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A ascensao de livros e de plataformas de leitura digital na Ultima dé-
cada tornou-se um marco para os leitores que buscam praticidade.
Isso, visto que proporcionam possibilidades que, antes, ndo eram
acessiveis: como carregar sempre varios arquivos de leitura junto
ao usuario de maneira que ele passe a poder manusear sempre
um livro ou algum documento de leitura ao lado, em seu aparelho
proprio de leitura, e-readers, ou até mesmo acessar tais arquivos
em algum equipamento eletrénico, como computadores, tablets e
smartphones.

No entanto, tal praticidade ainda n&o conquistou grande parte dos
usuarios, que ainda buscam o livro fisico. Segundo um estudo
apresentado no livro “ Words onscreen: The fate of reading in a digi-
tal world”, realizado pela professora norte americana Naomi Baron,
destacou-se que 92% dos estudantes, com quais realizou estudo,
preferem realizar suas leituras em livros impressos em detrimento a
livros fisicos, alegando perda de foco e desconfortos fisicos ao uti-
lizarem meios digitais para leitura durante tempos prolongados.Isso
se da a partir do pretexto da falta de usabilidade, de maneira que
alegam cansaco fisico para os olhos e monotonia ao ler, tornando
0 ato cansativo e massivo.

Parace-nos que a constante digitalizacdo e comercializacdo dos
livros digitais teria resultado, ainda, em uma experiéncia proxima
a propiciada pela leitura do livro fisico. Logo, a proposta do pre-
sente trabalho é a de um estudo que busque entender e propor-
cionar para tais arquivos e plataformas digitais uma releitura das
agradaveis experiéncias com o livro fisico, tornando arquivos de



textos digitais mais interessantes, intuitivos e préximos a experién-
cia de leitura de uma narrativa impressa. A partir disso, propiciar a
diversidade da leitura e propagacdo do conteudo fisico existente,
buscando o equilibrio na convivéncia de ambos, de maneira que se
amplie a diversidade de producéo e possibilidades do design edito-
rial na produgéo de ebooks. Isso, de maneira que os principios da
usabilidade, interatividade e legibilidade estejam sempre presentes
e coerentes as duas plataformas de leitura.

Segundo Laura Pimentel (2017, p.57), “Modelo mental € um pro-
cesso pelo qual o ser humano procura representar e interpretar o
mundo ao seu redor, ou seja, as informacdes que permeiam em sua
volta e que ele tenha acesso. Pela limitagdo do ser humano ao pro-
cessar informacgdes é essencial que a informagéo visual fornecida
seja pensada previamente, a partir do qual o mesmo tenha q assi-
milar a estrutura, atribuindo um significado e causando um efeito de
familiaridade, tornando assim o processo efetivo e sem repeticoes.
As repeticdes sdo causadas por erros de modelos mentais, levando
o individuo ao nao entendimento do conteudo”.

A partir disso, percebe-se a importancia da criagédo de maneira que
esta seja responsavel pela traducao entre o usuario e a resposta do
sistema, ajudando a compreender o processo de interacdo entre
0s mesmos, identificando as dificuldades principais e comparando
os estilos de interacgdo. Isso, de maneira que, ao se ter um modelo
mental eficiente do livro, o usudrio ndo necessite de meios repetiti-
vos, sendo possivel explorar outras trajetdrias que antes ndo eram
acessiveis, evitando assim a fadiga ao ler e tornando tal ato mais
criativo e confortavel.

Donald A. Norman (2004, p. 46), em seu livro “Design Emocional”,



afirma que usudarios mais contentes sao mais criativos e capazes
de lidar com problemas diretamente. Sendo assim, ao entrar em
contato com um produtos mais atraentes e divertidos, o usuario
acaba encontrando com mais facilidade as respostas para suas du-
vidas, de modo que este se encontra mais calmo e aberto a pos-
sibilidades. Isso, de tal forma que um objeto que tenha um valor
estético agregado, transpareca de melhor qualidade e eficiéncia, de
modo a deixar-se levar por esse apelo sensual do proprio produto.
Dessa maneira, vee-se que o apelo ao emocional do usuario por
meio do produto fornecido pode facilitar a usuabilidade do mesmo,
podendo concluir que para que seja fornecida uma experiéncia de
qualidade e interativa ao usuario, o minimo deve refletir tais estudos
de Norman (2004), demonstrando, assim, um sistema controverso
ao apresentado pelos sistemas digitais de leitura.

A critica em cima das plataformas de leitura atuais, neste proje-
to, se da por base de tais estudos, entendendo que, sistemas de
leitura digital, como 0s e-books comercializados, ndo apresentem
um atrativo que siga ao nivel emocional do usuario, visto que suas
plataformas sdo mondétonas, muitas das vezes sem cor, sem textu-
ra, ou movimento. Ndo alcangando, assim, o nivel de experiéncia
desejado pelo usuario ao ler um livro digital, fazendo-o, muitas das
vezes, ter preferéncia ao livro fisico, em que a experiéncia parece
mais completa e cheia de atrativos.

A partir disso, a editoracao esta fortemente presente neste projeto,
de maneira que esta ira preparar o texto e imagem para publicacao,
aprimorando a imagem e verificando todo conteudo textual junto ao
design da obra, de maneira que se adeque a varios tipos de leitura
pela percepcao, reacdo, compreensao e integracéo. Isso, auxilian-
do no processo mental do proprio usurario, 0 que permite uma leitu-



ra mais fluida e interessante, condizente com a obra em si.

Os aspectos do livro fisico mudaram ao longo dos anos desde sua
criacéo, alterando materiais que o compde e explorando novas for-
mas de estrutura, como o Livro de Folhas Soltas, as Concertinas,
Livro In Folio e os tradicionais Livros em Cadernos, como também
criando novos materiais para o papel, tais como o papel Offset,
Papel Pdlen, Papel Reciclado, Papel Couché e etc. Isso, com o in-
tuito de aumentar a producéo e disseminacéo deste, de modo a se
adequar a producdo em massa e a propria experiéncia do usuario
no momento da leitura, o que influencia o leitor a ter uma percepgao
positiva do produto, alterando, assim, a editoragéo, o tamanho das
folhas e seus materiais, e a disposicdo destes, de modo a pro-
porcionar uma leitura mais divertida e confortavel. Sendo assim,
na contemporaneidade, os leitores tém acesso aos mais diversos
estilos de livros, podendo escolher aqueles que mais se adequem
ao seu estilo de leitura e gosto visual.

Sendo esse um dos pontos que fazem leitores preferirem o manu-

seio do fisico em relacdo a leitura em ebooks, os mesmos também
se sentem mais confortaveis ao lerem, pela sensacgao fisica em
suas maos, pela sensacdo ao mudar as paginas, pela praticidade
e conforto durante a leitura, que também é causada pela diagra-
macao do proprio texto, gerando equilibrio, logo, de maneira que
cause uma boa sensacao de leitura e percepcao, o que auxilia na
memodria visual do usuario, que compreende com mais facilidade a
informacéo exposta no texto. As interfaces das atuais plataformas
de leitura remetem sempre ao mesmo padrédo visual, com cores
no preto e branco, e pouca luz a fim de ndo incomodar os leitores
durante a leitura. Os mais conhecidos e atuais leitores para plata-
formas digitais possuem uma interface com cores fracas, e pouco
atrativa'.



Segundo Julio Plaza (1982), em seu texto “o livro como forma de
arte”, podemos concluir que as caracteristicas fisicas do livro séo
aquilo que o torna intraduzivel em outras plataformas, impedindo,
assim, sua perfeita adequagcéo em outros meios, visto que fatores
importantes da sua estrutura, tais como a opacidade, o relevo, a
dobra, a cor, a desdobragem espacial, a flexibilidade e a textura nao
estao presentes em outros meios, tornando-o insubstituivel.

Mas por que nao tentar?

A partir disso, um dos desafios deste projeto é desenvolver um
dialogo eficiente entre o livro fisico, denominado por Plaza (1982),
como livro poema, e a sua versao digital, de maneira que ambos
consigam de modo mais eficiente traduzir entre si, podendo levar
niveis proporcionais de interagcdo do usuario e aprendizado.

1 O kindle é um exemplo de leitor digital produzido pela marca americana Amazon.



O objetivo deste trabalho é desenvolver um estudo em cima dos
diversos estilos de livros e seus editoriais, propondo a partir dis-
so a digitalizacdo do seu conteudo de maneira eficiente, de modo
a proporcionar maiores niveis de experiencia ao usuario. O livro
escolhido para colocar em pratica o estudo deste projeto foi desen-
volvido na disciplina “Projeto Editorial’, ministrada pela professora
Cristiane Alcantara no primeiro semestre de 2018, no curso de De-
sign da Universidade Federal de Uberlandia. O projeto proposto foi
o desenvolvimento da diagramacéo e criatividade do conto “A Car-
tomante” do escritor brasileiro Machado de Assis, que produziu em
sua época obras renomadas e que agora estdo em dominio publico.
Desse modo, proponho neste trabalho realizar a digitalizacdo da re-
leitura feita por mim do conto “A cartomante”, seguindo a identidade
visual do mesmo e transcrevendo-o para o meio digital, propondo,
assim, uma nova experiéncia ao leitor.

Sendo assim, a problematizagcdo deste projeto se da na busca
pela diversidade de producao e melhor aplicabilidade do design do
projeto editorial para livros digitais, de maneira que se explore a
pluralidade e diversidade ja presentes no livro fisico para o digital e
explorar os elementos que o suporte digital possui, de maneira que
acrescente ao projeto fisico elementos que antes ndo eram explo-
rados pela limitagdo do produto ja existente.

Apesar de ambas as leituras, do livro fisico e digital, resultarem no
mesmo entendimento de conteudo, o conforto do leitor é essencial
durante a leitura do texto. Isso de maneira que possa impulsionar
ou retardar sua leitura. A partir disso, este trabalho propde buscar e



implementar uma diagramacao eficiente que permita ao leitor mais
niveis de interagdo com o texto, possibilitando para este novas ex-
periéncias e sensagdes ndo comumente vivenciadas em leituras
digitais, modificando, assim, a estrutura de texto corrido e permitin-
do novas interagdes na prépria plataforma digital, de maneira que
auxilie o leitor durante o processo, tornando mais divertido e inte-
rativo, aumentando, assim, sua capacidade de memdria visual, o
que resulta em uma maior capacidade de entendimento do texto,
visto que as atuais plataformas nao possuem um apelo estético e
preocupagdes em relagdo a estrutura ou a imagem que passada ao
usuario, o que causa, no mesmo, desinteresse pelo conteido em
pouco tempo de leitura.



2.0. ANALISE DE SIMILARES
2.1. LIVROS FISICOS
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Livro objeto resultante do trabalho entre um artista e tedrico Julio
Plaza e o poeta Augusto Campos. Julio e Augusto realizam um jogo
de poemas tridimensionais que se movem segundo a manipulagéo
do livro ao abrir as paginas, dando, assim, novos sentidos aos tex-

tos e melhorando a experiéncia proporcionada ao leitor.
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Obra em que a poesia se mistura a fotografia e a um estudo tipo-
grafico em que se criam texturas. A obra continha os mais variados
objetos e suportes, tais como poemas recortados, objetos e poe-
mas-objetos, chamados de “cubogramas”, que ao monta-los estes
assumem formas tridimensionais, em que o posicionamento dos
angulos influenciam diretamente na legibilidade do texto.



2.1.3. EDITH DERDYCK

FONTE: HTTP://CRRGOCOLLECTIVE.COM/EDITHDERDYK/LAIVROS-DE-RRTISTR

Edith Desrdyk é uma pintora, desenhista, designer gréfica e escri-
tora brasileira, que explora o potencial artistico e novos conceitos a
partir de linhas. Buscando novas espacialidades ao materializar o
tragco e construir novas imagens no imaginario do usuario.

Os seguintes livros conversam com suas obras em si, transpare-
cendo seus elementos e levando a ideia do tridimensional para o

14



bidimensional, sem que se perca a ideia visual pensada inicialmen-
te. Isso, de maneira que Edith brinca com a editoragdo, o posicio-
namento das paginas e as conexdes entre elas, desenvolvendo
concertinas com arranjos fotograficos para representa-los em tais
livros de artista.




2.1.4. CATALOGO IGUATEMI - RICO LINS

Resultando em um formato de fichario, foi confeccionado com tela
em fios de ago. Busca transmitir uma imagem de solidez da cons-
trucdo e moda, transmitido, assim, por meio dos materiais que o
compoe e seu formato, podendo ser customizados para publicos
exclusivos.



Folha em formato espelhado, normalmente utiliza textos em ape-
nas um dos lados dando um suspiro, junto a formas que néo sobre-
carregam a pagina, de maneira que Rico limita os elementos visu-
ais das mesmas que conversam com a paleta de cores do projeto,
resultando em um projeto equilibrado e harmonioso.

Rico Lins




Portfolio

Prasun Jain

Publication Design




Abreviacéo de para “electronic book” ou livro digital. Trata-se de
uma obra com o mesmo conteddo que o livro fisico impresso, na
versao digital, em que o conteudo foi reescrito no mesmo.

Apesar do fundador da Amazon ter contato com leitor de livros digi-
tais em 1997, a empresa langou seu produto mais tarde em 2007.
Kindle é um leitor de livros digitais desenvolvido pelo Lab 126, uma
empresa subsidiaria da prépria Amazon, que foi fundada com o ob-
jetivo de criar um produto para substituir o negdécio de livros fisicos
da propria empresa e comegar a vender versoes digitais dos mes-
mos, buscando fornecer mais praticidade e usabilidade ao usuario.

Apesar do fundador da Amazon ter contato com leitor de livros digi-
tais em 1997, a empresa langou seu produto mais tarde em 2007.
Kindle € um leitor de livros digitais desenvolvido pelo Lab 126, uma
empresa subsidiaria da propria Amazon, que foi fundada com o ob-
jetivo de criar um produto para substituir o negdcio de livros fisicos



da propria empresa e comecar a vender versodes digitais dos mes-
mos, buscando fornecer mais praticidade e usabilidade ao usuario?

E uma empresa canadense fundada em 2009, com o principal ser-
vico sendo o fornecimento de Shortcovers, um servico para leitura
de ebooks e compartilhamento de musica em uma plataforma pro-
pria. Apds sua fundacéo produziram varias versoes de leitores digi-
tais desde entao, tal como o Kobo Touh, Kobo Glo, kobo Arc, Kobo
Vox, entre outros, utilizando uma plataforma capaz de utilizar apps
para Android e 10S e sua plataforma de publicagdo Kobo Writing
Life, que possibilita o usuario a baixar, comprar, pesquisar e princi-
palmente ler livros digitais, como também jornais, revistas e outras
midias digitais via rede sem fio. A empresa foi comprada pela com-
panhia japonesa Rakuten e teve seu processo finalizado em 2016°.

1 Informacgdes compiladas a partir do site:
https://www.techtudo.com.br/noticias/2017/10/a-historia-do-kindle-leitor-de-livros-di-
gitais-completa-dez-anos.ghtml

2 nformagdes compiladas a partir do site: https://canaltech.com.br/empresa/kobo/



5.0. FORMATOS DE DOCUMENTO

LEITOR

FORMATO

Amazon Kindle, Kindle Fire (color),
Kindle Touch, Kindle Touch 3G

AZW, PDF, TXT, non-DRM MOBI,
PRC

Nook Simple Touch, Nook Tablet

EPUB, PDF

iPad

EPUB, IBA (livros multitouch cria-
dos com o iBooks Author), PDF

Sony Reader PRS-350, PRS-650,
PRS-950

EPUB, PDF, TXT, RTF, DOC,
BBeB

Kobo eReader, Kobo Touch, Kobo
Arc

EPUB, PDF, TXT, RTF, HTML,
CBR (comic), CBZ (comic)

PocketBook Reader, PocketBook
Touch

EPUB DRM, EPUB, PDF DRM,
PDF, FB2, FB2.ZIP, TXT, DJVU,
HTM, HTML, DOC, DOCX, RTF,
CHM, TCR, PRC (MOBI)

Cada leitor digital utiliza um formato de arquivo que é pre estabele-
cido pelo fabricante o qual estabel qual tipo de arquivo sera aceito
e que formato.
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Foi desenvolvido no ano de 1991 pelo cofundador da Adobe Dr.
John Warnock, tendo como ideia principal que as pessoas pode-
riam enviar, adaptar documentos de qualquer proveniéncia e re-
alizar a impressao dos mesmo a qualquer momento em qualquer
computador. Hoje me dia o PDF, Portable Document Format, é
um software aberto ministrado pela International Organization for
Standardization(ISO) que possibilita o usuario a ter acesso a links,
botdes, campos de formulérios, audio, video e légica de negdécios.?

E um formato de documento que foi resultado da iniciativa IDP-
F(International Digital Publishing Forum), que engloba empresas
importantes do meio, como a Adobe, a Hewlet Packard e a Sony.
Essa iniciativa teve como intuito a padronizacdo e democratizacao
do acesso a plataformas de ebook, em que este possibilita uma
melhor adequacgéo do conteudo exibido no aparelho escolhido, pelo
usuario, para realizar o processo de leitura. Como também possibi-
lita maiores niveis de conforto, visto que além do ajuste das paginas
nos dispositivos, o Epub também possibilita 0 aumento da fonte, o
gue leva ao leitor maior conforto e adequagéo do texto segundo
suas preferéncias. !

3 Informagdes compiladas a partir do site:
https://acrobat.adobe.com/br/pt/acrobat/about-adobe-pdf.html
4 Fonte: https://www.tecmundo.com.br/amazon/3644-o0-que-e-o-formato-epub-.htm



O conteudo escolhido para ser realizado uma releitura, no meio
digital, foi o conto “A Cartomante” do escritor brasileiro Machado de
Assis, que se encaixa nas seguintes caracteristicas:

A. Produzido
B. Classico da literatura brasileira
C. Possui formato de conto

D. Possui varios projetos editoriais variados
ao longo dos anos

E. Cenario que se passa no Rio de Janeiro

F. Tematica

A popularidade de Machado é notavel mundialmente, abrangendo
assim um vasto numero de leitores. A partir disso uma releitura de
sua obra abrangeria uma maior quantidade de leitores, que se in-
teressam pelo assunto, de modo a proporciona-los novas experién-
cias com o proprio livro e as estdrias escritas pelo autor, levando-os
a novos conceitos e fazendo-os reler e ver de outra maneira um
classico literario brasileiro editorado na contemporaneidade.
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O objetivo deste projeto € abrangir todos os leitores interessados
no conteudo literario quanto no conteudo grafico. A partir disso,
0 publico alvo escolhido para este projeto primeiramente sdo os
frequentadores das feiras literarias e designers ligados a area de
editorial e grafico que procuram ampliar a producéo literaria de edi-
toras autbnomas, como também ampliar e diversificar a releitura de
livros, inserindo conceitos novos e diversificando a editoragéo, a fim
de disseminar posteriormente para outros publicos e popularizar
essa producao literaria.



8.0. MOODBOARD DE REFERENCIAS

29



9.0. ELEMENTOS FORMAIS PARA CONCEPCAO DO LIVRO DIGITAL

Esses elementos foram desmeados por meio das observagdes da
experiéncia do livro produzido, A Cartomante, de Machado de As-

SIS:

A. Cor

B. Textura

C. Composigao das paginas

D. Movimento

10.0. ESTRUTURA DO TEXTOD

A estrutura deste projeto seguird os seguintes critérios:

A. Grid regular

B. Identidade visual do livro fisico

C. Botdes interativos

30



11.0. CRIATIVIDADE

Para a criatividade do presente projeto foi proposto o Brains-
torming Classico, a fim de se possibilitar uma maior liberdade de
idéias e referéncias. Primeiramente foram levantados uma lista dos
principais problemas relacionados a leitura de livros e arquivos de
textos digitais.

A. Monotonia

B. Desconforto

D. Falta de Pertencimento

D. Auséncia de movimento

Posteriormente foram listadas as principais caracteristicas positi-
vas presentes no livro fisico:

A. Beleza

B. Nocdo de pertencimento do livro objeto

D. Capa

D. Estrutura fisica

3



Dito isso, passou-se a observacdo e enumeracdo dos principais
elementos do projeto “A Cartomante”. Para tal, foram observadas
inicialmente as caracteristicas relativas a:

A. Composicao

B. Grid

D. Tipografia

D. Elementos visuais (ilustragao)

E. Estrutura do livro e paginas

F. Capa

D. Sobrecapa

D. Apéndices (cartas e envelope)

Apds o estudo e andlise de tais caracteristicas foi realizado um
brainstorm com com os elementos que melhor representariam e
espelhariam a esséncia do livro objeto “A Cartomante”.

32



ELEMENTO SURPRESA
INTERATIVIDADE
SOBRECAPA  TEXTURA

FLUIDEL - ESTRUTURA  movimeNTO

%% CARTOMANTE
DIAGRAMACAD

MACHADO DE ASSIS

TEMA

ELEMENTOS PRE-TEXTURIS

ILUSTRACAD TAROT

3



Finalmente apresentaremos a proposta final, em que buscou-se
trabalhar cada um destes elementos do projeto editorial fisico de
modo digital, buscando deste modo, um aprimoramento do projeto
editorial digital, por meio das caracteristicas fisicas da editoragao.

Para o tema proposto foi trabalhado uma releitura das cartas de
Tarbt de Marsella, de maneira que este espelhe uma identidade
visual unica que leve o proprio conceito e converse com o conto “
A Cartomante”.

A partir disso, foram desenvolvidas ilustragcbes com a releitura das
cartas, seguindo sempre os mesmo estilo de formas e cores, com
0 intuito de criar uma padronizac¢ao para o projeto. Dessa maneira,
foram espalhadas nos espacos do livro ilustracdes de partes frag-
mentadas do verso da propria carta produzida, como também as
releituras das cartas de tar6t, escolhidas por mim, a fim de repre-
sentar as paginas por meio das cartas as situacdes vividas e como
elas poderiam ser espelhadas para as cartas de tarot.



11.2. CORES

# 006430 #697AA2 H#EDBIT6

As cores esolhidas para este projeto estao ligadas ao pro-
prio baralho de Marsella, de modo que os tons de suas cores foram
levemente alteradas. De modo que apesar de ser uma releitura da
mesma, esse projeto ainda possui um nitido grau de pertencimento
em relacdo as cartas originais.

11.3. ILUSTRACAD

A partir disso foram confeccionadas ilustra¢cdes que seguem a re-
leitura de 5 cartas, sendo elas: O louco, Sacerdotiza, Enamoradas,
Morte, O julgamento e Diabo. Além disso realizou-se a confeccao
de uma ilustragéo que remete ao fundo das cartas de tarét, comple-
tando assim o tema proposto e seguindo os temas da Cartomante.
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11.3.1. CARTAS
11.3.1.1. SACERDOTISA

A SARCEDOTISA

TAROT MARSELLA RELEITURA
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11.3.1.2. L0UCO

TAROT MARSELLA

31

Louco

RELEITURA




11.3.1.3. DIRBO

TAROT MARSELLA RELEITURA
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11.3.1.4. MORTE

TAROT MARSELLA RELEITURA
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11.3.1.5. 0 JULGAMENTO

TAROT MARSELLA RELEITURA
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11.3.1.6. ENAMORADOS

1981 STETE T G .

ENAMORADOS

L 'AMOVREVY

TAROT MARSELLA RELEITURA
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11.3.1.7. MUNDO

TAROT MARSELLA
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MUNDO

RELEITURA
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11.4. ESTRUTURA

A estrutura escolhida para leitura digital do trabalho proposto se-
gue as mesmas dimensodes do livro fisico, buscando acompanhar
0S passos realizados para leitura e entendimento do conteudo. A
partir disso, a leitura da verséo digital devera seguir a leitura e a
prépria sequéncia do fisico, seguindo o acesso do leitor em relagao
aos seguintes elementos:

A. Sobrecapa

B. Capa

D. Reconhecimento do contetido

D. Analise do conteudo

E. Comeco da leitura

F. Acesso aos elementos visuais

D. Acesso a cartas ilustradas
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A interatividade proposta para esse projeto foi desenvolvida a par-
tir das experiéncias propiciadas pelo préprio modelo do livro fisico.
Dessa forma, foram escolhidos elementos para levar ao usuario/
leitor maior interatividade com o contetdo de leitura, como também,
um maior grau de pertencimento.

O uso de botdes, que seguem a identidade visual do projeto, sdo
utilizados para a passagem das paginas, como também para os
elementos surpresas e veio com o intuito de trazer ao leitor algo di-
ferente dos atuais aquivos de ebook. Espelhando através dos mes-
mo o apelo estético do projeto e maior fluidez das paginas.

A partir disso, foi escolhido para esse projeto trés modelos de bo-
tdes que auxiliam o leitor ao longo da sua jornada literaria.



MODELO 01

Botdo situado na sobrecapa, com
animacgao pulsante. De maneira que
chame a atencgéo do leitor.

MODELD 02

Botao situado nas paginas de leitura,
situados no topo e no final da pagina.
Leva a fungcao de mudar de pagina.

MODELD 03

Botédo situado em paginas especifi-
cas, com o ituito de chamar atencéo
do leitor, para toca-la e ativar uma
animacao.

46




11.6. EXECUGAD

Para a execucdo deste trabalho foram utilzados programas, como
também uma plataforma online de compartilhamento.

11.6.1. PROGRAMAS

1. Adobe lllustrator

2. Adobe After Effects

3. Adobe In Design

11.6.2. PLATAFORMA DE COMPARTILHAMENTO

A plataforma de compartilhamento escolhida foi o “ Publish Online”
da adobe, que possibilita a publicagéo online de documentos, para
qualquer dispositivo e em qualquer navegador sem a necessidade
de se instalar um plug-in.

4]



Para chegar na ideia final do produto, foi realizado inumeros testes
de formatos de documento e modelos de apresentagéo. Visto isso,
segue abaixo os principais imprevistos:

Apds a montagem do primeiro modo de apresentagao, que seguia
o conceito de rolagem infinita, foi percebido que ndo ha plataformas
atuais que suportam animagdes junto a este formato. Isso, de modo
que alteravasse a escala do projeto monstrando ele inteiro de uma
vez, necessitando de zoom para conseguir ler as paginas. Apesar
de ndo ser um problema tao pontual, visto que poderia haver a pos-
sibilidade de desenvolver a ideia do zoom junto com a do livro, viu-
-se a partir de testes que além dessa necessidade, acontecia um
bug na pagina, em que o usuario/leitor ndo consegue ter uma visao
completa e confortavel do projeto.
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Apesar do formato epub, utilizando o Publish online, aceitar a apli-
cacao de animagoes, a fungéo ainda é limitada. Isso de modo que
apesar de conseguir movimentar objetos, 0 mesmo néo possui fer-
ramentas para a distorgdo destes. Sendo assim, tive que me ade-
quar para as animagodes que cabiam dentro dos limites do progama
(In Design).

Outro impencilho foi como chamar atengéo de modo que o usuario
seguiria a intuicdo com tao poucas ferramentas de animag¢do no
programa. A partir disso, para a producdo do terceiro botao optei
por animar o elemento “ Borboleta” no after effects e posteriomente
transforma-lo em gif e anexa-lo no in design com as ferramentas de
Animacao e Botdo, afim de que apds o leitor captar um elemento
estranho na tela ele toque-a e partir disso aparecera a animacao
de uma carta de tarét, que trara significado a pagina, como se o
préprio conto fosse sendo contado pelas proprias cartas.



A

mundo. Se ele ndo acreditava, paciéncia;
mas o certo é que a cartomante adivinha-
ra tudo. Que mais? A prova é que ela ago-
ra estava tranqiiila e satisfeita.

Cuido que ele ia falar, mas repri
Nao queria arrancar-lhe as ilusoes.
bém ele, em crianga, e ainda depois, foi
supersticioso, teve um arsenal inteiro de
crendices. que a mae lhe incutiu e que
aos vinte anos desapareceram. No dia em
que deixou cair toda essa vegetagio pa-
rasita, e ficou s6 o tronco da religiao, ele,
como tivesse recebido da mae ambos os
ensinos, envolveu-os na mesma davida,
e logo depois em uma s6 nege otal.
Camilo nio acreditava em nada. © Jué?
Nio poderia dizé-lo, nao possuia um s6
argumento; limitava-se a negar tudo. E
digo mal, porque negar ¢ ainda afirmar, e
ele nao formulava a incredulidade; diante
do mistério, contentou-se em levantar os
ombros, e foi andando.

Separaram-se contentes, ele ainda mais
que ela. Rita estava certa de ser amada;
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Com a proposta de uma sobrecapa presente e marcante no li-
vro fisico, essa havia de se uma das partes principais que deveria
seguir no projeto digital do mesmo. Portanto, optei por mander as
dimensdes da capa e propus ela vertilcalmente, o que leva ainda ao
usuario a perceber ainda mais que esta leva a ilustragéo do fundo
de uma carta de tar6t.

No entanto, pelo fato da plataforma de visualizagdo ndo se com-
portar bem com tamanhos diferenciados e grandes, houve a ne-
cessidade de adaptar o tamanho da sobrecapa, conseguindo levar
ainda sua simbologia e sensagéo de pertencimento, visto que seu
tamanho é maior e distinto dos demais. No final do livro essa parte
se repete, mas agora com um fundo branco e as cartas de tarét
juntas, com a possibilidade de animacgéo ao toca-las, levando assim
a imagem do fundo da sobrecapa, que contém as cartas de tar6t
dentro de um envelope.
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Para melhor auto-analisar o projeto proposto, foram realizados tes-
tes de usabilidade com individuos distintos. Estes testes colabora-
ram para que conhecessemos problemas relativos ao uso e funcio-
namento do projeto, sendo cruciais para mudangas relacionadas ao
andamento das paginas, acionamento das imagens gif, fluxo e etc.

Usuarios colaboradores:

Cristiane Alcantara, orientadora do Projeto
Ricardo Ramos, Advogado.

Cristiane Moreira da Silva, Gestora.

Karla Wanesa, Advogada

Nayen. Estudante de Filosofia.

Guilherme Gomes. Estudante de Design



Esse projeto foi pensado, inicialmente, como um meio de melhor
entender a releitura de livros no meio digital e como melhor aplica-
-las. Visto isso, percebi, ao longo deste projeto, o téo claro sdo os
atuais formatos de aquivo para publicacdo e a forma de produzir
um ebook. No entando, acredito que, a falta de conhecimento de
grande parte das pessoas em relacdo a esses meios afeta a pro-
ducao digital em si, de modo que, ndo havendo a procura por algo
diferente, ndo ha o impulso necessario para a produ¢do e nem para
a melhoria dos ja existentes, tornando, assim, uma tecnologia mal
aproveitada e que pode gerar um novo foco de atuacgao profissional
para desisgners ao redor do mundo. Assim sendo, estes poderiam
postar a producédo de seus trabalhos editoriais na versao digital e
comercializa-los, permitindo, logo, uma maior disseminacao deste,
que nao ficara contido apenas em sua versao fisica.

No entando, apesar das possibilidades proporcionadas por tais
plataformais digitais, ainda ha dificuldades relacionadas a liberdade
de producéo e publicagao. Isso, visto que as plataformas de leitura
digitais ndo comportam tamanhos variados de documento, aceitan-
do apenas folhas de tamanho convencionais, de maneira que ao
gerar tamanhos diferentes, ocorre um bug de scala, impedindo o
usuario/leitor a ler o conteudo exposto com clareza e conforto.

Apesar de tais impecilhos, vejo que este é um trabalho que de-
monstra as possibilidades futuras para o design editorial, de modo
que, apesar das limitagdes e impencilhos deparados ao longo des-
se projeto, seja possivel efetivar um trabalho de qualidade que for-
neca conforto e uma interacéo visual clara e dindmica aos usuarios/
leitores.
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