as visualizagdes animadas ou estdticas destes contetidos sdo produzidas a partir
de um processo complexo de disseminacdo e visualizagdao da informacdo. Assim, modifica-se a
percepcao da pessoa usudria em relacdo ao espago e ao tempo. Scalzo (2003) complementa que
as imagens instigam as emocoes e convidam o leitor para aprofundar-se no conteido. Também
podemos destacar que segundo Boas (1996), o interessante da revista € a possibilidade de folhear
e visualizar a agraddvel unido do texto, fotografia e design, assim como citado no trecho abaixo

de Scalzo (2003):

“Design em revista € comunicacdo, é informacdo, é arma para tornar a revista
e as reportagens mais atrativas, mais faceis de ler. [...] os designers devem
estar preocupados com a melhor maneira - a mais legivel - de contar uma boa
histéria.” (Scalzo, 2003, p.67)

2 Eletronic Paper (e-paper) refere-se a um dispositivo eletronico semelhante a folha de papel, criado para ser um

novo meio de leitura (Morimoto, 2005).
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Para a producao de imagens, textos e outras midias assertivas, o mercado editorial
depende das ideias e da criatividade dos designers e editores para adapta-lo as novas tecnolo-
gias. Assim, é possivel determinar a viabilidade para construir novos meios de informacao e
comunicacao, pois 0 meio eletronico e digital € apenas mais um momento dessas revolugdes
tecnoldgicas.

O design editorial surge a partir do design grafico, destinado a projecao de impressos
como jornais e revistas. Destaca-se ser essencial estruturar alguns elementos informativos e de
organizagdo, como: estabelecer o formato, definir o espago para o logotipo, definir o nimero
de colunas e ordené-las conforme o conteido previsto na se¢do, numerar as paginas, selecionar
tipografia, fotografia e infografia, além de outros elementos como cor e contragrafismos? (Cunha,
2011).

Royo (2008) informa que o Design Editorial Digital (DED) admite que diversos ele-
mentos visuais (cores, contragrafismo, entre outros), elementos de imagem (infografia, fotografia
e afins), estrutura de organiza¢@o em colunas e uso de tipografia permanecem com relevancia. No
entanto, necessitam de uma adaptagio adequada para o formato digital. E primordial priorizar os
dispositivos nos quais as midias serdo visualizadas pelo leitor ao tomar decisdes de design.

O DED também segue fundamentos comuns do design, desde metodologias de
producdo até principios de comunicagdo visual que auxiliam a pessoa usudria a reconhecer o
produto. Sio utilizados desde principios da psicologia da Gestalt* conhecidos como: contraste,
proximidade, repeti¢do e alinhamento (Koffka; Cabral, 1975), até conceitos unificados por Freire
(2007), como:

a) Equilibrio/espacialidade: capacidade de proporcionar a pessoa usudria a percep¢ao de
objetos e identificacdo de onde estdo localizados no espago. Distinguimos a ideia de
equilibrio do conceito de simetria, pois “a simetria é a forma de equilibrio mais facil-
mente reconhecivel e aplicdvel. J4 a assimetria exige uma mudanga de eixo de apoio da
composi¢ao” (Freire, 2007);

b) Simplicidade/visibilidade: resultado da unido de experi€éncia emocional e da opinido do
observador, a partir de sua percepcao visual. Algo simples € identificdvel e memoravel,
gerando facilmente uma imagem mental no pensamento do observador, sendo um elemento

bastante utilizado no design editorial (Cunha, 2011);

Contragrafismo: ferramenta para organizar o contetdo e destacar elementos importantes de uma pagina (Cunha,
2011).
4 Gestalt refere-se ao estudo da forma (Koffka; Cabral, 1975).
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c) Contraste: refere-se ao nivel de visibilidade dos componentes de uma pagina, sendo
possivel que o observador distingua um elemento em comparagdo com os demais. Assim,
visualizamos uma hierarquia e relac@o entre esses componentes. No design editorial, o
contraste € apresentado de varias maneiras, como: contraste de cor (andlogas, complemen-
tares, entre outros), tamanho (dimensao distinta de tipografia, fotografia ou ilustragdo),
formas (linhas orgénicas, retas e afins) e até direcdo (composi¢ao de elementos opostos ou
relacionados);

d) Propor¢ao/formato: € o primeiro ponto a ser definido no planejamento de design editorial,
sendo responsavel por delimitar o tamanho e espaco no local que serd criado o layout
(desde o papel até a resolucdo de tela). O formato do produto também desempenha um
papel fundamental sobre como serd a experiéncia de uso da publicacdo (Samara, 2011);

e) Agrupamento/fechamento: também apresentado como principio da Gestalt, € a capacidade
dos elementos agrupados serem percebidos como um grupo sem competir pela atencdo do
observador, ao contrario dos elementos afastados.

Todos os conceitos apresentados sdo aplicdveis para construir um design de revista online ou
digital adequado para o ambiente virtual, dessa forma, € possivel aprimorar a experiéncia de uso
das pessoas usudrias, bem como a satisfagdo com a leitura dos conteddos.

Quando os avancos tecnoldgicos consolidaram a Internet como meio de publicagdo,
surgiram intimeras plataformas para compartilhar informacdes como os sites de revistas, jornais
e blogs (Garrett, 2010). A partir desses avangos, as revistas online foram disponibilizadas em
formato PDF, ideia semelhante a utilizada pela 360U Magazine, sendo possivel hospedar o
exemplar no site oficial da revista, visualizar as piginas digitalmente com acesso a hiperlinks ou
até mesmo fazer o download para leitura em modo offline.

Posteriormente, alguns modelos de revistas online foram criados utilizando a Tecno-
logia Flash (SWF)’, em que era possivel visualizar diversos contetidos multimidia e permitia
uma experiéncia interativa entre revista e publico-leitor, porém, essa tecnologia foi descontinuada
em dezembro de 2020. Vale destacar a revista Emigre®, que consiste em uma publicacio de artes
do norte da Califérnia (Figura 4) e a primeira revista criada para ser totalmente digital, sendo

uma grande referéncia neste sentido (Santos, 2016).

Disponivel em: https://www.adobe.com/br/products/flashplayer/end-of-life.html. Acesso em: 20 set. 2023.

®  Disponivel em: https://www.emigre.com/Magazine. Acesso em: 20 set. 2023.
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Figura 4 — Algumas capas de exemplares da revista Emigre.

floa

Fonte: (Santos, 2016) .

Com o surgimento dos dispositivos mdveis, como smartphones e tablets, a partir
de 2006, o formato dos modelos de revistas online comecaram a ser compativeis com down-
loads em tais aparelhos. Posteriormente, intensificou-se a criacdo de modelos exclusivamente
desenvolvidos para o formato digital e incluiram-se intera¢des que simulavam virtualmente o
ato de folhear as paginas com o intuito de proporcionar uma experiéncia semelhante ao modelo
impresso para o publico-leitor (Santos, 2016).

Desde entdo, notou-se a necessidade de pensar em maneiras de ajustar adequada-
mente a interface de uma revista online para o conceito de mobilidade que, segundo Santaella
(2010), é uma das caracteristicas do pés-modernismo social. Faria ef al. (2001) complementam
que, infelizmente, algumas adaptacdes do meio impresso para o digital desfavorecem o potencial
permitido pelo canal exclusivamente virtual.

Sternadori e Holmes (2020) relata que o lancamento do iPad’ em 2010 foi decisivo
para facilitar o acesso as revistas online e revistas digitais interativas, promovendo a expansao
do setor, bem como extensodes criadas para facilitar a leitura das revistas na internet. De acordo

com Santos (2016), o primeiro modelo de revista digital lancado exclusivamente para iPad

7 Disponivel em: https://www.apple.com/br/ipad/. Acesso: 21 ago. 2023.
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foi da revista Time ainda no inicio de 2010, seguido pela revista Wired® (Figura 5) e The New
Yorker®, publicadas no mesmo ano. Vale ressaltar ainda que revistas online tornam-se revistas
digitais interativas quando permitem a exploracdo da estimulacdo multissensorial através da
combinacao de recursos de navegacdo e a capacidade de interagdo entre usudrio-sistema ou

quando possibilitam a comunicagdo entre pessoas usudrias pelo proprio sistema (Chung, 2007).

Figura 5 — Capa do primeiro exemplar da revista Wired para iPad.

Fonte: (Santos, 2016).

O projeto de revista digital interativa a ser desenvolvido neste trabalho é direcionado
ao publico adolescente. As revistas juvenis sdo criadas para serem meios de entretenimento,
tratando de temdticas educacionais e informativas, abordando assuntos habituais entre o publico
jovem (Silva, 2017).

Conforme a pesquisa realizada pelo TIC Kids Online Brasil'® (2019), divulgada pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGlL.br) em 2020, realizada com mais de 2.954 criancas e
adolescentes, aponta que 89% do publico infantil e juvenil brasileiro com idade entre 9 a 17 anos
sao consumidores assiduos da internet e midias sociais. Outra pesquisa intitulada de Retratos da

Leitura no Brasil, realizada pelo Ibope entre 2011 e 2015, sob encomenda do Instituto Pré-Livro,

8
9

Disponivel em: https://www.wired.com/. Acesso em: 21 ago. 2023.
Disponivel em: https://www.newyorker.com/. Acesso em: 21 ago. 2023.
10" Disponivel em: https://cetic.br/pesquisa/kids-online/. Acesso: 14 set. 2023.
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apontou que o smartphone tornou-se o dispositivo de leitura mais utilizado pelos leitores de
livros digitais, pela mobilidade e praticidade de estarem sempre na palma da mao.

Sobre o mercado de revistas como meio de entretenimento e informagdo para jovens,
uma pesquisa realizada pela MindMiners, com o auxilio da Fundag¢do Armando Alvares Penteado
(FAAP)'! no segundo semestre de 2019, obteve uma amostra com 300 jovens entre 18 a 24
anos e mostrou que 19% do publico juvenil adotou o consumo de revistas impressas. Ja
67% acessam revistas online ou digitais, mostrando que as midias digitais estdo influenciando
significativamente nos habitos de leitura atuais.

Este trabalho iniciou-se em 2021 durante a pandemia do novo coronavirus'? e
com o interrompimento dos servicos ndo-essenciais € a mudanca nas medidas sanitdrias, o
funcionamento das editoras e das graficas sofreram grandes alteracdes, o que influenciou na
queda de veicula¢do do modelo impresso nas ruas. Segundo os dados do Instituto Verificador de
Comunicacdo (IVC)'3, divulgados em 2020, a veiculagio média das revistas impressas no Brasil,
que j4 sofria queda desde 2016, diminuiu. Desse modo, o mercado de revistas experimentou
mais uma fase de declinio, incluindo o cancelamento de assinaturas digitais pelos assinantes.
Conforme a Associacdo Nacional dos Editores de Revistas (ANER)', os efeitos da pandemia
pressionaram ainda mais a necessidade de adaptacdo dos meios impressos para o ambiente
virtual, favorecendo a aceleragdo digital.

Portanto, é provédvel que, ao integrar recursos dindmicos de interaco na experiéncia
do publico-leitor e adaptar adequadamente as revistas digitais e seus conteidos aos dispositivos
moveis, tornar-se-iam mais atrativas aos olhos dos consumidores em geral. Essa estratégia
também aumenta a possibilidade de receitas altas para as editoras com o segmento de publicidade
digital, como o livro, que surgiu inicialmente no meio impresso e conseguiu adaptar-se a0 meio
digital.

Tendo isso em vista, o projeto a ser desenvolvido neste trabalho consiste na concepg¢ado
de um protétipo para smartphones, em alta fidelidade, de uma revista digital interativa reen

destinada aos leitores da Revista Capricho (Secdo 3.2). Também abordaremos sobre sua histéria

na proxima se¢ao.

Disponivel em: https://www.faap.br/institucional.asp. Acesso em: 04 ago. 2023.
Disponivel em: https://www.paho.org/pt/topicos/coronavirus. Acesso em: 21 ago. 2023.
Disponivel em: https://ivcbrasil.org.br/. Acesso em: 26 ago. 2023.

Disponivel em: https://aner.org.br/. Acesso em: 02 set. 2023.
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3.2 Revista Capricho

A Revista Capricho (CH) é considerada uma grande referéncia no mercado editorial
brasileiro destinado ao publico feminino (Gurgel, 2010). Bronstein (2008) relata que a Editora
Abril'> lancou a primeira edi¢io da revista CH em 1952, idealizada por Victor Civita, fundador
da editora e editor chefe. Inicialmente, a CH publicava fotonovelas!'®, formato que ao longo dos
anos parou de ser veiculado devido a popularizacdo das telenovelas (Gruszynski; Chassot, 2006).
Segundo o autor, até o final da década de 50, a revista vendeu mais de 500 mil exemplares em
todo territério nacional, considerado o maior nimero de tiragens de uma revista publicada na
América Latina até essa época.

A publicacao da revista passou de quinzenal para mensal, tornando-se uma revista
sobre variedades (Guimaraes, 2017) e, apos 1985, mergulhou no segmento de moda e beleza
(Souza et al., 2021). O aumento significativo de vendas explica o motivo pelo qual a CH € de
fato um marco memordavel na imprensa nacional (Gurgel, 2010).

De acordo com Gurgel (2010), o impacto da revista CH na imprensa nacional
feminina também se deu pela exposi¢cao de temas dificilmente abordados em contexto familiar,
como conquista amorosa, relacionamentos e até educacao sexual. A partir dos anos 90, a revista
tornou-se uma espécie de conselheira para inimeras mulheres e adolescentes, com diversas
colunas que davam voz a outras mulheres para comunicar-se assertivamente com as leitoras
e assim um vinculo emocional foi estabelecido por varias geragdes. Além disso, a revista
estabeleceu um tom de voz e identidade visual apropriado para o publico-alvo, ao envolver o uso
de girias, ilustracdes divertidas e coloridas, além da fotografia, exibindo um cardter jovem para o
seu publico-leitor.

A estratégia de comunicacao envolvendo uma linguagem mais pessoal, como se
a revista fosse amiga do leitor, € utilizada até os dias atuais, favorecendo o fortalecimento da
identidade da revista, pois o editorial é elaborado de maneira que transmita afeto e carinho para
o publico (Mata, 2018). De acordo com Gurgel (2010), a abordagem sobre o universo feminino
na revista CH moldou-se ao longo das décadas, aumentando o empoderamento das leitoras e

incentivando a construcio da “mulher moderna” (Figura 6).

15 Disponivel em: https://www.abril.com.br/. Acesso: 12 set. 2023.

16 A fotonovela surgiu na Italia, ap6s a Segunda Guerra Mundial. Seu puiblico-alvo era amplamente feminino e os
conteddos abordavam contos completos, ocupando entre 30% a 50% da revista. As paginas restantes abordavam
temas distintos em cada edi¢do, mas sempre envolviam assuntos do universo feminino como decoracio, moda,
culindria, celebridades e beleza (Miguel, 2021).
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Figura 6 —Capas de edi¢des publicadas da revista CH em formato impresso.

Fonte: Blog Essas e Outras (2021).

A evolugdo da revista CH foi crescente no meio impresso e, a partir da década de
90, também comegou a disponibilizar produtos licenciados para seu publico, como materiais
escolares, cosméticos, roupas e afins (Peres, 2015). Partindo para o meio digital, o acesso ao
contetido online comecou a ser disponibilizado nos anos 2000, por meio do site !” oficial da
revista e, alguns anos depois, também concentraram-se no compartilhamento de contetidos em
suas redes sociais, como no Facebook '8, Twitter !9, Instagram 20 & YouTube 2!.

Devido aos avancgos das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC),
em 2014 percebeu-se que as publicacdes impressas ja ndo proporcionavam o retorno financeiro
esperado, e precisou-se continuar a transi¢do editorial para os meios de comunicagdo digitais
(Souza et al., 2021). Por isso, em janeiro de 2014, o Grupo da Editora Abril langou um projeto
de aplicativo para a revista CH, que foi a criagio da revista Capricho Week??> (CH Week), que
consistiu em um modelo exclusivamente digital, disponibilizado por meio de um aplicativo

compativel apenas com dispositivos moéveis (Figura 7).

17
18

Disponivel: http://www.capricho.com.br. Acesso em: 24 ago. 2023.

Facebook ¢ uma rede social que conecta pessoas em todo mundo, por meio de perfis pessoais e profissionais.
O Twitter € uma rede social para mensagens, videos e fotografias.

Instagram é uma rede social de compartilhamento de fotos e videos.

YouTube € uma plataforma de compartilhamento de videos online.

O acesso ao contetddo da “CH Week” era feito via dispositivos méveis, e era necessirio que a pessoa usudria
realizasse o download do aplicativo de mesmo nome, assim os leitores poderiam ter acesso as edigdes gratuitas
ou as edi¢des pagas, exclusivas para assinantes da revista.

20
21
22
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Figura 7 — Primeira edi¢ao da Capricho Week.

O ANO DE

SHAIL

ESTLD

Fonte: (Schibuola, 2016)

Segundo Souza et al. (2021), a versdo impressa da revista CH teve sua udltima
circulagdo em junho de 2015, apds uma remodelagdo da estrutura comercial e editorial, causando
uma grande comocao entre os leitores, e varios compartilhamentos nas redes sociais referente aos
sentimentos nostalgicos que tinham com a revista. O projeto Capricho Week ndo teve o sucesso
esperado, por isso, foi interrompido em agosto de 2018, sem motivos claros do porqué a versao
online ndo apresentou resultados positivos (Souza et al., 2021). Vieira (2017) destaca que para
adaptar os leitores da CH em relagd@o a transicdo do meio impresso para o digital, a versio online
da revista era organizada de maneira semelhante a versdo impressa, com os mesmos conteddos,
desde moda e beleza até hor6scopo semanal.

Sobre a interacao entre usudrio-sistema, de acordo com Souza et al. (2021), alguns
recursos eram utilizados durante a navegagao da CH Week, como gerar wallpaper através de
poster e ser redirecionado aos sites de compras online, relacionados aos segmentos de moda
e beleza. Apesar de o projeto CH Week ter chegado ao fim, a revista CH continua publicando
conteudos diariamente em seu site online, que inclusive ja foi eleito em agosto de 2016, como
o site com maior audiéncia na internet entre o piiblico feen como mostra 23, e também publica
diariamente em suas redes sociais, abordando os mesmos assuntos encontrados por anos no
modelo impresso.

Diante disso, sera realizado um levantamento de dados durante a analise da revista

23 Disponivel em: https://capricho.abril.com.br/diversao/capricho-e-o-maior-site-teen-do-mundo/. Acesso em: 09
dez. 2023.
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CH impressa e digital. O intuito € identificar aspectos editoriais padrdes da revista, bem como
a linguagem estabelecida na identidade visual, quais sdo os contetidos abordados, linguagem
textual, estratégia de comunicagdo, entre outros elementos que serdo utilizados para compor a pro-
posta de interface da revista digital interativa da CH. Na proxima Secdo (3.3) serdo apresentados

aspectos fundamentais para a construcio deste projeto.

3.3 Design de Interaciao

Quando falamos do meio digital, é importante destacarmos o Design de Interagao.
Segundo Winograd (1986), o Design de Interagdo consiste em projetos de espaco que facilitam a
comunicagdo e a intera¢do humana, proporcionando suporte as atividades rotineiras das pessoas,
auxiliando-as no lar ou no ambiente de trabalho. Essa definicdo continuou modificando-se ao
longo dos anos através de pesquisas de base cognitiva. Tais pesquisas destacam que a interagao
se trata da comunica¢do com méquinas, tornando-se um meio que possibilita as pessoas usudrias
elaborarem uma intencio e concebem a acdo sobre a interface. Isso permite captar e interpretar as
respostas do sistema, além de avaliar se o objetivo desejado foi alcangado (Barbosa et al., 2021).
Segundo Faria et al. (2008), a interagdo também depende de como sao estruturados os lagos
entre individuos e os produtos eletronicos e digitais, como computadores, smartphones, tablets,
entre outros, gerando diferentes niveis de interagdo. Diversas dreas de conhecimento precisam
estar vinculadas no processo do design de interacdo (Figura 8), por tratar-se de um campo
multidisciplinar. Podemos destacar a atuacio da drea de Interacdo Humano-Computador (IHC)
como sendo uma das bases tedricas que especificam diversos conteidos acerca da interacao
usudrio-sistema, pois se preocupa com o design, implementacdo e a avaliacdo de sistemas
interativos (Sharp et al., 2005).
O processo de Design de Interacdo, de acordo com Sharp et al. (2005), também

envolve quatro passos essenciais:

a) Identificar a necessidades da pessoa usudria e estabelecer requisitos;

b) Desenvolver designs alternativos que preencham tais requisitos;

c) Construir versoes interativas dos designs, de forma que possam ser comunicadas e analisa-

das;
d) Avaliar o que estd sendo construido no processo por meio dos feedbacks das respectivas
pessoas usudrias.

Diante disso, uma parcela do método exige a compreensao das necessidades da
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Figura 8 — Areas do design de interacio

Disciplinas académicas Praticas em design

Ergonomia - e ~__—— Design Gréfico
Psicologia/Ciéncia Cognitiva > o ~__— Design de Produtos
Informéatica —— . Design de 1 ___— Design Artistico
Engenharia > lnteragéo « ——— Design Industrial
Ciéncia da Computagio/ _—— < Inddstria de filmes
Engenharia de Software r

Eibrcias Socii x « > Sistemas de Informagéo
iéncias Sociais | ~
(p. ex.: sociologia, y 4

antropologia) Trabalho cooperativo

v v \ suportado por
Fatores Humanos (FH) Interagéo Ergonomia  computador (CSCW)
humano-computador  Cognitiva
(IHC)

Fonte: Elaborado pela autora (2021) a partir de Sharp et al. (2005, p. 29)

pessoa usudria, sendo necessario que o sistema interativo idealizado seja simples e cumpra o seu
objetivo principal que € atender as necessidades, anseios e desejos do publico-alvo apontadas
apos a realizagdo de um levantamento de requisitos.

Como o sistema desenvolvido neste trabalho € uma revista interativa, para cumprir
o objetivo se faz necessdario estudar o meio de interacdo com o publico-leitor: a interface e

posteriormente a navegacdo como ferramenta.

3.3.1 Interface

Segundo Bonsiepe (1999), o “dominio do design é o dominio da interface”, visto
que a interface é o espaco de atuacdo que permite a mediac@o entre a pessoa usudria, as suas
acoes e o objeto. Contudo, a interface ndo € em si o préprio objeto, e sim o0 espagco no qual se
articula as possibilidades de interacio entre o usudrio e os artefatos ou o sistema de informagao.
“A interface permite explicar a diferenga entre engenharia e design” (Bonsiepe, 1999).

A descricao do campo de saber de atuacdo do design feita por Bonsiepe (1999)
em 1970 caracteriza que o principal papel da interface é proporcionar a pessoa usudria uma
experiéncia de interacdo. De acordo com Faria et al. (2008), trata-se do tinico componente de um
sistema de informagdo que permite a comunicagdo entre usudrio-sistema. Barbosa et al. (2021),
descrevem a interface como um componente que engloba desde a ideia conceitual durante a
interagdo até a regido fisica do dispositivo em que € possivel haver contato fisico, abrangendo

desde a percepg¢do até a capacidade motora.
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“(...) apalavra ‘interface’ designa um dispositivo que garante a comunicacao
entre dois sistemas informdticos distintos ou um sistema informdtico e uma rede
de comunicagdo. Nesta acep¢do do termo, a interface efetua essencialmente
operagdes de transcodificacdo e de administracdo dos fluxos de informagado
(Lévy, 1994, p. 176).”

Barbosa et al. (2021) destacam que o contato fisico com a interface é executavel por
meio de softwares e hardwares. J4 o contato conceitual, refere-se as respostas que o usudrio
recebe do sistema por meio dos dispositivos de entrada e saida, auxiliando-o a tracar os proximos
passos interativos navegando no sistema, como clicar em botdes e ampliar imagens. A ideia
conceitual da interface também envolve conhecimentos familiares do usudrio e novas concepgdes
(Sharp et al., 2005). Esse conjunto de “conhecimentos familiares”, concebe a natureza metafdrica
essencial para projetar ou criar um vinculo entre as ideias e pensamentos abstratos de cada sistema
de informacdo durante a construcao de um conceito de interface (Faria et al., 2008), como icones,
imagens representativas, cores, entre outros elementos enquadrados no contexto.

No campo do design editorial digital, elementos aliados a multimidialidade como
imagens, videos e gifs, sdo recursos essenciais para trazer dinamismo e compor o visual da
interface de revistas digitais. Samara (2011) afirma que “imagens criam um contraponto visual
ao texto, ajudando a envolver o piiblico”. Dessa forma, quando unimos uma imagem a outros
recursos audiovisuais através da interface, ajudamos a construir uma narrativa digital mais
atrativa para o leitor (Masip et al., 2010), facilitando a percep¢do e compreensio das informacdes
presentes no contetido das publicagdes. Tais recursos também tornam-se aliados do contetido
textual quando a tela ndo possui apenas fins estéticos (Cunha, 2011).

Durante o planejamento do design editorial digital da interface, também podemos
listar outros aspectos considerados importantes, além da multimidialidade, durante a elaboragcao
das telas ou paginas digitais de uma revista digital interativa, unificados e apresentados por
Cunha (2011), tais como:

a) Grid: trata-se de uma ferramenta usada frequentemente para visualizar possiveis problemas
de nivel visual, além de ajudar na organizacao dos componentes de cada pagina (titulos,
tabelas, imagens e afins). Um grid € basicamente composto por margens, linhas de fluxo,
colunas, médulos, zonas espaciais € marcadores;

b) Sistema de layout: refere-se ao possivel retiso de uma mesma estrutura de grid. Quando

tratamos de revistas impressas ou digitais interativas, cada edi¢do publicada possui uma
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relacdo com as demais gracas ao sistema de layout e o designer tem a liberdade de decidir
fortalecer a identidade visual do produto ou projetar variacdes para cada versao;

Ritmo e sequéncia: representa a divisao dos conteudos publicados numa mesma edic¢ao,
guiando o leitor de maneira que seja perceptivel quando uma sec@o comeca ou termina.
Também guia o leitor pelos conteidos, indicando quando possui relacio entre os assuntos
de uma mesma tela ou quando apresenta modificacdes considerdveis, utilizada como forma
estratégica para envolver o leitor durante a navega¢ao do contetudo a partir de alteracdes
visuais;

Tipografia: indo além do apelo visual, a tipografia escolhida para o contetido precisa
cumprir a exigéncia das midias impressas, possuindo boa leiturabilidade e legibilidade;
Qualidades eidéticas: na drea de design, refere-se as caracteristicas peculiares dos elemen-
tos basicos de comunicagdo visual, como ponto, linha e plano;

Qualidades cromadticas: consiste em propriedades especificas da cor, como nivel de
saturacao, brilho e luminosidade.

Para definir como serd a utilizagao desses aspectos na interface e delinear a linguagem

da identidade visual, é importante alinhar as expectativas do cliente com os valores estéticos,

socioculturais e tecnoldgicos do publico-alvo da revista.

Diante disso, para fortalecer o vinculo emocional entre a revista digital interativa e

seus respectivos leitores, € possivel utilizar a criatividade para pensar em outras maneiras de

criar a sensagdo de interacao. Por isso, € indispensdvel perceber e compreender a capacidade de

envolvimento psicomotor entre usudrio-sistema por meio da interface (Faria et al., 2008).

Além disso, Nielsen (1994) aborda outros critérios importantes para determinar a

qualidade da interface de protétipos e sistemas digitais, conhecidos como fatores de usabilidade,

0s quais sao:

a)

b)

c)

d)

Facilidade de aprendizado: refere-se ao quao rdpido a pessoa usudria aprende a usar o
sistema e o nivel de dedicacdo necessdrio para realizar a tarefa.

Eficiéncia no desempenho: refere-se ao nivel de habilidade ou efici€éncia nos quais a pessoa
usudria pode atingir na curva de aprendizado.

Facilidade de recordacdo: empenho cognitivo basico que a pessoa usudria precisa para
memorizar como deve interagir com a interface do produto digital interativo.

Segurancga no uso: trata-se do nivel de seguranca de um sistema interativo, evitando

envolver a pessoa usudria em situagdes de risco ou até mesmo ajudéd-lo a livrar-se de
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ocasides complicadas e indesejadas.

e) Prevencdo: faz-se necessdrio evitar que a pessoa usudria cometa erros ao utilizar o sistema.
Esses fatores de usabilidade sdo importantes para caracterizar o instante em que o design inicia
sua atuagdo para proporcionar a comunicac¢ao adequada entre usudrio-sistema e funciona como
um método avaliativo de inspecdo importante para o design de interface (Cunha, 2011).

Sendo assim, conforme Faria et al. (2008), a configuracdo de uma interface precisa
ser primeiramente qualificada para apresentar e organizar uma determinada quantidade de
informacgdo, de modo a promover o processo de mediacdo ou intensificar o grau de relagao.
Questionar e descrever sistematicamente os processos de desmaterializacio 2, de hibridizacdo

25 ¢ de convergéncia digital 26

podem elucidar como a interface, as estruturas de navegacao, os
modos de interagdo e os processos de imersdo podem ser potencializados a fim de estimular a
formacao da imagem mental do sistema de informacao. Por isso, os produtos e servigos digitais
sao compreendidos como o resultado da percep¢ao, assimilagdo e significacdo do seu usuario
(Faria et al., 2008).

Uma revista digital interativa concebida com o conceito de mobilidade permite a
exploragdo da rotatividade da tela, sendo possivel visualizar o conteido de modo vertical ou
horizontal, adaptando-se as necessidades de cada conteudo midiatico. Segundo Lévy (1994),
o0 avango tecnolégico da mobilidade altera a relagdo do leitor com o conteudo visual e textual.
Sendo assim, a construcdo incorreta da interface interfere negativamente na experiéncia de uso
do produto digital, pode dificultar a tarefa a ser realizada pela pessoa usudria ou até mesmo
complexificar o uso do dispositivo (Faria et al., 2008). Por isso, é importante garantir que
a experiéncia de navegacgdo pela interface de uma revista digital interativa seja agradavel e
apresente um ambiente atrativo que proporcione a criagao de vinculo entre usudrio-sistema.

Portanto, durante a concepcao e execugdo deste projeto, os aspectos apresentados
sobre os critérios de uma boa interface e os componentes que compdem as telas de uma revista
digital interativa serdo utilizados para conduzir a concepcao do design de interface. Assim,
pretende-se que o leitor da revista também consiga ter uma boa experiéncia de interacdo e

navegacdo por meio da interface mobile.

24 Desmaterializacdo: origina-se de ‘matéria’ ou ‘materializacio’ e significa algo ou qualquer substincia que ocupa

um lugar no espaco (Cunha, 1982: 249-506).

Hibridizacao: no campo do design, refere-se a decorréncia da conjugacdo dos ‘objetos culturais’ e serve como
motor do desenvolvimento das tecnologias e do préprio design contemporaneo (Faria et al., 2008, p. 26).
Convergéncia digital: refere-se a simplificagdo do processamento, armazenamento, transmissao, distribui¢do e
visualizacdo, ou seja, garantir a qualidade da mediagdo com a informacdo (Faria et al., 2008, p.57).

25

26
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3.3.2 Navegacdo

Aparentemente simples, o design de navegacdo é um aspecto muito importante
quando se trata de sistemas de informacao digitais interativos. Pode-se defini-lo como uma agdo
decorrente da experiéncia e origina-se quando a interface possui uma estruturacdo e organiza¢ao
adequada para proporcionar essa experiéncia (Faria et al., 2008). Segundo Faria et al. (2008), a
navegacdo também envolve desde alcancar um objetivo até conhecer o ambiente, seja no mundo
fisico ou virtual. Sua busca no ambiente pode ser interpretada em trés formas: busca inocente,
no qual a pessoa usudria nao conhece o local a ser explorado; busca primadria, no qual a pessoa
usudria j4 sabe onde procurar o que deseja; e busca exploratoria, quando nao procura nada
especifico no local, mas escolhe conhecé-lo por curiosidade (Henriksson ef al., 2005).

A postura da pessoa usudria, em relacdo a navegacio, depende do ambiente em
que ele estd inserido. Por isso, Garrett (2010) relata que geralmente, no espago fisico, as
pessoas conseguem ter um senso de orientacdo, mesmo que seja minimo, confiando nas dicas de
navegacao e orientagdes recomendadas. Porém, no espaco virtual, essa “intui¢do” criada pelo
nosso cérebro nao € tao eficaz para situar a pessoa usudria diante do espaco de informacao.

Por isso, € fundamental que o sistema digital interativo guie as pessoas usudrias,
evidencie em que parte do sistema ele estd, quais atividades podem realizar e até que ponto pode
chegar (Garrett, 2010). Dessa forma, a pessoa usudria consegue construir um “mapa mental”
cognitivo sobre os locais navegados e pode memorizar as rotas percorridas no ambiente, bem
como suas informacgdes e delimita¢des, sendo um processo em constante crescimento (Faria et
al., 2008).

Podemos destacar alguns modelos de design de navegacdo comumente usados em
sistemas digitais interativos. Garrett (2010) descreve alguns modelos e, podemos destacar como
principal e mais comumente utilizado, o de navegagao global (Figura 9), no qual o acesso das
secOes mais importantes do sistema é realizado por um ponto especifico do ambiente, mas
esse mesmo acesso ndo aparece, necessariamente, em todas as interfaces do sistema. O acesso
inicia-se por meio do ponto evidenciado em roxo exibido na parte de baixo do diagrama, como

mostra a Figura 8, e possibilita que o usudrio chegue até outras partes do sistema com facilidade.
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Figura 9 —Modelo de navegacdo global.
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Fonte: (Garrett, 2010).

Sobre o modelo de navegacdo local, o acesso é estabelecido mediante uma relagao
proxima entre conteudos estabelecidos na arquitetura de navegagdo. O acesso € representado
pelos pontos destacados em laranja e mostra que s6 € possivel navegar para as paginas proximas

ou voltar novamente para as paginas iniciais (Figura 10).

Figura 10 — Modelo de navegacao local.
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Fonte: (Garrett, 2010).

Outro modelo de navegacdo que podemos destacar é o contextual (Figura 11),
também conhecido como navegagdo embutida, o acesso dado a pessoa usudria € associado ao

conteudo visto anteriormente, como mostra os pontos destacados em azul exibidos no diagrama.

Figura 11 —Modelo de navegacdo contextual.
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Fonte: (Garrett, 2010).

Em relagdo aos critérios para definir se a experiéncia de navegacao é adequada,
Garrett (2010) aponta ser necessario que os designers e desenvolvedores cumpram quatro

requisitos basicos ao desenhar o sistema:
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a) Mostrar as pessoas usudrias como podem navegar de um ponto a outro no sistema;

b) Os elementos de navegacao precisam ser seleciondveis para auxiliar a pessoa usudria a
percorrer pelos links do sistema;

¢) E preciso estabelecer uma relacio entre o contetido desses links e o local onde estio
dispostos, informando possiveis a¢cdes, ao invés de apenas fornecé-los;

d) O link deve ter relacdo com o contetido exibido na pagina que a pessoa usudria estd
visualizando.

Assim, esses requisitos garantem uma comunicacdo mais assertiva entre usudrio-
sistema, auxiliando-os nas tomadas de decisdo e na execucdo das tarefas desejadas eficientemente.
Tendo isso em vista, vemos que a navegacdo impacta diretamente na experiéncia de interagdo do
produto, seja fisico ou digital.

Quando pensamos nos diferentes niveis de interacdo, Garrett (2010) trata da duali-
dade entre funcionalidade e informacgdo de sistemas interativos, dividindo estes em cinco planos

distintos (Figura 12).

Figura 12 — Os elementos da experiéncia de uso
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No lado das funcionalidades, a atencdo € dada as tarefas, abrangendo um processo e
a maneira como as pessoas usudrias consideram completé-las. Dessa forma, o produto funciona
COmMO Um mecanismo ou um grupo de mecanismos que permitem a pessoa usudria realizar uma
ou diversas tarefas. Ja o outro lado preocupa-se com quais informagdes o produto oferece e o
que significam para a pessoa usudria. Por isso, para criar uma rica Experiéncia de Usudrio (UX)
%7 faz-se necessdrio facilitar o acesso as informagdes, para possibilitar que o individuo perceba,
compreenda e interprete os dados fornecidos pelos sistemas interativos (Garrett, 2010).

Norman (2013), com o propésito de auxiliar os projetistas de sistemas digitais
durante a idealizacdo da interface, a alcancarem o objetivo de oferecer uma interacao adequada
entre usudrio-sistema, enumerou quatro aspectos essenciais, tais como:

a) Visibilidade: capacidade de tornar as funcionalidades do sistema visiveis para a pessoa
usudria de modo a informar o que ele pode fazer na interface;

b) Feedback: € a resposta que o sistema dé as pessoas usudrias ap0ds a realiza¢do de uma agao;

c) Consisténcia: responsavel por mostrar a relagdo entre elementos similares na interface
com as tarefas familiarizadas do cotidiano da pessoa usudria e normalizadas pelo aspecto
sociocultural;

d) Affordance: propriedade responsavel pela indicacdo de como um elemento pode ser
utilizado.

Barbosa et al. (2021) complementam que para aumentar a efetividade das interfaces
de navegacdo, durante a concep¢ao, faz-se necessario utilizar critérios de qualidade de uso, como
usabilidade e UX.

A usabilidade refere-se ao nivel de facilidade de aprendizado que o usudrio tem ao
utilizar um sistema ou produto, também € possivel medir se a interagao € agradavel do ponto
de vista do usudrio (Cunha, 2011). Sobre os critérios de usabilidade fundamentais para avaliar
protétipos e produtos digitais, destacamos como principais:

a) Eficdcia: capacidade de garantir que a pessoa usudria atinja o objetivo desejado correta-
mente;

b) Eficiéncia: capacidade de certificar que a tarefa seja executada com os recursos adequados
e no menor intervalo de tempo;

c¢) Satisfagdo: competéncia que comprova como foi a experiéncia de uso no contexto proposto.

Sobre a UX, Barbosa et al. (2021) relatam que pode ser entendida como a maneira

2T User experience (UX) é a sigla para o termo em inglés referente a Experiéncia de Usudrio (Barbosa et al., 2021).
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na qual a pessoa usudria percebe e responde ao utilizar um produto ou até mesmo antes de
utilizar esse produto. Também destaca que existem trés categorias de abordagens igualmente
importantes na concep¢do de um produto digital interativo, tais como: experiéncia centrada no
produto, visando possibilitar que a pessoa usudria tenha experiéncias adequadas e persuasivas ao
utilizar o produto; experiéncia centrada no usudrio, que proporciona aos projetistas do sistema
um entendimento das necessidades do publico-alvo; e experiéncia centrada na interacdo, que
amplifica o papel dos produtos ao estabelecer uma conexao significativa entre o designer e a
pessoa usudria. Forlizzi e Battarbee (2004) complementam que ainda existem outros aspectos de
interacao que qualificam uma boa UX, tais como:

a) Interacdes fluentes, memorizadas com facilidade por serem intuitivas;

b) Interagdes cognitivas, encarregadas por definir se a pessoa usudria conseguird reconhecer,

errar ou confundir-se ao utilizar o sistema;

c) InteragOes expressivas, responsaveis por criar um relacionamento entre usudrio-sistema.
Essas categorias sdo importantes para compreender como a interacao provoca emog¢ao na pessoa
usudria e medir a qualidade de experiéncia ao manusear um produto digital.

Os conceitos e critérios qualitativos de interacao abordados até aqui serdo nortea-
dores neste trabalho. Ainda que a revista digital tenha similaridades com a revista impressa,
a interacdo € um fator importante para torna-la realmente digital. O envolvimento emocional
entre o publico-leitor e a revista digital é estabelecido por meio de recursos interativos, tais
como: compartilhamento de contetidos em redes sociais, inser¢ao de comentérios ou até mesmo
download de imagens. Esses recursos motivam uma conexao emocional significativa entre as
pessoas usudrias e a revista (Santos, 2016).

Ademais, a interagdo também pode acontecer por meio de publicidades. Na revista
digital interativa é possivel inserir interagcdes com antdncios ou o redirecionamento via links
para determinados sites, no momento em que a pessoa usudria clica em um produto ou servigo
especifico abordado em uma matéria. Por isso, torna-se um ponto adicional de contato que
possibilita a apresentacdo de contetido segmentado para o publico-leitor, a0 mesmo tempo, em
que gera lucratividade para o editor (Wonders, 2018).

Neste trabalho, o projeto a ser concebido seguird um processo que visa idealizar um
design de navegacio e interacdo atrativo e intuitivo, potencializado por interfaces esteticamente
agraddveis, construidas a partir das necessidades do publico-leitor. Os critérios de interacao

também auxiliaram na concepg¢do e avaliacdo da interacdo do protStipo navegdvel em alta
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fidelidade da revista CH, com a ideia de envolver o leitor e promover uma experimentacao
agraddvel durante a navegacdo das péaginas (telas). Na proxima Secao (3.4) abordaremos sobre o

conceito de imersdo e sua importancia na UX.

3.4 Imersao

A unido dos conceitos de interacdo, navegacao e interface sao responsdveis pela
sensacao intensa de imersao nos sistemas interativos digitais, de modo que a pessoa usudria
deixa de sentir a interface e envolve-se com o contetdo de informagdo apresentado por ela. Faria
et al. (2008) abordam que a imersao, assim como a realidade ampliada, atingem essa projecao de
sensacdes. Segundo Teixeira e Gongalves (2015), o termo imersao € uma analogia a sensacio que
sentimos ao mergulhar no fundo do mar, ao permitir que o individuo sinta-se em uma realidade
diferente de sua habitual.

No ambiente virtual podemos sentir-se imersos desde 0 momento em que visuali-
zamos as informagdes organizadas e descritas na interface, pois segundo Faria et al. (2008),
todos os cinco sentidos sdo atingidos e, envolve-se o cruzamento dessas sensagdes a partir da
visualizag@o e percep¢do das possibilidades de experiéncia interativa. No caso do olfato, a
imersdo acontece por meio da combinacdo para a criagdo do “cheiro digital”, que envolve a unido
de software e hardware para reproduzir, por meio da internet, cheiros em um ambiente virtual
sem a necessidade da pessoa usudria estar proxima da fonte do aroma (Hummel, 2023). Teixeira
e Gongalves (2015) complementam que quando tratamos de dispositivos fouchscreen, os toques
ou gestos feitos nas telas desses aparelhos sdo manuseios que também proporcionam a pessoa
usudria entrar ou sair desse processo imersivo. Por isso, durante o uso de um produto digital o
grau de imersdo da pessoa usudria pode variar ao ser inserido em um contexto menos ou mais
dinamico.

De acordo com Ryan e Rebreyend (2013), devemos diferenciar a imersdo em catego-
rias viabilizadas mediante narrativas digitais (Figura 13). Por isso, podemos dividir o processo
imersivo em duas categorias primdrias: lddica e narrativa.

A imersdo lidica acontece quando a pessoa usudria participa ativamente de uma
atividade e esta concentrado na realizagcdo da tarefa, como interagir com desafios ou tarefas
propostas, mesmo quando ndo estd enquadrado na situagdo ficticia da histéria. Ja a imersao
narrativa caracteriza a imagem mental construida em relacdo ao ambiente da histéria, possuindo

quatro subcategorias divididas em espacial, epistémica, temporal e emocional, cujas definicdes
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Figura 13 —Tipos de imersoes.
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Fonte: elaborado pela autora (2021) a partir de Ryan e Rebreyend (2013).

segundo Ryan e Rebreyend (2013) sdo:

a) Imersdo espacial: representa a andlise do ambiente através dos agrupamentos de meios
visuais como animacdes no meio digital;

b) Imersao epistémica: trata-se da vontade da pessoa usudria de investigar o que nao foi
compreendido durante a historia;

¢) Imersdo temporal: corresponde aos trés efeitos gerados por uma narrativa, como o suspense,
curiosidade e surpresa;

d) Imersdo emocional: refere-se ao grau de empatia gerado pela pessoa usudria, o protagonista
e a narragdo dos eventos da historia.

De modo geral, tratando-se do ambiente digital, pode-se entender que um sistema
imersivo € aquele que oferece experiéncias envolventes e intensas para a pessoa usudria, como,
por exemplo, imersdo em ambientes de Realidade Aumentada (AR) ?8. As acdes primdrias
realizadas no sistema sao conhecidas como agéncias, elas ndo representam a interagdo apenas
no aspecto da propria atividade ou da participacdo da pessoa usudria e estdo presentes desde
a navegacao até a interface, independente das informacgdes apresentadas (Teixeira; Gongalves,
2015).

Segundo Teixeira e Gongalves (2015), a interacdo no ambiente digital também
apresenta novas maneiras de distinguir uma interacao tradicional de uma digital por meio da
alteracdo do formato e midia. Assim, € possivel gerar um ambiente imersivo com o propoésito de
fortalecer o vinculo do publico-leitor atual e também gerar a conexdo emocional entre o potencial

publico-leitor e a revista digital interativa.

28 Realidade Aumentada (AR) é uma versdo aprimorada e interativa de um ambiente real obtido por meio de
elementos visuais, sonoros e outros estimulos sensoriais digitais por meio de tecnologia hologréfica.
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Para este trabalho o conceito de imersdo € utilizado para definir o nivel de interacdo
imposto na revista digital interativa e também analisar qual o grau de empatia do publico-leitor
com relagd@o ao protétipo concebido. Dessa forma, percebe-se que o processo imersivo idealizado
pode conseguir criar um vinculo inicial entre leitores e revista. Por fim, para organizacdo na rea-
lizacdo deste trabalho, abordaremos os procedimentos metodoldgicos realizados detalhadamente

na préxima secao (4) deste projeto.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo serd descrito todo o processo metodolégico para a construgdo deste
trabalho, baseado no modelo Double Diamond (Figura 14), que retrata o processo criativo em
um conjunto de quatro etapas principais em formato de dois diamantes, sendo elas: descobrir

(discover), definir (define), desenvolver (develop) e entregar (deliver) (Figura 15).

Figura 14 — Etapas doDouble Diamond

Definir a Estratégia Executar a Solugao
Problema, Solugao
Gatilho, Descobrir Definir Desenvolver Entregar Resultado
Desafio Entrega

Fonte: elaborado pela autora (2023) a partir de Council (2019).

A metodologia Double Diamond destaca o processo iterativo de comegar com um
problema e encontrar a solu¢do adequada. No primeiro losango, visamos entender o problema e
definir hipéteses de solugdo que no segundo losango serd desenvolvido. A solucdo do projeto é

aprimorada a cada etapa, por meio do processo de divergéncia e convergéncia (Council, 2019).
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Figura 15 — Procedimentos metodolégicos
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Fonte: elaborado pela autora.

4.1 Descobrir

A primeira fase do projeto, representada pelo primeiro diamante, iniciou-se a partir
da identificagdo do problema e, teve como propdsito descobrir aspectos e fatores referentes ao
problema, além de conhecer o perfil das pessoas usudrias. Em paralelo, também realizaram-se:
1) andlises da revista CH impressa, 2) pesquisas com pessoas usudrias, 3) andlise dos contetidos
de revistas similares. O proposito foi entender quais sdo os contetidos mais pertinentes para o
publico adolescente na atualidade, quais sdo os mecanismos de intera¢do e navegagao disponiveis

nas revistas digitais online.
4.1.1 Identificagdo do problema

O problema identificado para este trabalho surgiu mediante uma situa¢do vivenciada
em contexto real pela pesquisadora. O contexto no qual o problema foi apresentado ocorreu a
partir de uma tentativa frustrada de utilizar a revista Manequim na versdo online. A Manequim é
veiculada ha décadas no formato impresso e conceituada no segmento de moda pelo mercado da
imprensa nacional.

A experiéncia de uso ndo atingiu as expectativas da pesquisadora, pois a revista
online € apenas uma versdao do meio impresso, disponibilizada em formato de documento PDF,
no site da prépria editora. Logo, a experiéncia de interagdo € minima, por ser possivel apenas
dar zoom nas péginas, clicar em alguns /inks e, apds realizar o download em dispositivos moéveis,

ler a revista de maneira offline.
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4.1.2 Andlise de contetido de revista impressa

Nesta etapa, realizou-se uma pesquisa exploratdria para identificar quais conteudos
eram abordados nas revistas impressas direcionadas ao publico juvenil, bem como quais elemen-
tos eram indispensdveis no projeto grafico e editorial. As seguintes revistas foram utilizadas:
Capricho edi¢ao 1114 e Capricho edi¢ao 1194, publicadas nos anos de 2011 e 2014, respecti-
vamente. A escolha dessas edigdes deu-se por serem as unicas revistas CH encontradas para
compra, presencialmente, no momento da execugdo desta pesquisa.

A partir disso, surgiram hipdteses sobre como funcionam os hébitos de leitura dos
jovens, qual dispositivo utilizam predominantemente para buscar meios de comunicacdo e
informacdo e a forma que esses contetdos sdo apresentados. Por fim, as pdginas das revistas
foram fotografadas e os elementos do projeto gréafico editorial foram mapeados. O site oficial
da revista CH também foi consultado para apoiar a criagdo da nova proposta da revista digital

interativa CH.
4.1.3 Pesquisa com as pessoas usudrias

Durante a escolha do método de pesquisa, percebeu-se a necessidade de ouvir a
opinido dos participantes sobre os topicos a serem abordados e obter multiplos pontos de vista em
pouco tempo, por isso, o0 Grupo Focal foi incorporado ao método de pesquisa, que consiste em
uma entrevista coletiva (Barbosa et al., 2021). Para iniciar criou-se um roteiro semi-estruturado
(APENDICE A) com questdes sobre preferéncias, aversdes e opinides das pessoas usudrias
sobre os conteddos disponibilizados em revistas feen € como consomem esses conteidos no
meio digital. O roteiro serviu para auxiliar a moderadora a conduzir a discussdo, separado
em trés etapas: 1) dados demograficos, 2) uso de plataformas de midia social, 3) consumo de
contetdo digital, 4) canais favoritos e formatos de conteido, 5) preferéncias de apresentagdo dos
conteddos, 6) sugestdes.

O publico-alvo deste Grupo Focal constituiu-se de jovens com faixa etdria entre 12
e 19 anos, a fim de entender exclusivamente as percep¢Oes da nova geragao. Para recrutar os
participantes, enviaram-se convites aos responsdveis legais, solicitou-se o consentimento para a
participacao de seus filhos na pesquisa e, em seguida, aos préprios participantes por meio da rede

social WhatsApp ©. Com a aceita¢io miitua, entregou-se um Termo de Consentimento Livre e

®  WhatsApp: aplicacdo para se conectar instantaneamente com contatos, seja por mensagens, ligacdo ou video.
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Esclarecido (TCLE) (APENDICE B) para o responsavel legal de cada participante menor de 18
anos, solicitou-se formalmente a autorizacdo para a realiza¢do voluntéria da pesquisa. Também
pediu-se o assentimento de cada participante na presenca do responsavel legal, conforme exigido
pela resolugio de 2012 do Conselho Nacional de Satide 7. Além disso, entregou-se um TCLE
(APENDICE C) para os participantes maiores de 18 anos.

Ao todo, o Grupo Focal teve apenas uma moderadora, sendo a condutora desta
pesquisa e, 5 participantes, no qual 2 eram maiores de idade e 3 menores de idade, 4 garotas
e 1 garoto. Para favorecer a aproximacao e contato visual entre os participantes, realizou-se a
discuss@o em uma sala reservada. A abordagem foi informal e descontraida, a fim de deixa-los a
vontade para expressar suas opinides e necessidades.

Na etapa de andlise, as respostas dos participantes foram transcritas e agrupadas de
acordo com padrdes identificados, como temas em comum, frases ou palavras recorrentes ao
decorrer da conversa. O resultado foi essencial para obter percepcdes acerca das necessidades e
comportamento dos respondentes com relagdo ao tema abordado e auxiliar na etapa de ideagdo

da revista CH digital.
4.1.4 Anadlise de revistas digitais similares

Para facilitar o desenvolvimento da solucdo, realizou-se um levantamento de revis-
tas digitais similares. A pesquisa envolveu duas revistas digitais online nacionais, Atrevida e
TodaTeen e, duas revistas digitais internacionais, Teen Vogue e Seventeen, com caracteristicas
semelhantes, que serviram como referéncia para anélise e comparagdo. As solu¢des encontradas
forneceram orientagcdo sobre os elementos que compdem esses produtos, quais aspectos emo-
cionais sdo abordados e auxiliaram no levantamento de requisitos do projeto. Os conteudos

editoriais também foram comparados com os encontrados nas revistas impressas.

4.2 Definir

A segunda etapa deste projeto consiste no levantamento de requisitos, também
dividido em subetapas. De modo a entender as necessidades, anseios e desejos do publico-leitor

da revista e quais critérios precisam ser definidos para atender as necessidades desse publico.

7 Disponivel em: https://conselho.saude.gov.br/. Acesso em: 09 set. 2023.



52

4.2.1 Consolidacao dos dados das pesquisas

Nesta fase, aplicou-se o método de criacdo de personas, as quais sao ilustragoes
da vida de pessoas ficticias, que representam tipos de pessoas usudrias distintas. Este método
auxilia o leitor a reunir e compreender melhor as necessidades, anseios e desejos especificos do
publico-alvo, além de direcionar qual caminho o produto deve seguir (Laubheimer, 2017). Duas
personas foram criadas a partir dos principais dados coletados durante o Grupo Focal.

As personas foram desenvolvidas com base nos dados mais recorrentes apontados na
pesquisa e organizados como: 1) Nichos de contetdo; 2) Plataformas preferidas; 3) Necessidades;
4) Frustracdes; 5) Desejos. Cada persona recebeu uma descri¢ao para auxiliar a compreensdo do

leitor e humanizar suas necessidades com relagdo ao produto.

4.2.2 Estratégia de design

ApOs a realizagcdo das pesquisas na etapa Descobrir, observaram-se perspectivas,
necessidades, anseios e desejos compartilhados entre os participantes do Grupo Focal, sendo um
recorte do publico-alvo. Além disso, as pesquisas sobre a revista CH nortearam na identificagao
do perfil do cliente.

A partir disso, a proposta de valor deste projeto foi conceituada por meio da estratégia
de design, que detalha a solugdo a partir da interligacdo das diretrizes estéticas, culturais e

tecnoldgicas do publico-alvo, do tempo atual e do cliente.

4.3 Desenvolver

Ap0s finalizar as fases Descobrir e Definir, iniciou-se a segunda etapa do processo
metodolégico escolhido, o segundo diamante. A etapa que marca esse inicio € a Desenvolver,

por abordar sobre como as ideias para a constru¢do da proposta foram organizadas e exploradas.

4.3.1 Arquitetura da informagdo

A arquitetura de informacdo foi estruturada a partir dos dados coletados durante
a analise de conteudo da revista CH impressa, andlise de revistas teen digitais similares e as
preferéncias de conteidos descobertas durante o Grupo Focal. Os dados foram organizados

e categorizados em um diagrama de forma l6gica e intuitiva para criar uma boa navegacao e
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facilitar a compreensdo das pessoas usudrias.

4.3.2 Projeto de navegacdo

O projeto de navegacgdo foi construido a partir de um sitemap, que consiste em um
diagrama que dispensa a documentagdo completa das telas de um sistema. Segundo Garret
(2010), sua principal funcdo € estabelecer conexdes conceituais entre categorias e ilustrar quais
devem ser unificadas e quais devem manter distin¢do. Assim, foi possivel visualizar qual seria
a estrutura dessa versao proposta para a revista CH digital, e quais seriam as principais telas

desenvolvidas.

4.3.3 Wireframes

Com o apoio do projeto de informacao e navegagao, iniciou-se o processo de estrutu-
rar a hierarquia visual das pédginas, assim como explorar a disposicao dos conteidos abordados.
Essa etapa foi construida inicialmente em baixa fidelidade no Figma, a partir da andlise das
revistas digitais similares, e serviu como apoio para esbocar a estrutura do layout de interface e

testar os fluxos do projeto de interacdo do prototipo.

4.4 Entregar

Esta etapa encerra a segunda fase do diamante reunindo todas as decisdes do projeto
tomadas a partir das pesquisas realizadas, estratégia de design e defini¢des da etapa Desenvolver.
Dessa forma, o protétipo em alta fidelidade das telas principais foi concebido para materializar a

solucdo e para avaliar o sistema com as pessoas usudrias.

4.4.1 Concepcgdo do projeto final

A partir das andlises realizadas nas revistas CH impressa e digital, foi possivel
identificar elementos de comunicagdo visual familiares em ambos formatos. As cores, tipografia
e os elementos basicos de comunicacao visual escolhidos nesta etapa do projeto, seguiram a
identidade visual estabelecida pela revista CH digital até outubro deste ano. Os componentes
foram criados e organizados no site do Figma e para auxiliar na constru¢do do projeto de

interface.
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4.4.2 Projeto de interface

O projeto de interface foi criado a partir dos estudos realizados nos mockups em
baixa fidelidade. Nesta etapa as telas foram concebidas em alta fidelidade, no Figma, reunindo
todos os elementos definidos na etapa da concepg¢ao do projeto final.

Para compor a tela inicial e visualizar como seriam apresentados os contetidos, foram
escolhidas 3 matérias disponiveis no proprio site da revista CH, nos nichos de: 1) Entretenimento;
2) Beleza e 3) Moda, os quais foram mais citados na dinamica do Grupo Focal. O critério para
escolher as matérias foi a possibilidade que os contetddos entregavam de incrementar recursos de

navegacdo e interagdo uteis para o dia a dia dos jovens leitores.
4.4.3 Projeto de interacdo

Para conceber o design de interacao, realizou-se uma andlise sobre o contexto das
matérias escolhidas a partir do site da revista CH para compor o projeto da revista digital
interativa CH. A partir disso, identificaram-se pontos de melhoria na interagdo com o conteiido
e oportunidades de incluir novos recursos. Os fluxos de interacdo foram criados a partir do
projeto de interface, e tornaram o protétipo interativo, navegavel e imersivo, modelo ideal para

ser avaliado pelas pessoas usudrias.
4.4.4 Avaliacao da revista digital

Para avaliar o projeto, foi utilizada a técnica de Teste de Usabilidade moderado de
carater exploratdrio, que segundo (Barbosa et al., 2021) consiste em um método de observagao
de uso. O propdsito foi medir o grau de sucesso de execugao e quantidade de erros que poderiam
ocorrer durante a execugdo das tarefas, além de observar se as pessoas usudrias conseguem
navegar pela revista digital interativa CH e atingir seus objetivos.

Primeiro criou-se um roteiro (APENDICE D) para estabelecer o objetivo do teste e a
listagem de tarefas a serem avaliadas. Logo apds, o teste foi aplicado com 4 participantes que
também participaram do Grupo Focal, sendo estes 3 garotas e 1 garoto, 2 menores de idade e 2
maiores de idade. O teste foi realizado presencialmente, mediante leitura do TCLE e assentimento
voluntario, além da coleta de assinaturas dos responsaveis (APENDICE E), assentimento dos
participantes menores de idade e consentimento dos participantes de maior (APENDICE F). Em

seguida, o teste foi aplicado individualmente com cada participante, seguindo a execucdo do
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roteiro de tarefas.

O teste foi conduzido utilizando o protétipo em alta fidelidade estruturado no site
do Figma. O arquivo foi visualizado por meio do aplicativo mobile do Figma e ao decorrer do
teste, um smartphone foi disponibilizado para os participantes executarem as tarefas. Os dados
coletados foram registrados em video, mediante consentimento de gravacdo e sintetizados para
andlise.

No inicio do teste, a proposta de solucao da revista CH digital foi apresentada para
contextualizar o participante e evitar possiveis dividas durante as tarefas. Em seguida, foi
repassado um documento impresso contendo as tarefas a serem executadas ao longo do teste,
previamente planejadas e descritas no roteiro do teste.

Em seguida, os participantes comecaram a executar as tarefas: 1) Explorar a tela
inicial, 2) Explorar a matéria de moda, 3) Montar um look, 4) Ver detalhes de uma peca de roupa,
5) Explorar a matéria de beleza, 6) Encontrar o tom de corretivo, 7) Ver os ingredientes de um
produto, 8) Usar o provador virtual, 9) Explorar a matéria de entretenimento, 10) Ativar um
lembrete, 11) Encontrar os produtos favoritos. Por tltimo, realizou-se uma entrevista pds-teste
para entender as percepc¢des dos participantes e seus sentimentos com relagc@o a experiéncia de

usar a revista CH digital, a fim de identificar possiveis ajustes conforme as necessidades.
4.4.5 Video conceitual

Para demonstrar o contexto de uso no qual o publico-leitor podera utilizar a revista
CH interativa, foi concebido um video conceitual da proposta. O conceito do video foi idealizado
a partir de um roteiro (APENDICE G) que serviu para organizar as ideias, seguido por um

storyboard para ilustrar a narrativa e facilitar o planejamento das cenas a serem gravadas.
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5 RESULTADOS

Por meio da metodologia descrita no tépico anterior (4), chegamos ao produto final
e a sequéncia de seu desenvolvimento. Os resultados e problemas enfrentados serdo explanados

nos subtdpicos a seguir.

5.1 Descobrir

Na descoberta foi realizada a andlise do conteudo de revista impressa, pesquisa
com pessoas usudrias e analise de revistas digitais similares. Assim, uniram-se os dados para
comparar e auxiliar na defini¢do do que seria implementado. Com isso, nos proximos topicos,
descreveu-se o que foi pesquisado e obtido, observagdes a respeito, e problemas encontrados em

cada uma das exploragdes.

5.1.1 Anadlise de revista impressa

As revistas escolhidas para andlise foram: revista CH edi¢do 1114 (Figura 16) e
revista CH edi¢ao 1194 (Figura 17), ambas publicadas pela Editora Abril. De modo geral, os
nichos de contetidos abordados em ambas revistas sao:

A

— Entrada: um “al6” da equipe editorial para o leitor.

— Famosos: se¢do de entretenimento com noticias, entrevistas e fofocas sobre artistas e
celebridades.

— Beleza: dicas de maquiagem, produtos para o corpo, cabelo, unhas, tutoriais, recomendagao
de produtos e ultimas tendéncias de beleza.

— Moda: dicas de moda, indicag@o de pecas, tutoriais e dltimas tendéncias de famosas.

— Vocé: dicas sobre saude fisica e mental, testes, relacionamentos, sexo, conselhos e carreira.

— Diversdo: “Micos” das leitoras, horéscopo, conteudos favoritos do momento, viagens e
afins.

— Poster: as edicoes entregavam posteres com fotos de celebridades protagonistas da capa da
edicdo. O poster poderia vir em duas paginas da revista, para o leitor destacar e colar, por
exemplo, na parede do quarto, ou vir separado da revista, num tamanho maior.

Com relacgdo a interacdo inicial do consumidor com a revista impressa, esta ocorre
por meio da capa. No cendrio da revista CH impressa, o conceito adotado é dar destaque a figuras

publicas, como: influenciadores, artistas, cantores, entre outros. Essa abordagem visava atrair
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os adolescentes que se identificavam ou apreciavam tais personalidades, com o propdsito de
estabelecer um vinculo emocional entre o leitor e a revista, além de aproxima-los da publicagio.

Em ambas as capas, € evidente uma configuracao de layout similar, de modo a manter
a identidade visual da revista CH. As duas centralizam os protagonistas das edi¢des, sobrepondo o
logotipo da revista. A organizac¢do dos elementos textuais no layout é cuidadosamente planejada
para destacar as matérias mais relevantes da edicdo, sem ofuscar a imagem dos protagonistas da
capa. As variacoes de peso e tamanho de quatro familias tipograficas sem serifa sdo combinadas
com cores vibrantes ou branco e, em certos casos, sdo aplicadas marcacdes nos corpos de texto

para determinar a hierarquia de informacdes.

Figura 16 — Capa revista CH edicao 1114, publicada em janeiro de 2011
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Os protagonistas da edi¢do 1114, foram os Colirios Capricho '°: Dudu Surita,
Caique Nogueira, Federico Devito e Renan Grassi, participantes da web série Vida de Garoto
! transmitida no canal da CH no YouTube '? até 2011. J4 o protagonista da edi¢io 1194, foi o

cantor, compositor e ator canadense Justin Bieber.

Figura 17 — Capa revista CH edi¢do 1194, publicada em fevereiro de 2014
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10 Colirios Capricho foram rapazes considerados “idolos teen” basicamente por serem bonitos.
1" Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=6780xFrSB1M. Acesso em: 08 dez. 2023.
12 Disponivel em: https://www.youtube.com/@capricho. Acesso em: 08 dez. 2023.
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Durante o folheamento das paginas, mapearam-se os elementos que constituem a
revista CH impressa, tais como: secoes, rodapé, titulo da matéria, expediente, “olho” 13 final
da matéria, andncio, layout, grid, tipografia, cor e imagem. A fim de separar as matérias em
categorias e aprimorar a navegacao do leitor, se¢des sdo mostradas no canto superior esquerdo

da pégina, representadas por meio de uma tipografia em caixa alta (Figura 18).

Figura 18 —Secdo da p. 22 da revista CH edicao 1114
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Fonte: elaborado pela autora (2023) a partir da revista Capricho (2011).

130 “olho” é um trecho do texto de uma reportagem no qual o autor ou editor decide que seja importante destacar.
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Ja os dados do rodapé sdo uteis para o leitor navegar pelo contetddo, presente no
canto inferior direito e externo da pagina, exibe o titulo da revista em caixa alta e o nimero da

pagina no qual o leitor se encontra (Figura 19).
Figura 19 —Rodapé da p. 37 da revista CH edi¢ao 1194
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Fonte: elaborado pela autora (2023) a partir da revista Capricho (2014).

Durante a andlise, percebe-se que o destaque textual na pdgina € atribuido ao titulo
da matéria, o qual € apresentado distintamente por meio de uma tipografia exclusiva e com
dimensdes superiores em relacio ao corpo de texto. O intuito é manter a hierarquia textual e
proporcionar uma €nfase visual adequada. No contexto da revista CH, é observado que os titulos
das matérias sdo adaptados conforme o projeto grafico editorial escolhido. Tal adaptacdo € feita

de modo a complementar a estética visual escolhida para cada matéria (Figura 20).
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ta reportagem, os VDGs Renan, Dudu, Caique e Federico
itam para a gente tudo o que esperam de uma garota na.
uera, na ficada e até no namoro. E vocé ainda confere o
do da enquete que fizemos com 310 meninos de todo
rasil para entender de uma vez por todas o que se passa
beca deles. Af sim, né? Corra la para a proxima pagina! &

Titulo da matéria
Fonte: elaborado pela autora (2023) a partir da revista Capricho (2011).

O expediente € uma listagem feita para creditar a equipe que atuou na constru¢ao

da matéria, exibindo o nome e a funcdo desempenhada por cada colaborador (Figura 21). Nas

matérias da revista CH nao possui um local fixo para ocupar.

Figura 21 — Expediente da matéria, p. 20 da revista CH edicdo 1114
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Fonte: elaborado pela autora (2023) a partir da revista Capricho (2011).
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Outro elemento grafico presente nas paginas analisadas € o “olho”, posicionado
estrategicamente entre o corpo de texto de entrevistas, a fim de enfatizar uma informacao
relevante concisamente (Figura 22). Além disso, no fim do conteddo da matéria, sdo observadas
informacgdes adicionais como fontes e créditos para profissionais que ndo atuam no editorial
da revista, mas contribuiram com a matéria. E importante mencionar que a revista incorpora
antncios, dispostos em pdginas individuais ou inseridos nas matérias, com o intuito de promover
produtos, apresentando seus respectivos precos e transmitindo conceitos que visam estimular o

desejo do consumidor em efetuar a compra.

Figura 22 —“Olho” e outras fontes, p. 77 da revista CH edi¢éo 1114
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No modelo de negdécio da revista CH, os antdncios sdo inseridos estrategicamente
para trazer receita e proporcionar lucratividade. Assim, nas publicacdes sao reservados espagos
destinados as publicidades de empresas parceiras, que pagam para promover servicos ou produtos.
Podem ocupar desde paginas duplas, que proporcionam um impacto visual maior, uma pigina

inteira (Figura 23) ou pequenos espagos de uma publicacdo em formato de banner.

Figura 23 — Antncios de uma pédgina inteira, p. 45 e 59 da revista CH edi¢do 1114
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Fonte: revista Capricho (2011).
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No processo de constru¢do das paginas de uma revista, o layout e o grid desem-
penham um papel fundamental, assumindo diversos estilos que se adéquam ao conteido em
questdo. As paginas iniciais, no contexto da revista CH, sdo dedicadas as matérias e reportagens
e possuem um layout mais simples ou despojado, com o propodsito de entreter o leitor e fornecer

informacdes relevantes sobre os contetidos abordados (Figura 24).

Figura 24 — Layour da se¢do “Favoritos”, p. 14 e 15 da revista CH edigéo 1194
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Fonte: revista Capricho (2014).

Sobre as matérias relacionadas a moda e beleza, o layout é composto por imagens e
textos complementares, variando entre abordagens minimalistas e densas em informagdes. Isso
reflete o projeto grafico caracteristico da revista CH, no qual o uso de colagens e a abundancia
de informagdes visuais contribuem para envolver o leitor e despertar seu desejo em adquirir os

produtos (Figura 25).
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Figura 25 — Layout das matérias das secdes “Checklist” e “Aprovados”, p. 49 e 51 da revista CH
edicao 1114

Fonte: elaborado pela autora (2023) a partir da revista Capricho (2011).

Durante a andlise realizada, € possivel constatar que as tipografias selecionadas
para compor os projetos graficos demonstram um cuidado especial com a legibilidade e a
leiturabilidade, com o propdsito de informar e enriquecer o aspecto visual das paginas por meio
dos textos presentes. No ambito da revista CH, constata-se que a sele¢do das tipografias €
feita respeitando o conceito idealizado para cada matéria. A selecdo engloba a combinacdo
de diferentes familias tipogréficas, a variacdo de dimensdes em um mesmo conteddo e o0 uso
de tipos com ou sem serifa. Dessa forma, mantém-se a hierarquia textual atraente e ludica.
Adicionalmente, recursos como tipos cursivos sdo empregados para estabelecer uma conexao

mais proxima com o publico-leitor (Figura 26).
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Figura 26 — Aplicacdo de tipografia cursiva em uma matéria, p. 62 e 63 da revista CH edicao
1194

Fonte: revista Capricho (2014).

No projeto gréfico da revista CH, destaca-se a relevancia das cores como elemento
visual significativo para estabelecer a hierarquia visual. As cores estdo presentes nas ilustracoes,
tipografias e imagens, alinhando-se ao conceito alegre e jovial, adequado para o publico-leitor
jovem da revista. A selecdo da paleta de cores € cuidadosamente realizada conforme o conceito
abordado em cada matéria, abrangendo desde tons neutros, como o preto e o branco, até tons

vibrantes e suas variagdes tonais (Figura 27).

Figura 27 —Uso de cores vibrantes, p. 26 e 27 da revista CH edicdo 1194

Fonte: revista Capricho (2014).



67

Outro elemento importante na composi¢cdo da revista sdo as imagens, as quais
desempenham um papel abrangente no contexto da Revista CH, englobando desde fotografias de
celebridades, moda e beleza, até imagens enviadas pelos préprios leitores. Elas sdo utilizadas
com o proposito de estabelecer uma conexdo intima entre o publico-leitor e seus idolos, oferecer
tutoriais detalhados de atividades especificas, como maquiagens, penteados, e projetos de Do It
Yourself (DIY) (Figura 28). Além disso, o propdsito é despertar emocdes nos consumidores ao

visualizarem os produtos e entregar singularidades nos contetidos apresentados.

Figura 28 —Imagens da secdo “Do it yourself”, p. 61 da revista CH edicdo 1194

Fonte: revista Capricho (2014).
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As imagens sdo apresentadas distintamente, por meio de fotografias e ilustragdes.
Em relacdo ao material fotografico utilizado nos editoriais de moda da revista CH, as imagens
apresentam as ultimas tendéncias de forma atrativa e interessante para manter o interesse dos
leitores, caracterizando-se por uma direcdo de fotografia jovial, com modelos que se enquadram
na faixa-etdria do publico-leitor. Além disso, € perceptivel a busca constante pela exceléncia
na selecdo das pecas utilizadas para compor os ensaios, assim como na qualidade final das

fotografias empregadas nas matérias (Figura 29).

Fonte: revista Capricho (2011).

As ilustracdes, por sua vez, compdem outros tipos de conteido, como se¢des sobre
comportamento e diversdo, contudo, a estética visual ndo segue um padrdo especifico e, normal-
mente, segue o estilo do ilustrador contratado para colaborar na matéria. E importante ressaltar
que o estilo de ilustragc@o escolhido também depende do conceito estético adotado para o projeto

editorial, assim estabelece uma harmonia visual € complementa a tematica abordada (Figura 30).
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Figura 30 —Ilustragdes da secdo “Alguém me explica”, p. 84 da revista CH edic¢do 1114
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Fonte: revista Capricho (2011).

A partir da andlise minuciosa dos contetdos e elementos visuais que compdem a
revista CH em seu formato impresso, percebe-se que a revista pode ter influenciado a construcao
da identidade dos adolescentes que consumiam seu conteido na época. Além disso, foi possivel
compreender amplamente os elementos de design editorial presentes nos projetos graficos das
revistas e como eles atuam estrategicamente para despertar o interesse e incentivar a compra e o

consumo dos contetidos pelos leitores.

5.1.2 Grupo focal

A aplicagcdo do Grupo Focal foi composta por 5 participantes, sendo 2 maiores
de idade e 3 menores de idade. No inicio, foram explorados os dados demograficos dos
cinco participantes. A faixa-etdria dos jovens variou entre 12 e 18 anos, e a andlise incluiu a
identificacdo de género, sendo eles 1 garoto e 4 garotas e nivel de escolaridade. Vale ressaltar
ainda que, devido a faixa-etdria ser composta exclusivamente pelo ptblico feen, houve dificuldade

para encontrar participantes voluntarios (Figura 31).
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Figura 31 —Dados dos participantes

ID Idade Sexo Nivel de escolaridade

P1 12 F 6° a0 9° do fundamental
Pz 15 F 6° a0 9° do fundamental
P3 17 F Ensine médio completo

P4 18 M Ensino superior incompleto
P5 19 F Ensino médio complato

Legenda - P: participante

Fonte: elaborado pela autora.

Partindo para os resultados, a primeira rodada de perguntas visou identificar as
preferéncias de conteidos e como costumam consumir no meio digital. Durante o método, a
plataforma de midia social mais citada como utilizada entre os participantes foi o Instagram,
com quase unanimidade, o segundo lugar foi ocupado pelo TikTok!# e o terceiro pelo YouTube.
Com relagdo aos tipos de contetido consumidos, os mais citados foram: 1) Entretenimento, 2)
Beleza e 3) Estudos, porém, outros topicos também foram abordados, como famosos, moda,
relacionamentos e até mesmo politica. Os participantes indicaram que normalmente acompanham
esses conteddos pelo Instagram, TikTok e YouTube.

Com relagdo aos formatos preferidos, os mais citados foram: 1) Videos curtos, 2)
Textos curtos, 3) Podcast', o formato menos citado foi apenas imagem. Dois participantes
comentaram sobre a preferéncia da unido de mais de um formato, € um comentou sobre como
usa os videos curtos:

P4: — “Quando € texto curto e as vezes tem uma imagem ou video, gosto mais dos
dois juntos [...]".

P5: — “Eu curto videos curtos e textos longos, podcasts também.”

P3: — “Video curto eu uso para caso eu gostar, vou logo pro YouTube [...]".

Logo apds, os participantes mencionaram seus canais do YouTube favoritos, TikTok
e perfis favoritos do Instagram. Sobre o YouTube, e as P2 e P5 citaram gostar do canal da revista

Vogue'®, no qual aborda contetidos desde lifestyle até moda e beleza. Outro canal citado por P2,

14 TikTok é um aplicativo de midia para criar e compartilhar videos curtos.
15" Podcast é uma publicagio digital em formato de dudio ou video.
16 Disponivel em: https://www.youtube.com/@ Vogue. Acesso em: 02 dez. 2023.
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P3, P4 e P5, em comum, foi o da criadora de contetido e jornalista Jaqueline Guerreiro!”, famosa
por ter um quadro intitulado “Quinta Misteriosa”, no qual aborda histérias sobrenaturais e casos
de crimes reais.

Além do canal da Jaqueline, outros canais de criadores de contetido foram citados,
tais como: canal da Karen Bachini!8, que aborda assuntos como beleza, moda e entretenimento,
pelas P2 e P5; Catarina Tourinho'®, que também fala sobre lifestyle, beleza e moda, pelas
P2, P4 e P5; e Whindersson NunesZ’, que traz quadros de humor, citado por P3 e P4. Os
participantes também citaram que gostam de acompanhar canais de artistas e bandas. Alguns
citados, especificamente, foram o canal da cantora pop Ariana Grande?! pelas P2 e P5, o canal da
banda de rock Metallica®? pelo P4 e o canal do grupo de k-pop Seventeen 23 pela P1. A P3 citou
que também gosta de acompanhar canais sobre histdria geral e politica. Com relacio aos canais
do TikTok, os contetdos sdo geralmente recomendados baseado nas preferéncias de conteido e
comportamentos da pessoa usudria, por isso um participante falou:

P4: — “Assisto o que aparece no feed>* [...]” As demais participantes citaram perfis
de criadores de conteddo em comum, tais como: Malu Borges25 e Lele Burnier?®, influenciadoras
famosas por criarem contetido sobre moda, beleza e lifestyle; Supervulgar?’, comandado pela
Ana Vaz, que é uma criadora de conteddo famosa por falar sobre relacionamentos amorosos;
e Aildison?® foi citado pela P3, criador de contetido humoristico. A partir disso, foi possivel
ter uma visao sobre as personalidades, criadores de contetido e os nichos que mais consomem,
sendo eles: beleza, moda e entretenimento.

Sobre os perfis mais acompanhados no Instagram, 2 participantes falaram que nao
acompanham nenhum perfil especifico e os demais falaram:

P2: — “Acompanho o Gossip do Dia*® e Acervos.”
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P3: — “Sigo dois nichados para estudo, um é do Renato Palmeira e o outro é do

Disponivel em: https://www.youtube.com/@JaquelineGuerreiroOficial. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/@Xkarenbachini. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/@catarinatourinho. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/@whindersson. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/@ ArianaGrande. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/@metallica. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.youtube.com/@pledis17. Acesso em: 02 dez. 2023.

Feed é um fluxo de contetido que vocé pode percorrer.

Disponivel em: https://www.tiktok.com/@maluborgesm. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.tiktok.com/@leleburnier. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.tiktok.com/@supervulgar. Acesso em: 02 dez. 2023.

28 Disponivel em: https://www.tiktok.com/@aildesoll. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.instagram.com/gossipdodia/. Acesso em: 02 dez. 2023.
Disponivel em: https://www.instagram.com/renato_palmeira/. Acesso em: 02 dez. 2023.
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Vinicius Oliveira3!. Fortaleza ordindria’? também gosto [...]".

P1: — “Acompanho insta de gatinhos, New Jeans?® que sio memes de grupo k-pop
[...]".

Sobre como preferem que os conteddos sejam apresentados, 4 participantes (P1, P3,
P4 e P5) informaram preferir que a abordagem seja informal e descontraida, P3 e P4 citaram
que também gostam do formato informativo e apenas P2 participante relatou preferir apenas o
formato simples e direto. De acordo com dois deles, a abordagem também deve ser adequada ao
contexto do contetdo:

P4: — “Depende do contetido, se for qualquer coisa relacionada a entretenimento eu
gosto que seja informal e descontraido, agora se for relacionado a estudo e miusica eu gosto de
ouvir sobre a experi€ncia da pessoa e conteido muito informativo [...]".

P5: — “Depende, quando ndo € histdria de crime e essas coisas, eu gosto de
linguagem divertida e descontraida [...]".

Com relacdo a qualidade dos contetidos produzidos atualmente para o meio digital,
apenas P1 considera que as producdes sdo boas, jd os outros quatro consideram regular e
revelaram suas percepcdes sobre o profissionalismo de quem cria esses conteidos:

P4: — “Conteudo de educacdo antes do nivel superior, eu acho muito bom. [... ], mas
conteddos para a faculdade, vocé tem que ‘cavar’ muito pra achar. Agora sobre entretenimento
e musica, td ok, mas ainda pode melhorar bastante, principalmente em relacdo a musica, pois
conteudo para iniciantes ndo tem muito [...]".

P3: — “Eu acho que no Twitter e no TikTok tem muita informagdo, mas quase 90%

34 ou falta algo importante e soltam isso s6 pra engajar. No YouTube também

ou € fake news
tem coisas assim [...]”.

P4: — “[...] Eu acho que pra uma noticia ou informag¢do tem que ter todo um
planejamento de como vocé vai fazer para postar, porque tem que passar credibilidade, tem que
ser bonitinho, organizado, ndo pode ser postado um video de qualquer jeito ou falar de qualquer
jeito [...]".

P2: — “[...] Hoje em dia quase todo mundo tem acesso a internet e quase todos

caem em fake news [...]" .
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Disponivel em: https://www.instagram.com/viniciusdeoliiveira/?hl=pt. Acesso em: 02 dez. 2023.

Disponivel em: https://www.instagram.com/fortalezaordinaria/. Acesso em: 02 dez. 2023.

Disponivel em: https://www.instagram.com/jeans.novo/. Acesso em: 02 dez. 2023.

Fake news sio noticias falsas espalhadas principalmente por meio das redes sociais, com informacdes irreais que
apelam para o emocional do leitor/espectador. Saiba mais em: https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/o-
que-sao-fake-news.html
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P4: — “[...] Eu acho que se aproveitam do hype de certas coisas. Por exemplo, se
no langamento de um filme que todo mundo quer ver, comecarem a soltar um monte de coisas
como ‘ai vocés tdo querendo ver filme tal, mas o ator principal fez tal coisa’, e as vezes é mentira,
a forma como as pessoas falam podem influenciar e mudar tudo. [...] Quando envolve polémica,
¢ mais dificil saber se uma postagem € verdade.”

P3: — “[...] Se é pra aprender a fazer uma coisa, s6 o video ndo ajuda, tinha que ter
um contetido complementar.”

Ao questionar se os conteudos relacionados aos temas citados anteriormente ajuda-
vam em questdes sobre autoestima e autoconfianga, as opinides foram:

P3: — “Depende da pessoa que eu t0 assistindo [...] gosto de ver pessoas que
transmitem a realidade.”

P4: — “O tipo de contetido que eu consumo nao tem como desmotivar, s6 se eu
quiser mesmo [...]".

P5: — “Nao, porque tem muita gente bonita na internet, vocé se sente um ‘cururu’
[...] sou muito influenciada, fico pensando ‘e se eu fosse assim?” [...]".

P4: — “Acho que a autoestima fica afetada pra quem consome contetdos de beleza,
como eu nao consumo, sou indiferente [...]".

Logo apés, foi perguntado quais sugestdes eles dariam para melhorar a qualidade
de entrega dos contetidos em formato digital citados acima. Nesse momento, os participantes
comecaram a falar de forma generalizada como:

P4: — “A pessoa precisa estudar pra falar sobre o assunto que vai falar, principal-
mente sobre beleza, saide e bem-estar [...] Acho que poucas pessoas realmente estudam para

entregar conteudo.”

P3: — “Contetidos com imagem, video e descri¢cao € bem melhor [...]".

P1: — “[...] Os comentérios nos conteidos nem sempre sio legais. Deveriam ser
filtrados.”

P5: — “A rede poderia saber um pouco mais sobre voce pra te recomendar contetido

[...]".

E também deram opinides mais especificas sobre como gostariam que essas informa-
¢oes fossem otimizadas:

P5: — “[...] Quando falam sobre produtos, € legal ter o /ink e algumas informacdes

de uma ou de varias pessoas, tipo de maquiagem. Tem pessoas que tem a pele lisinha, outras
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ndo, eu olho vdrios videos pra saber a opinido delas e gosto de ter opcoes.”

P4: — “[...] Qualquer coisa cientifica a pessoa precisa ter uma base.”

No decorrer da discussdo, outros pontos sobre recursos de interacdo comumente
presentes em redes sociais, como as funcdes de compartilhar e salvar publicacdes, foram
abordados pelos participantes:

P3: — “[...] Gosto de compartilhar coisas com pessoas especificas. [...] Sempre
vejo o que compartilham comigo.”

P5: — “Nao acho pratico copiar o link, por isso geralmente compartilho dentro da
propria rede social [...] Coisas especificas compartilho com grupo de amigos no WhatsApp
[...]".

P4: — “Fica nas coisas curtidas, entdo nao uso [...] Pra salvar em pasta s6 uso o
Pinterest.”

P2: — “Eu gosto de usar pastas no Instagram, Pinterest e Twitter, porque eu salvo
um monte de contetddo diferente, ai fica mais facil de achar [...]”.

O ultimo tépico abordado foi sobre se os participantes ja haviam folheado ou lido
uma revista impressa, € concluiu-se que apenas P1 e P3 nunca haviam lido. O participante
comentou:

P4: — “Quando eu era crianga, eu lia a revista Recreio, porque tinha uns joguinhos
legais e vinha brinquedinhos as vezes, era legal. Ja cheguei a ver também umas revistas que as
minhas primas mais velhas tinham, tipo a CH. Mas eu nem lia, s6 via assim e achava legal as
meninas bonitinhas com roupas coloridas e artistas tipo Restart na capa [...]”.

A P3 comentou que nunca leu uma revista, ela até teve acesso quando era crianca,
mas nao sentia vontade de ler, por ter muita informacao. Essa participante também comentou:

P3: — “[...] Inclusive eu achei uma revista da CH um dia desses no bat da minha
irma.”

As discussodes, levantadas durante o Grupo Focal, ndo s6 ofereceram uma perspectiva
abrangente sobre os interesses e comportamentos dos participantes, mas também renderam
informacgdes valiosas que ajudaram a conduzir a etapa de defini¢do e desenvolvimento deste

projeto.
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5.1.3 Andlise de revistas teen digitais similares

No contexto deste projeto, fez-se necessario realizar um levantamento de projetos
editoriais de revistas para o segmento teen atuantes no mercado. O propdsito foi conhecer e
compreender como se da o funcionamento dessas revistas no meio digital, quais contetdos sao
abordados e quais sdo os recursos de interagdo e multimidia utilizados. Foram selecionadas
revistas nacionais e revistas internacionais publicadas inicialmente no meio impresso e depois
modificadas para serem publicadas e distribuidas no meio digital online.

A revista Atrevida (Figura 32), lancada pela Editora Escala em 1995, inicialmente no
formato impresso, comegou a ser distribuida no formato online por assinaturas realizadas no site
35 oficial da revista, com caracteristicas mais contemporéneas e atrativas para o publico-leitor.
No entanto, deixou de ser disponibilizada para download em formato PDF e atualmente s6 ¢

possivel acessa-la pelo site oficial da revista (Silva, 2017).

Figura 32 — Capas de edicdes publicadas da revista Atrevida em formato impresso.

Fonte: Blog Essas e Outras. (2021).

35 Disponivel em: https://www.atrevida.com.br/. Acesso em: 25 ago. 2023.
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Outra revista importante para o publico juvenil brasileiro € a TodaTeen (Figura 33),
criada pela Editora Alto Astral ¢ em 1995. Era veiculada inicialmente no meio impresso e, ao
longo das décadas, foi reformulada para o formato online. Atualmente, efetua suas publicacdes

apenas no site 3’ e em suas redes sociais.

Figura 33 — Capas de edi¢Oes publicadas da revista TodaTeen em formato impresso

Fonte: Blog Essas e Outras (2021).

Partindo para o mercado internacional, uma das lideres do segmento de revistas teen
é a Seventeen (Figura 34), criada em setembro de 1944, pela editora Hearts Corporation 3,
nos Estados Unidos. A Seventeen foi um grande acontecimento na imprensa internacional por
ser a primeira revista a pensar em como cobrir a cultura pop jovem e como seria a linguagem
utilizada para comunicar-se com o publico jovem e feminino, também j4 sendo indicada ao
Prémio GLAAD Media: Melhor Cobertura Jornalistica — Revista (Lorentz, 2021). A principio

era publicada no formato impresso e, na ultima década, foi reformulada para ter publicacdes

exclusivamente online através do site 3° e em suas redes sociais.

Disponivel em: https://www.altoastral.com.br/. Acesso em: 29 nov. 2023.
Disponivel em: https://www.todateen.com.br/. Acesso em: 25 ago. 2023.
Disponivel em: https://www.heads.ch/en/home-2/. Acesso em: 24 ago. 2023.
Disponivel em: https://www.seventeen.com/. Acesso em: 13 set. 2023.
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Figura 34 — Capas de edi¢des publicadas da revista Seventeen em formato impresso.

Fonte: Lorentz (2021).

Também pode-se destacar a revista Teen Vogue (Figura 35) como uma referéncia
no mercado editorial internacional. Distribuida a partir de 2003, foi criada pela editora Condé
Nast no ano de 2003, também nos Estados Unidos. A idealizadora do projeto foi a Patricia
Carta, editora chefe da revista Vogue, com o propdsito de trazer uma nova versao da revista, mas
repaginada para o publico teen (Oliveira, 2022). Com a expansao internacional, a Teen Vogue
Brasil foi lancada e teve sua primeira edi¢do publicada no formato impresso em 2007, como
complemento trimestral da revista Vogue. Porém, o projeto foi descontinuado ainda no segundo

exemplar por desinteresse da direcao da época.

Figura 35 — Capas de edi¢Oes publicadas da revista Teen Vogue em formato 1mpresso.

'tim DENIM
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Fonte: Blog GE (2018).
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A temadtica tratada na revista aborda desde moda e arte, até diversdo e politica,
indicada ao Prémio GLAAD Media: Melhor Cobertura Jornalistica — Revista®?, também possui
publicagdes no Japao, Coreia, China, Itdlia e Reino Unido. A versdo impressa da revista saiu de
circulacdio em 2017 e comegou a ser distribuida exclusivamente no ambiente digital no site *!
oficial da revista. Vale ressaltar que a modificacdo no formato também influenciou na estratégia
de comunicag¢do da revista, pois as novas publicacdes mantém o publico-leitor informado sobre
as transformacdes que ocorrem na sociedade, desde politica até tecnologia.

Para complementar a andlise, realizou-se um levantamento sobre quais sao os tipos
de contetidos abordados atualmente nessas revistas no formato digital online (Figura 36). Ao
todo, foram mapeados 32 contetdos, e pode-se perceber que as revistas CH e Seventeen podem
ser consideradas as mais abrangentes. Apenas 4 conteidos ndo sdo comumente abordados nas
revistas brasileiras, sendo estes: 1) 15 anos; 2) Alimentacdo; 3) Baile de formatura e 4) Politica.
Também pode-se observar que 12 temas sdo compartilhados em todas as revistas, sendo: 1)
Cabelo; 2) Dicas de looks; 3) Famosos; 4) Filmes e TV; 5) Maquiagem; 6) Moda; 7) Musica; 8)
Noticias; 9) Pele; 10) Saude; 11) Séries e Unhas.

Figura 36 — Andlise de contetidos similares
NACIONAIS INTERNACIONAIS

Contetdo Capricho TodaTeen Atrevida Teen Vogue
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Fonte: elaborado pela autora.

40 Disponivel em: https://glaad.org/mediaawards/34/. Acesso em: 25 ago. 2023.
41 Disponivel em: https://www.teenvogue.com/. Acesso em: 25 ago. 2023.
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Por fim, para identificar os mecanismos de navegacdo e multimidia utilizados,
exploraram-se os sites das revistas, incluindo o site da revista CH e, a partir disso, mapearam-se

componentes que normalmente ja sdo usados em sites e sistemas em geral:

Elementos de navegacdo: botdo, dropdown, hiperlinks, menu, paginacao e steps.

— Entrada de dados: checkbox, fomularios, input e radio button.

Exibicdo de dados: avatar, cards, divisorias, infogréficos, tag e tooltip.

Elementos de feedback: alerta, drawer, mensagens, modal e notificagdes.

Elementos de dudio: audioplayer e videos.

A partir da andlise realizada identificaram-se quais contetidos s@o normalmente
abordados nas revistas feen, online, e concluiu-se que apresentam uma variedade maior com
relacdo as antigas revistas disponiveis no formato impresso. Algumas abordam conteddos
especificos, porém, os disponibilizados em comum em todas as revistas online sdo 0s mesmos
presentes nas revistas impressas.

Além disso, percebeu-se que os mecanismos de interacdo e navegacao utilizados
para aprimorar a experiéncia do leitor sdo comuns e genéricos de sites e aplicativos. Embora
esses mecanismos sejam essenciais, ndo colaboram para a melhoria da UX com o contetddo e
agregam pouco valor ao contexto do cotidiano do leitor. Com isso, as revistas online perdem a
oportunidade de fidelizar o publico-alvo, por disponibilizarem os mesmos contetidos e recursos

disponiveis em outras redes sociais.

5.2 Definir

A partir das pesquisas realizadas e andlises comparativas, foi possivel mapear quais
contetidos seriam abordados no projeto da revista CH digital. Também percebeu-se que a maioria
dos contetidos abordados em revistas impressas ainda sdo pertinentes, porém, outros temas
tornaram-se relevantes para a geragdo atual como, por exemplo, politica e tecnologia.

Os recursos de navegagdo e interacdo presentes popularmente em sites, aplicativos e
redes sociais, como compartilhamento, curtir e salvar publicacdes também sdo importantes para
compor a estrutura de uma revista digital, por aprimorarem a interag¢ao e imersao do publico-alvo

com 0s conteudos.
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5.2.1 Criacdo de personas

A partir da andlise do recorte de dados levantados durante a fase de pesquisa com
o publico-alvo, criaram-se duas personas para nortear o conceito do projeto. O projeto visual
foi desenvolvido no Figma, a partir da ferramenta Figlam %*, com o propésito de documentar
visualmente e organizar os dados.

Os dados demograficos das personas correspondem com a faixa-etdria dos partici-
pantes do Grupo Focal. A partir da interpretacao dos dados, perceberam-se padrdes nas respostas
e, a partir disso, as informagdes cruciais para o desenvolvimento foram agrupadas em 6 se¢des:
1) Sobre; 2) Nichos de conteudo; 3) Plataformas preferidas; 4) Necessidades; 5) Frustragdes; 6)
Desejos. O texto de apoio da se¢do “Sobre” foi criado para contextualizar o leitor sobre o perfil
de cada persona.

A primeira persona criada foi o Guilherme (Figura 37), um jovem estudante de
18 anos, que gostar muito de acompanhar suas bandas favoritas, influenciados humoristicos,
entretenimento em geral, conteidos sobre academia e estilo de vida, estudos, carreira e jogos
online. Ele usa principalmente o Instagram, YouTube e TikTok como meios de consumir
contetdo digital. Seus formatos favoritos sao videos longos, textos curtos e podcasts. Ele prefere
quando os formatos de texto ou dudio estdo em conjunto com imagens, ou videos. Os canais que
mais acompanha no YouTube sdo os da banca Metallica e do humorista Whindersson Nunes.
Sobre a abordagem, prefere contetidos mais informativos e pessoais quando se trata de musica,
estudo e academia, de outros nichos em geral, como entretenimento, prefere uma abordagem

informal e descontraida.

42 Figlam: é uma ferramenta disponibilizada pelo Figma para a construgio de projetos colaborativamente em
equipe e em tempo real.
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Figura 37 —Persona 1

nnnnnn

I/
Guilherme
* 18 anos
« Estudante
Sobre Necessidades
Guilherme é um jovem de 18 anos, que gosta » Acesso facil a contetidos diversificados
de acompanhar os ultimos acontecimentos no « Uma plataforma que integre recursos
mundo do entretenimento, estudos, carreira e das redes sociais preferidas
lifestyle pelas redes sociais. Gosta de « Variedade de formatos de conteudo
acompanhar bandas, influenciadores que atendam as suas diferentes
humoristicos com abordagem informal e preferéncias
descontraida.
Frustragoes
Nichos de contetido i i
« Dificuldade em encontrar conteudos
* Entretenimento diversificado, mas relevantes, variados e com credibilidade
principalmente relacionado a musica. « Falta de personalizagdo em
« Conteudo relacionado a academia e estudos. recomendagdes de contetido
+ Carreira e jogos online. « Experiéncias de usuario desorganizadas

e ndo integradas

Plataformas preferidas Desejos

« YouTube para videos longos e contelidos Uma plataforma unificada que ofereca
sobre estudos e musica. contetdo personalizado

« Instagram para contetdo variado e Recomendagdes alinhadas com seus
entretenimento. interesses especificos

« TikTok para videos curtos e contelidos Uma experiéncia de usuario intuitiva e
dindmicos. integrada

Fonte: elaborado pela autora.

A segunda persona usada foi a Ana Luisa (Figura 38), uma adolescente de 15 anos
que acabou de entrar no ensino médio, que adora usar o Instagram e o Twitter para se manter
atualizada sobre seus artistas favoritos, beleza, moda, entretenimento, relacionamentos e estudos.
Ela também gosta de usar o TikTok e YouTube para acompanhar vlogs de viagens. Ana prefere
assistir videos curtos, textos curtos € ouvir podcast, para isso ela usa diferentes plataformas.
Seus criadores de contetdo favoritos sdo a Karen Bachini, Malu Borges e Jaqueline Guerreiro,
€ 0s canais que mais acessa no YouTube sdo os da revista Vogue e da cantora Ariana Grande.
Ana prefere que os contetidos do nicho de entretenimento tenham uma linguagem descontraida e

divertida. Sobre o nicho de estudos, beleza e moda, prefere uma abordagem mais informativa.
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Figura 38 —Persona 2

I/
Ana Luisa
¢ 15 anos
« Estudante
Sobre Necessidades
Ana Luisa é uma jovem de 15 anos, que usa « Atualizacoes rapidas e diversificadas
principalmente o instagram e o Twitter para se sobre seus interesses
manter atualizada sobre cantores, beleza, « Uma plataforma integrada para otimizar
moda, entretenimento e afins. Também gosta o consumo de conteudo
de sequir cantores, influenciadores e ver « Variedade de formatos que se
conteudos descontraidos e informativos. adequem ao seu humor e tempo
disponivel
Nichos de contetido Frustragoes
« Entretenimento diversificado, principalmente « Dificuldade em encontrar contetidos
sobre famosos e artistas relevantes, variados e com credibilidade
* Beleza e moda « Falta de personalizagdo em
« Lifestyle e relacionamentos recomendagdes de conteudo

« Experiéncias de usuario desorganizadas
e ndo integradas

Plataformas preferidas Desejos
« Instagram para contetido visual e » Uma plataforma que atenda a uma
entretenimento variedade de interesses
« TikTok para videos curtos e dindmicos « Personalizagao de recomendagées com
o Twitter para atualizagdes rapidas sobre base em seus favoritos
entretenimento e interagdo « Uma experiéncia coesa e organizada
/0

Fonte: elaborado pela autora.

5.2.2 Estratégia de design

Ap6s a realizacdo de andlises de revistas, conversar com potenciais usudrios e para
nortear a conceituacao deste projeto, criou-se uma estratégia de design para unir diretrizes
importantes que ajudaram durante a elaboracdo da solugcdo da proposta, tais como: valores,
tecnoldgicos, socioculturais e estéticos, do tempo atual, do publico-leitor alvo e do cliente

(Figura 39).



Figura 39 —Estratégia de design do projeto

DIRETRIZES DO TEMPO ATUAL

SOCIOCULTURAIS
Interagées sociais por meio de dispositivos méveis

DIRETRIZES DA SOLUGAO

Aplicativo para a Revista CH

Opgoes de compartilhamento de contetido e
hiperlinks para as redes sociais

Multiplicidade de formatos de contetido
Layout simples, dinamico e intuitivo

Recursos de interagéo baseado nos contetidos
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DIRETRIZES DO CLIENTE

SOCIOCULTURAIS

———— Integragéo da revista com midias sociais

Compartilhamento de contetido _ Influenciar o consumo do puiblico

Contetidos com fonte verificada e

Consumo de contetido digital em diversos formatos Entregar contetidos com qualidade

Monetizar por meio de publicidade e anincios

TECNOLOGICO Recomendagdes personalizadas de contetdos
Utilizacso de dispositivos méveis e de produtos, a partir dos padr6es de consumo .
G P das pessoas usudrias ao usar a revista TECNOLOGICO
Multimidialidade Utilizag&o de sites responsivos
Preferéncia por aplicativos simples e funcionais — Multimidialidad
ESTETICAS Presente nas redes sociais
Design minimalista ESTETICAS
Ecletismo visual Editorial visual colorido, dindmico e atrativo
Mistura tipografica Fotografia, colagens e ilustragées

Mistura tipogréfica

L—— Liberdade criativa

DIRETRIZES DO PUBLICO-ALVO

SOCIOCULTURAIS
Consomem contetido de vérios nichos

Acompanham criadores de contetido

Compartilham com amigos

L Experiéncias personalizadas

Combate a fake news

TECNOLOGICO
Utili de di itivos méveis

———— Multimidialidade

ESTETICAS
Minimalismo

Expresséao individual

Tendéncias culturais

Fonte: elaborado pela autora.

O cliente deste projeto é a Editora Abril, fundada em Sao Paulo em 1950 por Victor
Civita, e responsdvel por publicar revistas mensais desde 1960. Como abordado na sec¢do 3.2, a
Editora Abril foi a criadora da revista CH, por isso, foi escolhida para ser o cliente deste projeto.
Seus valores estéticos foram baseados nos valores da revista CH.

O resultado das diretrizes relacionadas apontam que a solucao € desenvolver um
redesign da revista CH, transformando-a em um aplicativo otimizado para smartphones, ja que
os dispositivos moveis sdo muito utilizados e estdo atrelados ao valor tecnolégico. Os valores
tecnoldgicos também se alinham com os socioculturais no que diz respeito ao compartilhamento,
sendo essencial incluir na solucao recursos como o de compartilhar contetido. Dessa forma, o
publico-leitor pode enviar os contetidos para os amigos ou falar sobre estes em suas redes sociais,
assim o alcance da revista também pode ser ampliado.

Ainda sobre os valores tecnoldgicos, a revista CH digital deve incorporar recursos
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interativos para aprimorar a UX e aumentar a imersdo do leitor com os contetidos. Também
deve unir os elementos como imagem, videos, dudios, quizzes 43 ou AR, para cativar o publico e
inovar. A navegacgdo desses elementos também deve ser fluida e intuitiva.

Sobre os valores socioculturais, destaca-se a necessidade de mostrar a credibilidade
da revista CH e a qualidade das matérias disponibilizadas. A solu¢do precisa incluir boas praticas
de transparéncia editorial, como &nfase nas fontes usadas para a construcao do conteudo, crédito
aos profissionais envolvidos na constru¢do da matéria e verificagdo dos fatos para combater as
fakes news. A recomendac¢do de contetddos personalizada com base no interesse dos leitores da
revista também € uma ferramenta importante, atrelada ao valor sociocultural, para fidelizar o
publico-leitor e atender as suas preferéncias.

Com relagdo aos valores estéticos dessa geracdo, nota-se que a interface do aplicativo
da revista CH precisa ter um design simples e equilibrado com um layout funcional, para dar
énfase ao material fotogréafico ou de video e priorizar a exibi¢ao clara e eficiente dos contetdos.
A interface também deve ser dindmica, ter a mistura de familias tipogréificas, presenca de
fotografias, colagens e ilustracdes, além de exibir cores vibrantes em locais estratégicos.

A estratégia tracada foi fundamental para nortear quais elementos e requisitos de-
veriam compor o aplicativo da revista CH, além de trazer ideias de novas perspectivas de uso
e consumo desses conteudos. O conceito visa apresentar uma nova abordagem e diferenciar a
entrega dessas informacdes do formato normalmente adotado pelas redes sociais, para mostrar

uma nova maneira de integrar os contetidos da revista ao cotidiano do publico-leitor.

5.3 Desenvolver

Nesta etapa, consolidaram-se as percepgdes e ideias levantadas durante as fases de
descoberta e defini¢do do produto por meio de artefatos que ajudaram a montar a estratégia

adotada.
5.3.1 Arquitetura da informagao

A arquitetura de informacdo deste projeto foi projetada para reunir e organizar os
conteidos que compdem a revista digital, bem como elementos de navegagdo. Com base no

levantamento das revistas impressas e digitais, notou-se que os conteidos e alguns elementos

4 Quizzes sdo perguntas que levam as pessoas a responderem uma pesquisa, um teste, ou um questionario que
informam sobre um determinado conhecimento.



0

5

presentes no projeto grafico da revista CH impressa encontram-se também no contexto digital,
porém, com adaptacoes.

A hierarquia das informacdes foi pensada de modo a facilitar a navegacdo entre
as paginas e diminuir o esfor¢o cognitivo das pessoas usudrias. Duas categorias principais
foram criadas: 1) Elementos de Design e 2) Componentes, e dentro da segunda categoria, 8
subcategorias foram criadas para sinalizar quais elementos poderiam compor cada tela, tais

como: 1) Home, 2) Matéria, 3) Cosméticos, 4) Vestuario, 5) Buscar, 6) Favoritos, 7) Perfil, 8)

Navegacao (Figura 40).
Figura 40 — Arquitetura da informagao
Arquitetura da Informagéo
Componentes Elementos de Design

Home Matéria Cosméticos Vestusrio Buscar Faveritos Perfil Navegagso
T ) T | T | I T | T | T | TR | G
( Tiwodamateia ) ((__Ttuogoprodute ) ([ Thuiodoprodut ) Produtos ) (prererencas ) ( Menu ) ( Grid )
T | G | ¢ ) T | T | T | TR |
| —— | ——
( Salar ) ( Descriao ) oo )
o = ) )

C__dm ) e ) ( rewiaswnn)

( Expediente ) morediomes ) Esilo )

( Textocamaia ) ( Links ) ( Ocasiso )

E Video ) ( Salvar ) ( Temporada )

[ “Olho” ) (C_compaimar ) Hiperlinks )

( —— ) { svaliacao ) ( Salvar )

il T D)

Relacionados

Fonte: elaborado pela autora.

Os elementos que compdem as paginas das matérias foram selecionados a partir
das andlises de revistas impressas e digitais, além disso, recursos como ‘“comentdrios” e “com-
partilhar” foram adicionados para promover interagao entre o publico-leitor dentro e fora da
revista. Foram criadas subcategorias para exibir cosméticos e vestudrios pré-selecionados pelos
redatores, a fim de agregar valor a revista. O intuito € oferecer uma descri¢do completa, sinalizar
selos, exibir a avaliac@o de outras leitoras, passar credibilidade sobre a qualidade do produto e

auxiliar na decisdo de compra.

5.3.2 Projeto de navegagdo

Para visualizar o projeto de navegacdo das paginas da revista digital, criou-se um

sitemap, construido a partir do projeto de informacao e andlise de revistas digitais similares.
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Dessa forma, conseguiu-se ter uma visao mais ampla sobre as camadas de navegacdo da revista

digital, bem como definir quais paginas seriam escolhidas para representar a ideia desta versao

(Figura 41).

Moda

Ouvir a matéria
Ir ao Instagram

Ver pega

Ir 3o site

Montar look

Adicionar
pecas

Salvar look

Compartilhar

Escrever comentério

Relacionados

Figura 41 — Sitemap do projeto de navegacao

Beleza

Nesta versao

Matérias

Ouvir a matéria

Ir ao Instagram

Encontre o tom

Comprar produto

Provador virtual

Compartilhar
resultado

Relacionados

Fonte: elaborado pela autora.

Proximas versdes

Home

Buscar

Entretenimento

Tom ideal

Ver produto

Beneficios

Como usar

Ingredientes

Ver ingrediente

Resenhas

Ir ao site

Quvir a matéria

Ir ao Twitter

Encontre ingressos

Ativar lembrete

Escrever comentario

Relacionados

Favoritos

Look

Cosméticos

Eventos

Perfil

Editar perfil

Personalizar
preferéncias

Configuracoes

O sitemap mostra um fluxograma criado para guiar o desenvolvimento do protétipo.

A navegacdo inicia pela péagina inicial, no qual exibe o titulo e informacdes sobre as matérias.

Ainda na pégina inicial, a pessoa usudria pode ir em outras 4 se¢des a partir do menu: 1) Matéria,

2) Buscar, 3) Favoritos e 4) Perfil. Conforme o contetido da matéria, é apresentado outros

caminhos de navegacao, por meio de setas, icones e botdes. Todas as matérias apresentam

hiperlinks que levam o leitor para matérias relacionadas, redes sociais, sites de compras, bem

como acesso a outras funcionalidades como, provador virtual, salvar, compartilhar contetido e

artigos relacionados.
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5.3.3 Wireframes

O processo de ideagdo iniciou-se a partir das ideias levantadas por meio da estratégia
de design, criagdo do projeto de informagao e sitemap. Algumas possibilidades de interagao
e hierarquia de conteido foram testadas em baixa fidelidade, no Figma. A exploracao ajudou
a visualizar as possibilidades de funcionalidades. A diagramagdo dos elementos da revista foi
construida utilizando as dimensdes de tela de um smartphone e o foco foi visualizar a disposi¢ao
dos elementos da tela inicial e a premissa das telas com apresentacdo de matérias (Figura 42).

Figura 42 — Wireframes em baixa fidelidade

o ofl:
&) n S

& At consectetur

Larem ipsum dolor sit
amet consectetur

e O [aa] e :

Lorem ipsum dolor sit
amet consectetur

* & & & 9 0 0 0 0

Fonte: elaborado pela autora.

Esta etapa foi fundamental para nortear a criacao do protétipo e identificar pos-
siveis fluxos extras de interacdo, bem como realizar o estudo preliminar da organizagao dos

componentes da interface e a viabilidade técnica.

5.4 Protétipo

O projeto da revista CH digital foi concebido por meio de um protétipo em alta

fidelidade, construido no Figma.

5.4.1 Descrigdo do Projeto Final

A composi¢do visual da interface da revista digital foi elaborada com base nos

elementos visuais ja utilizados pela revista CH até outubro deste ano, a fim de manter a esséncia
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e a personalidade da revista, que ja € bem estabelecida no mercado editorial brasileiro. Nesta
secdo serd apresentado como se deu o processo de concepgao dos componentes que constituem a

revista digital, separado em trés etapas: paleta de cores, tipografia e elementos visuais.
5.4.1.1 Paleta de cores

A paleta de cores definida para a revista digital foi criada com base nas referéncias
dos componentes visuais presentes no proprio site da revista CH e elementos das revistas
impressas. Para o fundo da interface, escolheu-se um tom de branco, para a tipografia utiliza-se

dois tons de cinza e os demais elementos visuais sao constituidos pelas cores: coral e lilds (Figura

43).

Figura 43 —Paleta de cores do projeto

0

#E74545 #F6CBEA #838383 #IE2E2F #FEFEEE
(03, 63, 57) (317,70, 88) (0,0,51) (0,0,18) (0, 0,100)

Fonte: elaborado pela autora.

5.4.1.2 Tipografia

Para compor o sistema, escolheu-se utilizar as mesmas fontes que compdem o site
oficial da revista CH, as quais sdo as familias tipograficas Spartan e DM Sans (Figura 44), com
o intuito de manter a linguagem visual j4 estabelecida e por serem fontes versateis, com boa

legibilidade e leiturabilidade.
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Figura 44 — Familias tipograficas usadas no projeto

A

Q

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abedefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890
l@#S%+*-/

Aa

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

l@#S%+*-/

Fonte: elaborado pela autora.

A fonte Spartan é um tipo sem serifa escolhida para ser usada exclusivamente nos

titulos com peso bold. Ja a fonte DM Sans foi escolhida para os subtitulos e corpo de texto dos

conteddos. Para estabelecer a hierarquia das informacdes, foram definidos diferentes tamanhos

de fonte para a Spartan e a DM Sans (Figura 45), assim como trés variacdes de peso para a DM

Sans: regular, medium e bold (Figura 46). Dessa forma, o corpo de texto pode ser adaptado

conforme a necessidade da pagina, com o intuito de facilitar a leitura dos conteddos.

Figura 45 — Tamanhos das fontes

Spartan

16 24

Line Height 24 32

Font Size 12 14

Line Height 16 20

Fonte: elaborado pela autora.
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54.1.3 lcones

Figura 46 — Variacao de peso das fontes

| Spartan
Aa Aa Aa Aa

Bold Regular Medium Bold

Fonte: elaborado pela autora.
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Os icones sdo elementos visuais importantes na composi¢ao da interface da revista

CH digital. Foram criados para auxiliar na navega¢do, melhorar a usabilidade e por consequéncia,

a experiéncia das pessoas usudrias. Por serem ferramentas de comunicacao visual rapida em

interfaces touch, foram incorporados no menu de navegacao da revista e em botdes para ilustrar

secoes e acoes especificas. Os icones também foram usados para ilustrar os tipos de ingredientes

que compdem os produtos, estacdes do ano e selos presentes nas descri¢cdes dos produtos (Figura

47).

Figura 47 —Icones do projeto

Ingredientes Compras
P & & Y w 2
Avaliar Agenda

wkk O b5 ® o

Menu Estacbes
@Q RO FE
ft @ R & Expandir

Navegacao &)
<> voa Outros

Selos A0 ®M@
¥ moe® QA2

Fonte: elaborado pela autora.
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5.4.2 Projeto de interface

O conceito da revista CH digital foi desenvolvido visando ser um aplicativo, por isso,
a interface foi projetada no formato responsivo adaptado para dispositivos méveis. A criagao
do projeto de interface foi guiada pelo contetido de trés matérias escolhidas no site oficial da
revista CH. A se¢do de entretenimento foi representada pela matéria “Grupo de k-pop IVE vem
ao Brasil com show tnico em junho de 2024” 44 escrita por Gustavo Balducci (2023). J4 a
matéria que ilustrou a secdo de beleza foi a “A sombra branca é a tendéncia polémica dos anos
2000 que estd de volta” *, escrita por Sofia Duarte (2023). Por tltimo, a matéria escolhida para
a secdo de moda € intitulada de “3 looks da Jenna Ortega com short jeans para usar em festivais

de miisica” *°

, escrita pela colunista Duda Cardim (2023).

Comecando pela tela inicial, a estrutura apresenta um layout simples, com o logotipo
da revista CH flutuante, presente na parte superior direita da tela e, um menu de navegacao
flutuante centralizado e fixado na parte inferior do layout. As imagens que compdem as capas das
publicacdes ocupam toda a largura do feed, e as publicagdes foram centralizadas estrategicamente
para evidencid-las e torna-las atrativas. A quantidade de op¢des de escolha foram reduzidas para
minimizar o esfor¢o cognitivo da pessoa usudria e simplificar a UX.

Ainda na tela inicial, matérias sdo representadas por uma imagem de capa, se¢do da
matéria, titulo e subtitulo de apoio, seguindo a mesma hierarquia visual em todas as publica¢des.
Assim como na revista impressa, a se¢ao € a primeira informagao que o leitor recebe, para ser
contextualizado sobre o nicho do contetdo. O titulo da matéria, por ser a informacao mais
importante da publicacdo, é destacado com um fundo retangular por trds da tipografia para
remeter um marca-texto e chamar a atencao do leitor. Em seguida, € exibido o subtitulo com

o proposito de trazer uma prévia do conteudo abordado na matéria. A hierarquia visual é

determinada pelo contraste tipografico e cromatico (Figura 48).

4 Disponivel em: https://capricho.abril.com.br/entretenimento/grupo-de-k-pop-ive-vem-ao-brasil-com-show-
unico-em-junho-de-2024/ . Acesso em: 29 ago. 2023.

4 Disponivel em: https://capricho.abril.com.br/beleza/a-sombra-branca-e-a-tendencia-polemica-dos-anos-2000-
que-esta-de-volta/ . Acesso em: 29 ago. 2023.

46 Disponivel em: https://capricho.abril.com.br/moda/looks-da-jenna-ortega-com-short-para-usar-em-festivais-de-
musica/. Acesso em: 29 ago. 2023.
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Figura 48 —Pégina inicial da revista CH digital

moda

looks da Jenna Ortega
com short jeans para usar
em festivais de misica

A atriz de "Wandinha' prova que a pega
bésica e confortavel € perfeita para shows!

Fonte: elaborado pela autora.

A navegacao da tela inicial € disposta com navegagdo vertical. O menu de navegagado
€ composto por icones minimalistas e intuitivos que representam visualmente outras telas a
serem navegadas. Seu fundo € transparente para ndo esconder as outras publicacdes presentes no
feed. O icone da tela inicial € representado por uma casa. Ao lado, o icone de lupa direciona para
a tela de pesquisa que apresenta a possibilidade dos leitores buscarem contetidos especificos. Em
seguida, o icone de favoritos € representado por uma bandeira com coragao e oferece acesso
rapido aos itens favoritados. Por tltimo se encontra o icone que redireciona para a tela de perfil,
ilustrado com um rosto sorridente para ‘jovializar’ a se¢do que exibe as informagdes do leitor,
suas preferéncias e configuragdes.

Ao clicar em uma matéria, as primeiras informagdes que o leitor visualiza, novamente,

€ a se¢do com o nicho do conteudo, seguido pelo titulo da matéria, subtitulo e imagem da capa
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(Figura 49). Em seguida € mostrado um breve menu de interagdo, com botdes para favoritar,
compartilhar e o audioplayer para ouvir a matéria em formato de dudio, como um podcast.
Logo apds, é apresentado o expediente da matéria, que destaca o autor, a data e o horédrio em
que a matéria foi publicada ou alterada. Ainda no expediente, € apresentado um botdo de “ver
mais” para listar as outras pessoas que também contribuiram com a publicacdo, exibir suas
fotos, contribui¢des e seus respectivos nomes. Essa composi¢do de layout é repetida nas outras
matérias para a pessoa usudria interagir com facilidade e ter um empenho cognitivo bésico ao

interagir com a interface.

Figura 49 —Tela mostrando o inicio de uma matéria

:

3 looks da Jenna Ortega
com short jeans para usar
em festivais de musica

A atriz de Wandinha' prova que a pega basica e
confortavel é perfeita para showsl!

TEXTO FOR DUDA CARDIM
ATUALIZA M 16 JUN 2023 18H27
¢ PUBLICADO EM 17 JUN 2023, 10H00 VEer mais

Viocé adora ir a shows e festivais de musica e é
fa da Jenna Ortega? Entdo veio ac lugar certo! A
atriz de Wandinha e Panico 6 consegue misturar
estilo com conforto, ou seja, tudo o que a gente
precisa nesses eventos, né?! E o melhor é que
os looks dela s8o superfaceis de reproduzir;
vem se inspirar!

Short jeans + transparéncia

Fonte: elaborado pela autora.
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Logo ap6s, € apresentado o texto introdutério da matéria. A hierarquia visual do
layout é definida pelo tamanho e peso das tipografias para orientar os leitores com eficicia. Na
sequéncia da matéria, é apresentado subtitulos com um tamanho de tipografia e peso maior em
relacdo ao corpo de texto. A cor da fonte, nesse caso, s6 € alterada para destacar os hiperlinks,
apresentados na cor vermelha, e informacdes importantes também destacadas por um marca-texto
cor de rosa. No corpo de texto, os estilos de tipografias itdlico ou negrito sdo usados conforme a
estratégia do autor, para dar €nfase ou destacar algum conteudo especifico. A matéria também

apresenta imagens, para contextualizar o leitor e oferecer possibilidades de interacio (Figura 50).

Figura 50 — Sequéncia da matéria sobre moda

Short jeans + transparéncia

Jenna costuma preferir composigoes mais
basicas e casuais, porém néo dispensa alguns
detalhes para dar um toque fashionista ao
resultado. Aqui, ela combinou o cléssico short
jeans com um top preto e uma blusinha
transparente por cima cheia de brilhinhos
dourados.

Mos pés, a atriz optou por ténis esportivos,
perfeitos para andar o dia inteiro durante um
festivall A bandana e o 6culos de sol completam
a producao e ainda ajudam a lidar com o calor e
com a areia do Coachella, que acontece no
deserto da cidade Indio, na Califérnia.

Preto e branco

Embora prefira roupas basicas, nao significa que
as producoes de Jenna sejam sem graca, viu?
Novamente ela escolheu um short, desta vez
branco e destroyed, com uma camisa de

Fonte: elaborado pela autora.
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Na secdo sobre beleza, o tutorial de maquiagem foi subdividido em passos sequenci-
ais, identificados por um nimero destacado com uma tipografia maior e cor vibrante (Figura 51).
Essa diagramacdo visa melhorar a hierarquia da informacao, facilitar a compreensao do leitor e

tornar a UX intuitiva.

Figura 51 —Tutorial na matéria sobre beleza

Ja sacema !

as tBndencias de moda e beleza ha um tempo,
mesmo gue voltando de forma repaginada e
conectada com o mercado atual — e com a
geracéo Z. Falando de maguiagem, os hits do
momento séo a sombra branca em toda a
palpebra movel, os labios com gloss
contornados com lapis marrom e o corretivo
iluminador abaixo dos clhos. E como fazer um
look estiloso incluindo essas trés técnicas? A
Katia Araujo, maquiadora artista nacional da
MAC Cosmetics Brasil, fez um tutorial bem facil
de reproduzirl

Apds corrigir as olheiras com um produto
da cor da sua pele, vocé vai precisar de um
corretivo que seja até, no méximo dois
tons abaixo do seu, evitando o efeito
“panda invertido”®, e que vai iluminar a area
abaixo dos olhos.

Encontre o tom de corretivo

Em seguida, partimos para o contorno, que
era usado em abundancia nos anos 2000,

e pode finalizar com um po para atingir um
acabamento matte, queridinho da década.

Partindo para os olhos, aplique um pouco
de corretivo sobre as pélpebras para fixar e
realcar a sombra branca, que € o proximo
passo.

Depois de esfuma-la, uma dica para trazer
um toque moderno ao look é passar uma
sombra marrom de transigéo no céncavo.
Entéo, finalize com um delineado esfumadao.

Por fim, o que néo pode faltar nesse visual
sa@o os labios ombré. Vocé pode contorna-
los com um ldpis ou batorm marrom mais
escuro e, ao centro, aplicar um gloss, que
pode ser transparente ou com fundo
marrom também.

Fonte: elaborado pela autora.
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Ainda na secdo beleza, no final da matéria € apresentada uma listagem de produtos
de maquiagem relacionados ao contetido abordado, selecionados pela equipe editorial da revista,
assim como faziam na versao impressa (Figura 52). O objetivo é fornecer op¢des confidveis de
produtos para o leitor e auxiliar na decisdo de compra. Além das descri¢des bésicas dos produtos
como nome e marca, foram incluidos elementos visuais como a imagem do produto, estrelas
para mostrar a nota de avaliacdo, selos, botdes para salvar como favorito e botdes com link para

acessar o site de compra.

Figura 52 — Listagem de produtos
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Sombra Cremosa Pro
Longwear Paint Pot

MAC
Cor: Sink to a whisper

Um primer para os olhos & / ou sombra
cremosa altamente pigmentada, de
longa duragao.
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cruelty free reciclavel

Fonte: elaborado pela autora.
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Na matéria do nicho de entretenimento, ha uma lista informativa sobre o valor dos
ingressos do show, estrategicamente destacada para orientar o leitor e auxilid-lo em sua decisao
de compra (Figura 53). Além disso, outros componentes também sdo acrescentados no layout,
como o icone e nome da empresa responsdvel pela venda dos ingressos, botdo com link para
redirecionar ao site oficial de compra e botao para ativar uma notificacdo push de lembrete da

pré-venda.

Figura 53 — Informagdes sobre a venda de ingressos

Marcado para o dia 26 de junho, no Espago
Unimed, em S&o Paulo, o show acontece
depois do sexteto se apresentar no Chile e no
México. A pré-venda comegara no dia 13 de
novembro, as 10h da manha, no site da
Ticketmaster. Ja a venda geral abrira no dia 14.
Veja a seguir o valor dos ingressos:

© e

PISTA R$220,00 meia * R$ 440,00 inteira
CAMAROTE R$390,00 meia » R$ 778,00 inteira

PISTA

PREMIUM R$42500 meia + R$ 850,00 inteira

MEZANINO R$44500 meia + R$ 890,00 inteira

L\ Ativar lembrete da pré-venda

Langado em 2021, o IVE & formado pelas jovens
Gaeul, Yujin, Rei, Wonyoung, Liz e Leeseo e ja
possui muitos hits no curriculo, incluinde os
singles After LIKE, | AM e LOVE DIVE, todos
com milhdes de visualizagdes no YouTube e
reproducoes no Spotify. O dltimo langamento
delas aconteceu em outubro através da faixa
Baddie, presente no EP I'VE MINE.

o IVE OFO| & ‘Baddie’ MV

Fonte: elaborado pela autora.



98

Por fim, as telas principais dos conteddos da revista CH digital foram concebidas
de modo a destacar a organizacao visual, construida para ter uma UX funcional e intuitiva. O
layout € facilmente adaptavel e possibilita a inclusdo de novos recursos conforme o conteudo
apresentado na matéria. Os principais conceitos abordados na fundamentagdo tedrica foram
incorporados para criar o desenvolvimento do design editorial das telas, e as boas praticas dos
fatores de usabilidade foram incorporadas para melhorar a interacio do leitor com a interface. A
inclusdo desses mecanismos na interface buscou nao apenas aprimorar a revista CH digital para

atender as demandas atuais, mas também oferecer a visdo de possiveis expansoes.

5.4.3 Projeto de interagdo

Visando enriquecer a experiéncia do publico-leitor ao interagir com a revista digital,
utilizaram-se recursos comuns e especificos de interacao em pontos-chave de cada contetdo.
Os mecanismos de interagdo comuns que compdem o aplicativo da revista CH sdo os genéricos
de sites ou aplicativos, como: hiperlinks, popups, modal, scroll, botdes, carrossel e insercao de
comentdrios nas matérias publicados.

Normalmente os escritores das matérias finalizam o conteddo com uma pergunta.
Por isso, todas as matérias integram uma se¢do de comentarios, ferramenta comum em redes
sociais, porém essencial para promover interacdo do leito com o contetddo (Figura 54). Dessa
forma, possibilita que o leitor dé e receba feedbacks de outros leitores sobre o assunto da matéria
ou sobre a prépria revista, avalie os produtos indicados e gere discussdes construtivas visando

construir uma comunidade em torno da revista.
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Figura 54 — Escrever um comentério

E ai, 0 que acha de se inspirar nos looks
basicos e confortaveis de Jenna Ortega para ir
a shows e festivais de musica?

(2 Escrevaum comentario

Laura Carvalho
Eu ameeei tanto essas combinagdes!! O estilo da

Jenna é mt bom

3d Responder C? 29 ‘{-I—,U

—— \Visualizar 6 respostas
ver mais >

Leia mais

Fonte: elaborado pela autora.

O hiperlink € um recurso comum no corpo de texto da matéria. No contexto da
revista CH digital, também € usado para integrar postagens de outras redes sociais como as do
Instagram ou Twitter, desse modo o leitor pode acessar a postagem com facilidade e conhecer

eventualmente o perfil de novos criadores de conteudo, artistas e afins (Figura 55).
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Figura 55 — Hiperlink na tela da matéria sobre entretenimento

O =no de 2024 promete muito para os fas de

i €p! Depois do TWICE anunciar dois shows
para fevereiro, chegou a vez do IVE revelar que
também faré uma parada no Brasil no préximo
ano. O grupo feminino formado pela Starship
Entertainment aterrissa no pais em junho com
sua primeira turné mundial, Show What | Have.
A novidade foi divulgada pelo perfil oficial da
Live Nation.

Live Mation Brasil b 4
eMationBR - Segulr

DIVE brasileiros i a @IVEstarship THE 15T WORLD
TOUR 'SHOW WHAT | HAVE' esta chegando para
voces muito em breve! No dia 26 de Junho de 2024
o girl-group vai fazer todo mundo se sentir como
uma pessoa nota 11 no palco do @espa

COm a ~IVE TH_WORLI T R #ShowWhatlt

IVE

THE 151 WORLD TOUR

SHOW WHAT i HAVE

e

w as2 @ Responder T, Compartithar

Ler 21 respostas

Marcado para o dia 26 de junho, no Espago
Unimed, em S&o Paulo, o show acontece
depois do sexteto se apresentar no Chile e no
México. A pré-venda comecgara no dia 13 de
novembro, &s 10h da manha, no site da
Ticketmaster. Ja a venda geral abrird no dia 14.
Veja a seguir o valor dos ingressos:

Fonte: elaborado pela autora.

No decorrer da matéria, ao clicar em uma foto, sdo revelados recursos complementa-
res como os créditos da foto ou botdes com links de compra. Essa interacdo foi projetada para
entregar informagdes importantes ou agdes extras relacionadas ao conteiido da imagem, sem

poluir o layout (Figura 56).
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Figura 56 —Recursos revelados

Short jeans + transparéncia

Jenna costuma preferir composigoes mais
basicas e casuais, porém néo dispensa alguns
detalhes para dar um toque fashionista ao
resultado. Aqui, ela combinou o cléssico short
jeans com um top preto e uma blusinha
transparente por cima cheia de brilhinhos
dourados.

\ a éculos de sol >

Nos pés, a atriz optou por ténis esportivos,
perfeitos para andar o dia inteiro durante um
festivall A bandana e o éculos de sol completam
a produgao e ainda ajudam a lidar com o calor e
com a areia do Coachella, que acontece no
deserto da cidade Indio, na Califérnia.

Preto e branco

Embora prefira roupas bésicas, nao significa que
as produgdes de Jenna sejam sem graga, viu?
Novamente ela escolheu um short, desta vez
branco e destroyed, com uma camisa de

Fonte: elaborado pela autora.

Considerando o contexto do contetido de cada matéria, mecanismos especificos
foram incorporados para melhorar a experi€ncia do leitor com o contetido apresentado. Na
matéria da se¢do de moda, sdo apresentadas op¢des de pecas selecionadas pela equipe editorial,
semelhantes as usadas pela atriz protagonista da matéria. Essas pecas sdo exibidas em formato
de colagem, assim como era usado na revista CH impressa. Caso use o gesto de scroll horizontal,
a pessoa usudria pode testar novas combinagdes entre as pecas e, logo apos, clicar no botdo de

“Montar look” para salvar as combinagdes de sua preferéncia (Figura 57). Se o leitor selecionar
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uma peca especifica, uma nova tela € exibida para apresentar detalhes e informacgdes referentes a

esta, além do /ink de compra.

Figura 57 — Secdo “Roube o0 look” na matéria de moda

Roube o look

Fonte: elaborado pela autora.

Apds montar uma composi¢ao de pecas e clicar no botao de “Montar look™, o leitor
pode acessar os detalhes da funcionalidade. Com o gesto de arrastar, pode reorganizar sua
colagem de inspiracdo e, logo apds, clicar em salvar o look ou adicionar novas pegas. O propdsito
desse recurso € disponibilizar alternativas de inspiracao de looks, sites confidveis para a compra

das pecas, personalizar a experiéncia e estimular a interacao do leitor com o conteudo (Figura
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58).

Figura 58 —Tela da funcionalidade “Montar look”

< Montar look

Salvar look

Adicionar pecas

Fonte: elaborado pela autora.

Na matéria sobre beleza, dois mecanismos especificos de interacio foram incluidos.
O primeiro foi o recurso “Encontrar tom”, inserido no tutorial de maquiagem apresentado na
matéria. No contexto desse tutorial, ao clicar no botdo “Encontre o tom de corretivo”, um modal
€ exibido com perguntas para auxiliar a pessoa usudria a encontrar o tom de corretivo ideal para

o seu tom de pele. Apds selecionar uma marca, corretivo e tom que normalmente usa, ao clicar
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no botao “Descobrir a cor ideal”, o resultado mostra uma sugestdo de tom da mesma marca e
opg¢oes semelhantes de outras marcas para a pessoa usudria acessar. Esse recurso visa auxiliar o
publico-leitor na decisdo de compra e também ser um canal de receita para a revista, por meio da

publicidade e os cliques nos links (Figura 59).

Figura 59 —Funcionalidade “Encontrar tom”

Sua cor ideal de corretivo mais claro é

BT SKINPLUSH

Bruna Tevares
Q Cor: TI020
5 % ¥ 1 5 P "
Precisa de ajuda para encontrar o tom i Subtam neutro levem st quente

de corretivo perfeito? 7)
LS
¥ w O

Escolha uma marca de corretivo que vocé usa crusltyfree  |wegano | eureciclo

Bruna Tavares [ ver |

o RS 54,80
. e :
Selecione o corretivo Beleza na Web

BT Skinplush
& Provador virtual

Selecione a cor que vocé usa
Semelhantes

Ruby Rose Melu
Ruby Rose
Cor: MEI0O

Subtomn neutro levemente quente

|

Cor: D1020 (subtom neutro indo para o alaranjado) G ks ek

( vee )
Descobrir a cor ideal e
i RS 2190

e A
Beleza na Web e /
. .

MAC

M-A-C Studio Fix 24 hours
I Cor:NC45

Subtom frio neutro levemente
quente

|
1
il
|

Fonte: elaborado pela autora.

Outro mecanismo especifico incorporado na matéria de beleza foi o “Provador
virtual”, ao acessé-lo, o leitor € levado para uma tela que mostra um filtro em AR, a partir da
camera do proprio aplicativo. Desse modo, a pessoa usudria pode visualizar e experimentar o
efeito do resultado da maquiagem do tutorial em si. A finalidade € oferecer uma experi€ncia de
interacdo divertida e aumentar o engajamento do publico com a revista. Os tutoriais de beleza
também ficam mais dindmicos e completos, pois o leitor pode praticar as técnicas ensinadas

vendo a orientagdo visual em tempo real (Figura 60).
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Figura 60 — Tela do “Provador virtual”

Fonte: elaborado pela autora.

Sobre os produtos de beleza, um mecanismo especifico foi incrementado para perso-
nalizar a experiéncia do consumidor. Com o propdsito de oferecer indicacdes personalizadas de
produtos para o leitor, a revista integra um algoritmo de recomendacdo que pode aprender com as
interagdes da pessoa usudria e sugerir produtos que atendam as suas necessidades e preferéncias
individuais. Ao clicar em um produto e visitar a listagem de ingredientes, a pessoa usudria pode
selecionar um ingrediente especifico, informar se possui alergia ou se ndo consome esse tipo de

ingrediente, como, por exemplo, os de origem animal (Figura 61).
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Figura 61 —Tela de informag¢des sobre um ingrediente

¢ Ingredientes

Cera de Carnaiba

Copernicia cerifera

Além de suas propriedades de conservagéo, a
cera de Carnatba também oferece protegéo
para a pele e traz um brilho especial para o
cabelo. Imagine s6, cuidar da sua beleza de
forma natural e eficiente ao mesmo tempo!

A origem dessa maravilha estd na palmeira de
Carnalba, que é nativa do Brasil. As folhas
dessa palmeira séo verdadeiras protetoras
solares, pois exalam um material ceroso para se

defender dos raios solares quentes. Incrivel, ndo
é?

A cera de Carnaliba é realmente um tesouro
natural que nos oferece uma maneira amigavel e
eficaz de cuidar da nossa pele e cabelo.
Aproveite todos os seus beneficios e
experimente os produtos que a utilizam. Sua
beleza e saude agradecerao!

Vocé tem alergia a esse ingrediente?

Nao

Fonte: elaborado pela autora.

Com relagdo a matéria sobre entretenimento, 0 primeiro mecanismo simples de
interacdo que incrementa a interacdo do leitor com o conteddo € o botdo de “Encontre ingressos”.
Como a funcao principal dessa matéria € informar os detalhes sobre o show, o texto do botdo de
acdo primdrio € escrito no imperativo para instruir a pessoa usudria sobre onde pode ser realizado
o processo de compra com seguranga. O segundo mecanismo simples € a interagdo com o botao
“Ativar lembrete da pré-venda”, que ap6s selecionado ativa uma notificacdo push personalizada

para a pessoa usudria (Figura 62).
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Figura 62 — Sec¢do de interacdo com contetido sobre o show

o Ticketmaster Encontre ingressos [4

PISTA R$22000 rmeia + R$ 440,00 inteira
CAMAROTE R$390,00 meia » R$ 778,00 inteira

PISTA

PREMIUM R$425.00 meia = R% 850,00 inteira

MEZANINO R$44500 meia + R$ 890,00 inteira

£\ Ativar lembrete da pré-venda

Fonte: elaborado pela autora.

Por fim, outro mecanismo de intera¢do especifico incorporado na interface das
matérias sobre moda e beleza foi a opcao de salvar produtos, dessa forma a revista permite que o
leitor acesse facilmente produtos de seu interesse em outro momento, sem precisar procurar a
matéria especifica novamente. Esses itens ficam organizados em quadros criados pelo préprio
leitor. Conforme os produtos sdo salvos, a revista também alimenta o algoritmo para oferecer

recomendacdes personalizadas e mostrar outros itens relacionados e relevantes (Figura 63).
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Figura 63 —Tela de favoritos

Favoritos

Fonte: elaborado pela autora.

5.4.4 Teste de Usabilidade

Para o Teste de Usabilidade, foi utilizado o protétipo em alta fidelidade da revista
CH proposto neste projeto, concebido no Figma. O teste contou com a participacdo de 4 pessoas,
sendo 2 menores de idade e 2 maiores de idade, com idades entre 12 e 19 anos (Figura 64). Foi
iniciado mediante apresentacdo e leitura do TCLE e consentimento mutuo dos participantes e seus

responsaveis. A solicitacdo de assentimento por voz, repetindo a frase “eu aceito participar desse
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teste”, também foi realizada no inicio da gravagdo do video. Nao houve nenhuma desisténcia
durante a execucao das tarefas e todos foram avisados que ndo estavam sendo avaliados, mas sim

testando o protétipo funcional do produto.

Figura 64 —Dados dos participantes do teste

Nivel de escolaridade

P 12 F 6% an 9° do fundamental
P2 15 F 6° ao 9° do fundamental
P4 18 M Ensing superior incompleto
PS 19 F Ensino medio completo

Legenda - P: participante

Fonte: elaborado pela autora.

Em seguida, realizou-se uma apresentacdo sobre o proposito do teste e o que era a
revista digital interativa Capricho, para todos ficarem cientes sobre os objetivos do produto e
esclarecer eventuais dividas. Em seguida, iniciou-se a explicacdo das tarefas a serem realizadas
e a execugdo do teste, em um ambiente sem distracdes. Sobre a tabela (Figura 65), a primeira
coluna apresenta quais tarefas foram realizadas pelos participantes, a segunda coluna informa
a quantidade de participantes que executaram a tarefa com sucesso, ja a terceira coluna, a
quantidade de insucessos. Por ultimo, na quarta coluna, observou-se se os participantes passariam

de 20 segundos para executar alguma tarefa, tempo estimado pela pesquisadora.
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Figura 65 — Tarefas

Passou do tempo

estimado de execucgéo

Explorar a tela inicial 4 0 0
Explorar a matéria 4 0 0
Montar um look 4 0 0
Ver detalhes de uma peca de roupa 0 4 4
Explorar a matéria de beleza 4 0 0
Encontrar o tom de corretivo 4 0 0
Ver os ingredientes de um produto 4 0 0
Usar o provador virtual 4 0 0
Explorar a matéria de entretenimento 4 0 0
Ativar um lembrete 4 0 0
Encontrar os produtos favoritos 4 0 0

Fonte: elaborado pela autora.

Por meio do teste observou-se que as interagdes feitas pelos participantes com o
protétipo se realizaram de forma simples e sem complicacdes, quase todas as tarefas foram
concluidas com sucesso ao serem realizadas, exceto a de ver detalhes em uma peca de roupa, e
por meio disso, observou-se também que a revista digital interativa CH € facil de usar, pois todos
0s participantes conseguiram usar a revista, interagir com os mecanismos de interagdo e ler os
conteudos sem problemas.

Ainda no teste, observou-se que nenhum participante percebeu os recursos revelados,
pois ndo clicaram em uma imagem especifica, além disso, apenas um sentiu interesse em clicar
nos hiperlinks dos textos quando viu a palavra “tendéncias”, também clicou para ser direcionado
a postagem do Twitter, exibida na matéria de entretenimento e para o Instagram, apresentada na
matéria de beleza. Outro participante ficou confuso se o hiperlink do corpo de texto era clicdvel
ou apenas uma informacao destacada. Vale ressaltar ainda que, uma participante comentou que
apenas salvaria os produtos para depois pedir para a mae comprar, ao invés de clicar diretamente
no link de compra. Isso sugere uma possibilidade de que para publicos abaixo de 17 anos, os

links de compra ndo sejam tao acessados instantaneamente, por precisarem da autorizagdo dos
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responsaveis para comprar. Em comparacao, os participantes maiores de idade acharam muito
pratico poder comparar os precos dos produtos em sites confidveis, sem precisar pesquisar em
outro lugar.

Na entrevista pds-teste, foram coletadas sugestdes de melhorias, como deixar claro
que os hiperlinks do texto sejam clicdveis, evidenciar que as pecas de roupa sao clicaveis e
oferecer a criacdo de moodboards na aba de favoritos, para segregar os contetidos. Nessa etapa da
avaliacdo também foram coletados elogios. Todos acharam muito ttil as informacdes adicionais
sobre os produtos e os links de compra com comparativo de prego entre sites parceiros, além de
terem falado que adotariam o aplicativo da revista em seu cotidiano, caso fosse desenvolvido.
Outras sugestdes foram sobre inserir tutoriais em video nas matérias e reduzir, ou ocultar, a
quantidade de textos.

Todos usariam a fun¢do de montar e compartilhar os looks, principalmente para mos-
trar as roupas para a mae comprar ou amigas. Também elogiaram a interface da revista, acharam

a leitura simples e gostaram das funcionalidades criadas para complementar os conteudos.

5.4.5 Video conceitual

Para mostrar o contexto de uso real da revista digital interativa Capricho, criou-se
um video conceitual para mostrar em qual cendrio o publico-leitor poderia usar 0s mecanismos
de interacdo apresentados na matéria moda. Apds o planejamento do roteiro, a conceituagao do
video se realizou por meio de um dos storyboard e contribuiu na visualizacao e compreensao
sobre como a narrativa seria retratada a partir dos frames, além de orientar as gravacdes do video

conceitual (Figura 66).

Figura 66 — Alguns frames do Storyboard

Fonte: elaborado pela autora.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho apresentado teve como objetivo desenvolver um projeto de design digital
voltado ao redesign da revista CH para o formato de um aplicativo interativo. A intengdo
foi apresentar uma nova proposta digital da revista, para o publico-leitor feen, com recursos
que possibilitam uma melhor visualiza¢ao dos contetidos apresentados, interagao, navegagao e
imersao.

Este projeto também visou inserir a revista CH no cotidiano dos leitores e entregar
novas funcionalidades tteis para diferentes contextos de uso. Para atingir os objetivos estabele-
cidos, as quatro etapas do Double Diamond foram usadas para promover no projeto da revista
digital interativa CH, uma nova maneira do publico-leitor consumir os conteudos da revista e
acessa-la por meio de seus smartphones em qualquer lugar.

Na etapa Descobrir, foram realizadas andlises da revista CH impressa e revistas
similares online, para entender quais contetidos sdo abordados em ambos os formatos. Essas
andlises foram cruciais para entender sobre como funciona a estrutura de uma revista, quais
componentes de interacdo e de navegacao sao comumente usados pelas revistas digitais online
e, a partir disso, compreender o objeto de estudo deste projeto. A aplicacdo do Grupo Focal
também foi importante para entender as preferéncias de consumo de contetddos do publico-alvo,
plataformas de midia digital e social mais usadas, os formatos de multimidia preferidos e até
mesmo o tom de voz da abordagem que mais os agrada. Essa fase inicial foi crucial para guiar o
inicio do produto desenvolvido neste trabalho.

Durante a etapa Definir, agrupou-se todos os dados importantes coletados na fase
anterior e conceituou-se o projeto a partir das personas e da estratégia de design. O propdsito
desta etapa foi entender qual era o publico-alvo e as diretrizes da solucao necessarias para
construir o projeto, assim, encerrou-se o losango do primeiro diamante.

Ja na etapa Desenvolver, realizaram-se as principais defini¢cdes para o desenvolvi-
mento da primeira versao da revista digital interativa CH. A partir dos conhecimentos adquiridos
nas etapas anteriores e da selecdo das matérias que foram utilizadas, foi possivel estruturar
o escopo deste trabalho, categorizar as informacgdes e construir os projetos de arquitetura da
informacdo e de navegacao para visualizar o que era esperado como resultado. A ferramenta
para construir o protétipo foi definida, os primeiros esbocos da interface foram realizados por
meio de wireframes em baixa fidelidade e, em seguida, iniciou-se a estruturacdo dos itens que

foram documentados.
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Por fim, na tdltima etapa, realizou-se a concep¢ao do projeto grafico do redesign
editorial a partir da identidade visual utilizada no proprio site da Revista CH até outubro deste
ano, com isso, foram definidas a paleta de cor, tipografias e estilo iconografico utilizados no
produto. O protétipo em alta fidelidade da revista digital interativa CH foi desenvolvido a partir
de vérios testes de interface e reorganizacio dos elementos dispostos.

O projeto de interacdo resultou na parte mais interessante deste trabalho, como
o desenvolvimento de ferramentas que geram vinculos emocionais e participagcdo ativa, ndo
somente entre publico-leitor com os conteudos abordados na revista, mas também entre os
proprios leitores, por auxiliarem na criacdo de conexdes e socializacdo. Para o publico teen,
torna-se um novo canal para gerar e manter amizades, além de contribuir com novas discussoes.

Outro ponto positivo no processo de interagdo € que os conteidos da revista digital,
com o acréscimo da secdo “escrever comentdrios”, também podem auxiliar na construcao de lagcos
entre o publico-leitor por meio de assuntos em comum e até mesmo experiéncias compartilhadas
com pessoas de qualquer lugar. No contexto da revista impressa, essa construgdo era limitada a
um grupo seleto de amigos e encontros presenciais.

Ainda sobre o processo de interacdo, também exploraram-se formas de inserir os
conteudos dos nichos abordados no cotidiano dos leitores, como resultado, criaram-se recursos
para promover interacOes sociais entre leitores e criadores de contetdo, contribuir para a cons-
trucdo de relacionamentos e construcao de comunidade na revista. Além disso, construiu-se a
experiéncia de auxilio visual instantaneo durante a execu¢do da sequéncia de tutoriais de beleza
e recomendagdes de produtos personalizadas.

A partir da construcdo da primeira versao da revista digital interativa Capricho,
para finalizar o segundo losango do Double Diamond, realizou-se o processo de avaliacdo do
produto. Nesta etapa aplicou-se a um Teste de Usabilidade que identificou se o produto atendia
as necessidades, anseios e desejos tracados na etapa de conceituagdo.

Como resultado, percebeu-se que a revista atendeu as expectativas dos participantes
logo em sua primeira versao. Nao encontraram muitas dificuldades para navegar e interagir com
a interface da revista e deram sugestdes sobre novos recursos que poderiam ser implementados e
disposicdo de alguns elementos da interface. Também validou-se a relevancia dos mecanismos
de interagdo projetados como complemento dos contetidos abordados e confirmou-se que essas
ferramentas podem ser integradas no cotidiano das pessoas usudrias da revista.

Sobre adversidades, a etapa das pesquisas com pessoas usudrias foi a mais desafiadora
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deste projeto, por haver obstdculos para recrutar participantes para o Grupo Focal e Teste de
Usabilidade, devido a faixa-etdria do publico-alvo abranger apenas jovens de 12 a 19 anos.
Por respeitar as exigéncias éticas de pesquisa com menores de idade, o principal obstaculo
deste projeto foi obter o consentimento dos responsaveis, tendo em vista que alguns convidados
assentiram participar, mas os pais ndo autorizaram sua participa¢ao por motivos adversos. Por
1sso, decidiu-se nao realizar pesquisas quantitativas, e as técnicas qualitativas foram realizadas
com uma quantidade de participantes limitada. Esse desafio mostrou a relevancia de prever
desafios éticos ou logisticos ao planejar projetos que envolvam publicos especificos como o
desta pesquisa, além de influenciar diretamente no tamanho da amostra de dados e qualidade dos
resultados.

Outro desafio foi definir o escopo da arquitetura de informacao, por existirem
inimeros caminhos a explorar. O objetivo inicial era estruturar todas as se¢des da revista, mas
devido ao tempo restrito para executar e documentar o projeto, o escopo foi reduzido para
apresentar apenas algumas funcionalidades inicialmente planejadas. Tomou-se essa decisao
para garantir o cumprimento dos prazos estabelecidos e priorizar a entrega de uma revista
digital interativa de qualidade, apesar das restricdes de recursos e temporais. A limitacdo de
funcionalidades deu-se a partir da priorizacao dos nichos mais citados nas pesquisas com 0
publico-alvo e, a partir disso, concentrou-se os esfor¢cos no aprimoramento dos mecanismos de
interacao especificos projetados para cada contetddo deste projeto.

A partir dos resultados apresentados, os caminhos futuros de pesquisa que podem
ser desenvolvidos sdo diversos, como: andlises sobre a mudanca na comunicagdo online com a
geracdo teen anterior, em comparacao com a atual; anélises de métricas de engajamento, como
tempo de uso e taxas de cliques nos hiperlinks, nas funcionalidades e produtos recomendados;
explorar estratégias de melhorias nos mecanismos de interagcdo e na estruturacdo da interface,
para o publico feen; observar quais sao os conteidos mais populares entre os jovens da nova
geragdo e os seus padrdes de consumo e leitura; identificar tendéncias culturais e de mercado
teen; avaliar a eficicia da integracao de estratégias de receita como a inclusdo de publicidades,
assinaturas de conteudos exclusivos e antincios patrocinados; explorar a inser¢do de novas
tecnologias como Realidade Virtual (RV), recursos de acessibilidade e boas praticas para deixar
os contetddos mais inclusivos.

Este projeto também visa contribuir com a elaboracdo de novas revistas digitais

interativas, com a aplicacdo de boas préticas de design digital na concepc¢ao da interface e
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novos mecanismos especificos de interacdao, de modo a enriquecer a experiéncia interativa do
publico-leitor com revistas digitais interativas. Tendo isso em vista, a comunidade académica
e extra-académica pode utilizar a metodologia deste projeto ou ajustd-la para atender as suas
necessidades e, assim, viabilizar a produ¢do de outros modelos com mais eficiéncia e com o

conhecimento sistematizado para projetos de design digital editorial futuros.
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APENDICE A - ROTEIRO DE PESQUISA DO GRUPO FOCAL

Objetivo: conhecer os padrdes de consumo de contetdo digital por jovens e adoles-

centes: suas preferéncias e seus habitos.

Publico-alvo: jovens entre 12 e 19 anos.

Tempo: 1 hora e 30 minutos

Método: Grupo Focal

Material: Termo de consentimento e roteiro de perguntas

Ambiente: pesquisa presencial

A.1 Secao 1

Questao 1. Qual € a sua idade?

Questao 2. Qual € o seu género?

Questao 3. Quais plataformas de midia social vocés usam com mais frequéncia?
A.2 Secao 2

Questao 1. Vocés costumam consumir contetdos digitais relacionados aos seguintes

temas: famosos, beleza, moda, diversao, autoajuda para adolescentes ou algum outro ndo citado?

Questao 2. Como vocés costumam acessar contetidos relacionados aos temas citados

anteriormente?

Questao 3. Quais sdo seus canais ou perfis favoritos no YouTube, TikTok ou

Instagram para consumir contetidos relacionados aos temas citados anteriormente?

Questao 4. Quais sao os formatos de contetddo que vocé€s mais gostam de consumir

relacionados aos temas citados anteriormente? Ex:

— Videos curtos (até 1 minuto)

— Videos longos (acima de 5 minuto)

— Textos curtos (até 300 caracteres)

— Textos longos (acima de 300 caracteres)

— Fotos e imagens

Podcasts

Outro

Questao 5. Como vocés preferem que os contetidos sejam apresentados? Ex:

De forma divertida e descontraida

De forma informativa e educativa

— Com linguagem simples e direta



120

— Com linguagem mais elaborada e técnica
— Com exemplos préticos e experiéncias pessoais
— Outro
A.3 Secao 3
Questao 1. Quais sdo as suas opinides sobre a qualidade dos contetidos sobre 0s
temas citados anteriormente produzidos no meio digital?
Questio 2. Vocés acreditam que os contetidos digitais relacionados aos temas citados
anteriormente ajudam em questdes relacionadas a autoestima e autoconfianca?
Questao 3. Quais sugestdo vocés dariam para melhorar a qualidade dos contetidos
digitais relacionados aos temas citados?
A.4 Secao 4
Questao 1. J4 viram ou leram uma revista impressa? Se sim, quais?

Questao 2. Tém algum comentdrio adicional?
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(RESPONSAVEL)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO Titulo do Traba-
lho de Conclusao de Curso (TCC): Design Digital de Revistas: protétipo de alta fidelidade de
uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de interacdo e navegabilidade

Email para contato: maryannadd @gmail.com

Prezado(a) responsdvel, Sua filha estd sendo convidada para participar como volun-
taria do projeto de pesquisa do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), de responsabilidade da
pesquisadora: Maryanna Aratjo Lima, estudante do curso de graduacio de Design Digital da
Universidade Federal do Ceara campus Quixada. Esta pesquisa esta sob supervisdo do professor
Dr. José Neto de Faria e tem como objetivo entender o consumo de conteddo digital por jovens
e adolescentes, a fim de desenvolver uma proposta de revista digital que aborde contetidos
destinados a esse publico-leitor.

A participacao da sua filha neste estudo é voluntaria, com isso, pedimos seu
consentimento para a realizaciao de um Grupo Focal. Para ajudar em sua decisao sobre o
consentimento, é importante que conheca as seguintes informacoes sobre a pesquisa:

1. Os dados coletados durante a pesquisa serdo de uso exclusivo para a pesquisa.

2. A estimativa de duracdo da pesquisa é de 1 hora, sendo sujeita a exceder o limite caso seja
possivel e necesséario.

3. A apresentacdo desses resultados pauta-se no respeito a privacidade da participante. O seu
anonimato serd preservado em quaisquer documentos que elaborarmos e nas publicagcdes
desta pesquisa serdo omitidas todas as informagdes que permitam identifica-la.

4. O consentimento para o estudo € uma escolha livre, feita mediante a prestacdo de todos
os esclarecimentos necessdrios sobre a pesquisa. Além disso, vocé poderd retirar seu
consentimento ou interromper a participacdo da sua filha a qualquer momento.

5. Este termo encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma serd arquivada pelo pesqui-
sador responsdvel, e a outra serd fornecida a vocé€. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsdvel por um periodo de 5 (cinco)
anos, e apos esse tempo serdo descartados.

6. Ao assinar este documento, vocé aceita que a participacao consistird em conceder per-
missao para a realizacdo de um grupo de foco, que consiste em reunir pessoas da mesma

faixa-etdria e realizar uma entrevista coletiva para obter multiplos pontos de vista sobre o
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tema da pesquisa.

Portanto, eu, , fui informado(a) dos

objetivos da pesquisa do projeto de pesquisa de TCC “Design Digital de Revistas: protdtipo de
alta fidelidade de uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de interagdo e
navegabilidade”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas dividas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informagoes e modificar minha decisdo de participar se assim
o desejar. Declaro que consinto a participagdo da minha filha. Recebi uma via original deste
termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as
minhas dividas.

Quixada de de 2023.

Assinatura do(a) responsdvel do(a) participante:

Assinatura da pesquisadora:
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARTICIPANTE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC): Design Digital de Revistas:
protétipo de alta fidelidade de uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de
interacao e navegabilidade

Email para contato: maryannadd @ gmail.com

Prezado(a) participante, Vocé estd sendo convidada para participar como voluntaria
do projeto de pesquisa do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), de responsabilidade da
pesquisadora: Maryanna Aratjo Lima, estudante do curso de graduacao de Design Digital da
Universidade Federal do Ceard campus Quixada. Esta pesquisa estd sob supervisdao do professor
Dr. José Neto de Faria e tem como objetivo entender o consumo de contetudo digital por jovens
e adolescentes, a fim de desenvolver uma proposta de revista digital que aborde conteudos
destinados a esse publico-leitor.

Sua participacio neste estudo é voluntaria, com isso, pedimos seu consentimento
para a realizacio de um Grupo Focal. Para ajudar em sua decisdao sobre o consentimento,
¢ importante que conheca as seguintes informacoes sobre a pesquisa:

1. Os dados coletados durante a pesquisa serdo de uso exclusivo para a pesquisa.

2. A estimativa de duracdo da pesquisa é de 1 hora, sendo sujeita a exceder o limite caso seja
possivel e necessdrio.

3. A apresentacdo desses resultados pauta-se no respeito a privacidade da participante. O seu
anonimato serd preservado em quaisquer documentos que elaborarmos e nas publicagcdes
desta pesquisa serdo omitidas todas as informacdes que permitam identifici-la.

4. O consentimento para o estudo € uma escolha livre, feita mediante a prestagdo de todos
os esclarecimentos necessarios sobre a pesquisa. Além disso, vocé poderd retirar seu
consentimento ou interromper a participacao da sua filha a qualquer momento.

5. Este termo encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma serd arquivada pelo pesqui-
sador responsdvel, e a outra serd fornecida a vocé€. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco)
anos, e apos esse tempo serdo descartados.

6. Ao assinar este documento, vocé aceita que a participacdo consistird em conceder per-

missdo para a realizacdo de um grupo de foco, que consiste em reunir pessoas da mesma
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faixa-etdria e realizar uma entrevista coletiva para obter multiplos pontos de vista sobre o
tema da pesquisa.

Portanto, eu, , fui informado(a) dos

objetivos da pesquisa do projeto de pesquisa de TCC “Design Digital de Revistas: prototipo de
alta fidelidade de uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de interagdo e
navegabilidade”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informagoes e modificar minha decisdo de participar se assim
o desejar. Declaro que consinto a participagdo da minha filha. Recebi uma via original deste
termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as

minhas duvidas.

Quixada, de de 2023.

Assinatura do(a) responsdvel do(a) participante:

Assinatura da pesquisadora:
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APENDICE D - ROTEIRO DO TESTE DE USABILIDADE

Objetivo: avaliar a eficiéncia da revista digital interativa Capricho usando um
protétipo no Figma.

Método: Teste de Usabilidade exploratério

Tempo: 1 hora

Piblico-alvo: jovens entre 12 e 19 anos.

Software: Figma

Material: Termo de consentimento e lista de tarefas

Ambiente: teste presencial

Tarefas

—_—

Explorar a tela inicial

Explorar a matéria de moda
Montar um look

Ver detalhes de uma peca de roupa
Explorar a matéria de beleza
Encontrar o tom de corretivo

Ver os ingredientes de um produto

Usar o provador virtual

A A S N

Explorar a matéria de entretenimento

—
=

. Ativar um lembrete

—_—
[a—y

. Encontrar os produtos favoritos

Roteiro de entrevista pos-teste
1. Qual a sua opinido sobre a revista digital interativa?
Alguma parte da revista te deixou insatisfeito?
Voce teve divida sobre algum elemento da revista?

Vocé teve dificuldade em realizar alguma tarefa que foi pedida?

A

Vocé tem alguma sugestdo?
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(RESPONSAVEL)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC): Design Digital de Revistas:
protétipo de alta fidelidade de uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de
interacao e navegabilidade

Email para contato: maryannadd @ gmail.com

Prezado(a) responsdvel, Sua filha estd sendo convidada para participar como volun-
taria do projeto de pesquisa do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), de responsabilidade da
pesquisadora: Maryanna Aratjo Lima, estudante do curso de graduacao de Design Digital da
Universidade Federal do Ceard campus Quixada. Esta pesquisa estd sob supervisdao do professor
Dr. José Neto de Faria e tem como objetivo avaliar a eficiéncia de uma revista digital que aborda
conteddos destinados a esse publico-leitor.

A participacao da sua filha neste estudo é voluntaria, com isso, pedimos seu
consentimento para a realizacio de um Teste de Usabilidade. Para ajudar em sua decisao
sobre o consentimento, é importante que conheca as seguintes informacdes sobre a pesquisa:

1. Os dados coletados durante a pesquisa serdo de uso exclusivo para a pesquisa.

2. A estimativa de duracdo da pesquisa é de 1 hora, sendo sujeita a exceder o limite caso seja
possivel e necesséario.

3. A apresentacdo desses resultados pauta-se no respeito a privacidade da participante. O seu
anonimato serd preservado em quaisquer documentos que elaborarmos e nas publicagcdes
desta pesquisa serdo omitidas todas as informagdes que permitam identifica-la.

4. O consentimento para o estudo € uma escolha livre, feita mediante a prestacdo de todos
os esclarecimentos necessdrios sobre a pesquisa. Além disso, vocé poderd retirar seu
consentimento ou interromper a participacdo da sua filha a qualquer momento.

5. Este termo encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma serd arquivada pelo pesqui-
sador responsdvel, e a outra serad fornecida a vocé. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsdvel por um periodo de 5 (cinco)
anos, e apos esse tempo serdo descartados.

6. Ao assinar este documento, vocé aceita que a participacao consistird em conceder per-
missdo para a realizacdo de um Teste de Usabilidade, que consiste em um método de

observacao de uso de um sistema.
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Portanto, eu, , fui informado(a) dos
objetivos da pesquisa do projeto de pesquisa de TCC “Design Digital de Revistas: protétipo
de alta fidelidade de uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de interagdo e
navegabilidade”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas ddvidas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informacgdes e modificar minha decisdo de participar se assim o
desejar. Declaro que consinto a participa¢do da minha filha. Recebi uma via original deste termo
de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas
davidas.

Quixada de de 2023.

Assinatura do(a) responsdvel do(a) participante:

Assinatura da pesquisadora:
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APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARTICIPANTE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do Trabalho de Conclusao de Curso (TCC): Design Digital de Revistas:
protétipo de alta fidelidade de uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de
interacao e navegabilidade

Email para contato: maryannadd @ gmail.com

Prezado(a) participante, Vocé estd sendo convidada para participar como voluntaria
do projeto de pesquisa do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), de responsabilidade da
pesquisadora: Maryanna Aratjo Lima, estudante do curso de graduacao de Design Digital da
Universidade Federal do Ceard campus Quixada. Esta pesquisa estd sob supervisdao do professor
Dr. José Neto de Faria e tem como objetivo avaliar a eficiéncia de uma revista digital que aborda
conteddos destinados a esse publico-leitor.

Sua participacio neste estudo é voluntaria, com isso, pedimos seu consenti-
mento para a realizacio de um Teste de Usabilidade. Para ajudar em sua decisao sobre o
consentimento, é importante que conheca as seguintes informacoes sobre a pesquisa:

1. Os dados coletados durante a pesquisa serdo de uso exclusivo para a pesquisa.

2. A estimativa de duracdo da pesquisa é de 1 hora, sendo sujeita a exceder o limite caso seja
possivel e necesséario.

3. A apresentagdo desses resultados pauta-se no respeito a sua privacidade. O seu anoni-
mato serd preservado em quaisquer documentos que elaborarmos e nas publicacdes desta
pesquisa serdo omitidas todas as informacdes que permitam identifica-la.

4. O consentimento para o estudo € uma escolha livre, feita mediante a prestacdo de todos
os esclarecimentos necessdrios sobre a pesquisa. Além disso, vocé poderd retirar seu
consentimento ou interromper a sua participacao a qualquer momento.

5. Este termo encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma serd arquivada pelo pesqui-
sador responsdvel, e a outra serad fornecida a vocé. Os dados e instrumentos utilizados na
pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador responsdvel por um periodo de 5 (cinco)
anos, e apos esse tempo serdo descartados.

6. Ao assinar este documento, vocé aceita que a participacao consistird em conceder per-
missdo para a realizacdo de um Teste de Usabilidade, que consiste em um método de

observacao de uso de um sistema.
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Portanto, eu, , fui informado(a) dos
objetivos da pesquisa do projeto de pesquisa de TCC “Design Digital de Revistas: protétipo
de alta fidelidade de uma revista digital interativa teen, com foco na experiéncia de interagdo e
navegabilidade”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas ddvidas. Sei que a qualquer
momento poderei solicitar novas informacgdes e modificar minha decisdo de participar se assim o
desejar. Declaro que consinto participar. Recebi uma via original deste termo de consentimento
livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas dividas.

Quixada, de de 2023.

Assinatura do(a) responsdvel do(a) participante:

Assinatura da pesquisadora:
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APENDICE G - ROTEIRO DO VIDEO CONCEITUAL

Narracao: quando a gente sabe que um festival de musica esta chegando, procuramos
o look perfeito! A indecisdo toma conta... € normal. Mas € s6 lembrar de uma fonte infalivel
para inspiragdo: a revista digital da Capricho. A matéria do dia € sobre a Jenna Ortega e seus
looks perfeitos para festivais de musica. Agora, € s0 ler as dicas e escolher a combinagao que
mais amou na matéria, salvar o look e compartilhar com uma amiga especial. Agora que voce ja
sabe onde encontrar as melhores dicas, € s6 ensaiar os passinhos para o grande dia com bastante
capricho!

Cena 1: a adolescente estd usando o celular, procurando inspirag¢des de roupas para
usar no festival.

Cena 2: agora estd experimentando um short jeans, para testar combinagdes de
roupa.

Cena 3: agora a adolescente acessou a revista digital interativa Capricho, para
conferir a matéria da Jenna Ortega que mostra inspiracdes de roupas para usar em festivais.

Cena 4: ela clica em “montar look”, ajusta a colagem de inspira¢do no aplicativo e
salva a composigao.

Cena 5: ap6s salvar, clica em “compartilhar look” para enviar para uma amiga
especial.

Cena 6: exibe a amiga olhando inspiracdes de looks na revista.

Cena 7: logo ap6s, a amiga escolhe um suéter no guarda-roupa e experimenta a peca
inspirada no da Jenna Ortega.

Cena 8: a primeira adolescente, que enviou a inspiracao para amiga, ja comeca a
ensaiar os passinhos que dangara no festival, pois agora ndo precisa mais se preocupar com qual

look usara. A revista digital interativa da Capricho cumpriu sua fun¢do de ajuda-la.
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