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Resumo

O artigo identifica, apresenta e problematiza aspectos que
perpassam a atividade de design editorial na contemporaneidade,
tendo em vista a introdugao das tecnologias digitais e em rede, os
processos de convergéncia e a publicagdo multiplataforma. Os
topicos levantados estdo relacionados as pesquisas realizadas no
ambito do Grupo de Pesquisa Laboratério de Edigdo, Cultura e
Design (Lead). Conclui-se que a medida que o design digital
consolida-se e desdobra-se em diferentes camadas, que
conhecimentos préprios do campo da informdtica tornam-se
necessarios para implementar publicagdes em plataformas
digitais, tem-se o tensionamento de saberes e praticas que
conduzem a um redesenho do meio profissional e académico no
ambito da produgdo editorial, particularmente da atividade de
design vinculada ao campo. Este abrange as esferas institucional,
editorial e comercial, incidindo sobre a produgdo e o consumo,
alterando praticas de leitura e contratos de comunicagao.
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1 Introducgao
O design opera no sentido de dar forma material a conceitos - uma atividade de medi-
acdo que historicamente se constitui ligada ao principio de adequar os objetos a seu prop6-

sito (CARDOSO, 2000). A forma segue a fungdo! é o mote frequentemente identificado com

1 Expressdo de Louis Sullivan, arquiteto estadunidense, que deriva da codificagdo do que ele entende ser uma lei natural. “It is the
pervading law of all things organic and inorganic, of all things physical and metaphysical, of all things human and all things superhu-
man, of all true manifestations of the head, of the heart, of the soul, that the life is recognizable in its expression, that form ever fol-
lows function. This is the law.” Esta no artigo The tall office building artistically considered publicado na Lippincott’s Magazine 57 em
margo de 1896.
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este campo de atuacdo profissional e, de modo similar, é questionado quando o interesse é
refletir acerca da apropria¢do dos artefatos pelos sujeitos.

Nosso foco estd no design editorial, drea de especializacdo do design grafico que proje-
ta livros, revistas, jornais e outras pecas que possuem como caracteristica de distin¢cdo o vo-
lume significativo de informacdes (O VALOR..., 2003). O vinculo dos produtos editoriais com
a cultura letradaZ os singulariza em relagdo a outros objetos graficos - neles o texto verbal
costuma ser elemento predominante, ainda que a variedade de artefatos e propostas tenha
proporcionado, ao longo da histdria, também livros impressos sem palavras, obras fundadas
em imagens, em recursos visuais/tateis ou mesmo sonoros.

Esta significativa presenca dos caracteres verbais mostrou-se um terreno fértil para a
valoragdo positiva do mote citado: o texto é para ser lido, a funcao é a legibilidade, a forma
deve atender a ela. De onde deriva, em termos gerais na praxis de projeto, a no¢do de que
para permitir o acesso ao conteido, a forma com que os textos se apresentam deve ser
transparente3, argumento que ganha forca especialmente ao longo de século XX. O design
bem-sucedido, assim, ndo deve aparecer, ele é apenas um veiculo neutro para que o conteu-
do se faca presente. A introducdo das tecnologias digitais na produc¢do a partir das dltimas
décadas do século XX, contudo, proporcionou o redimensionamento de alguns parametros
que orientavam a atividade. A presente abordagem* tem carater tedrico e exploratoério e visa
identificar, apresentar e problematizar aspectos que perpassam a atividade de design edito-
rial contemporaneamente, tendo em vista a introdugao das tecnologias digitais e em rede, os
processos de convergéncia e a publicacdo multiplataforma. Os tépicos levantados estdo rela-
cionados as pesquisas realizadas no ambito do Grupo de Pesquisa Laboratoério de Edicao,

Cultura e Design (Lead)s.

2 Design para a leitura
Um texto ndo existe enquanto conteuido abstrato, precisa tomar uma forma sensivel:

posso ouvi-lo, toca-lo, vé-lo, percebé-lo em movimento etc. A breve lista aponta para a mate-

2 Conforme Gongalves (2014) e Gruszynski, Gongalves e Ribeiro (2014).

3 Em 1932, Beatrice Warde proferiu discurso na Corporagio dos tipografos britanicos em Londres que gerou o ensaio The
crystal goblet. O texto tornou-se emblematico da defesa da neutralidade da tipografia, em especial aquela disposta nos livros.

4 Versdo do presente artigo foi apresentada junto ao GP Producdo Editorial no XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicagdo realizado em 2015.

5 Registrado no CNPq e vinculado a Linha de Pesquisa Jornalismo e processos editoriais do Programa de Pés-graduagido em
Comunicagdo e Informagdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. No site www.ufrgs.br/lead é possivel consultar a
produgio do grupo.

572
Intexto, Porto Alegre, UFRGS, n. 34, p. 571-588, set./dez. 2015. DOI: http://dx.doi.org/10.19132/1807-8583201534.571-588


http://www.ufrgs.br/lead

intexto urRos

E-1SSN 1B07-Boiy PPGLOM

Design editorial e publicagdo multiplataforma

rialidade e permite ponderarmos de inicio sobre o que estamos tomando como leitura. Em
sentido estrito, temos a decodificacdo e interpretagdo dos signos verbais. Contudo, usamos o
termo ler para imagens - ainda que nao tenhamos um repertério fechado de signos visuais,
tampouco uma gramatica dessa ordem -; ou para indicar a apropria¢do de outros tipos de
signos passiveis de reconhecimento e interpreta¢do. Tendo em vista um suporte bidimensi-
onal ou tridimensional, antes de lermos propriamente as palavras de um texto, lemos as
formas dos objetos que as contém, o ambiente em que estdo inscritas, acionamos redes sim-
bdlicas que possibilitam a construcido de horizontes e de expectativas em relacdo ao que se-
ra, enfim, lido enquanto elemento do codigo verbal.

Para além do alfabetismo enquanto dominio da habilidade de decodificar os sinais
graficos de um idioma - mas que ndo implica em uma proficiéncia na leitura e na escrita -,
estd a nocdo de letramento, pratica cultural estabelecida nos ambitos histérico e social, que
possibilita aos individuos participar de modo competente em diferentes situacdes de intera-
¢do em que a escrita e a leitura tém um papel fundamental. Historicamente, a ampliagdo da
cultura letrada esta relacionada a inven¢do da prensa de Gutenberg e a sua gradual apropria-
¢do, que favoreceu o desenvolvimento de variados materiais impressos além do livro. O que
era privilégio do clero ou de uma minoria real passa a ser uma conquista social, ainda que
nem todos os objetos graficos produzidos tivessem qualidade ou longo ciclo de vida (CHAR-
TIER, 2009). A medida que os impressos se difundiram, se constituiu gradualmente a pa-
dronizacdo dos livros, o que favoreceu a construcdo de um pensamento mais organizado e
linear por parte dos leitores. Isto também fomentou outras modalidades de envolvimento
corporal, de relacdes com o espaco fisico, de sociabilidade em torno da leitura, proporcio-
nando o redimensionamento da subjetividade e de relagdes intersubjetivas, em processos
lentos e dinamicos. Tais aspectos ndo sdo homogéneos tampouco generalizaveis, mas apon-
tam elementos relevantes para refletir acerca das relacdes entre produgdo editorial e cultu-
ra.

Chartier (1998), ao analisar o papel da imprensa na cultura, afirma a existéncia de
uma ordem dos livros. Para ele, “manuscritos ou impressos, os livros sdo objetos cujas for-
mas comandam, se ndo a imposi¢do de um sentido ao texto que carregam, ao menos 0s Usos
que podem ser investidos e as apropriacdes as quais sdo suscetiveis.” (CHARTIER, 1998, p.
8). A materialidade dos objetos portadores de textos é entendida pelo autor como constitu-
tiva - a configuracdo de um livro sugere modos/possibilidades de interagdo. Littau (2006)

apresenta uma aproximacado do livro como um meio composto de distintas camadas e que é
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objeto de estudo de campos que muitas vezes se distanciam, como a histéria cultural e a teo-
ria literaria. Um mesmo livro pode ser visto como dois: um é o objeto manufaturado, o outro
é 0 que transporta o sentido; um material, outro ideal. A autora reivindica um olhar que con-
sidere que os textos transmitem significados complexos uma vez que estes sdo também ob-
jetos que, ao tomar forma, constituem materialidades que condicionam a leitura.

A forma grafica ndo representa apenas um estilo estético, mas também torna presente
elementos de sua época através de outros aspectos. Podemos avaliar produtos editoriais de
um determinado periodo segundo as possibilidades significantes sugeridas pelo contexto,
como é possivel observar a reutilizacdo de elementos/estilos de design do passado em com-
posicdes contemporaneas. Os textos dinamizam relacdes entre contetido, forma e matéria,
acionando diferentes cddigos além daqueles lingiiisticos. Assim, a fun¢do para ler ndo pode
ser tomada de modo singular, mas entendida como plural e complexa. Os movimentos e ten-
déncias que dinamizam a praxis do design editorial permitem observar sua forte relacio
com a sociedade, a cultura, a economia, a tecnologia etc., aderindo também a principios ideo-
l6gicos. Formas graficas emergem em contextos singulares e passam a circular em diferen-
tes ambitos, sdo reapropriadas em épocas posteriores em tensionamentos que evidenciam a
presenca de estéticas hegemdnicas que coexistem com outras producgdes periféricas - mas
nem por isso sdo menos importantes. O design ndo pode ser encarado prioritariamente pelo
seu carater vinculado a aparéncia dos artefatos, mas como uma atividade que lida funda-
mentalmente com a informacao.

Se assumimos o design como uma atividade projetual que se estabelece vinculada a
revolucdo industrial, no ambito editorial precisamos dimensionar a forca de uma tradicdo
que precede a institucionalizacdo profissional, seja com a presenca de livros e jornais ma-
nuscritos, seja com a invencdo da prensa por Gutenberg e sua difusdo na cultura ocidental
(BRIGGS; BURKE, 2004). A conformacgido de uma industria editorial e a gradual inserc¢io de
profissionais identificados com o desenvolvimento de projetos na cadeia produtiva é, assim,
relativamente recente (CARDOSO, 2000); ainda que figuras como monges, iluminadores,
graficos, livreiros, etc.,, tenham sido responsaveis, ao longo da histoéria, por dar forma mate-
rial aos textos - seja em sua totalidade, seja em parte da tarefa.

Em trabalhos anteriores (GRUSZYNSKI, 2007; 2008), problematizamos, a partir das
manifestacodes tipograficas, as implicacdes da nogdo de funcionalidade no design grafico. Es-
tas, relacionadas a um padrdo compositivo que pretendia a transparéncia do codigo verbal

mediante um conjunto de conven¢des de ambi¢do universal, correspondiam a eficacia co-
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municacional ao permitir o acesso imediato/neutro ao contetido, o que identificamos com
uma perspectiva logocéntrica. Colocamos em evidéncia a diversidade das redes de apropria-
¢do das publicagcdes em diferentes momentos histéricos e as realidades socioculturais que
permitem que relativizemos significativamente o par forma-funcao, assim como principios
identificados com o design moderno especialmente vinculados ao paradigma funcionalista
da Escola Norte-Americana e do Estilo Tipografico Internacional (Suica).

As expressoes pioneiras do que se passou a denominar design pés-moderno estiveram
associadas a introducio das teorias pés-estruturalistas no ambito da atividade e representa-
ram um questionamento a padrdes que ja ndo correspondiam ao zeitgeist do periodo. Tais
teorias e os objetos graficos gerados sob sua inspiracdo foram fundamentais para um alar-
gamento das convencoes e concepgdes do que correspondia a um bom design, ampliando as
nogdes do que se tomava por legibilidade. Estas também estdo ligadas a inser¢do das tecno-
logias digitais como ferramentas nos processos produtivos.

Destacamos, assim, a materialidade como elemento préprio das publicagdes que dia-
loga com os sujeitos situados no espago e no tempo. As experiéncias ligadas ao ler/ver com-
preendem ndo apenas a atividade intelectual ligada a percepcdo e a interpretacdo dos codi-
gos que compdem os conteddos acessiveis nas paginas de papel ou nas telas. Supdem tam-
bém aquelas que derivam da producio de sentidos a partir do peso, tamanho, textura, cheiro
etc., que informam/sensibilizam sobre o que temos diante de nés, permitindo que por meio
das dimensoes simbolicas, epistémicas e estéticas construamos expectativasé em relacdo aos
artefatos portadores de textos cada vez mais multimodais.

Interessa também ressaltar rituais que circunscrevem a interacdo com as publicagdes,
ndo apenas como orienta¢des socialmente compartilhadas (modos de uso vinculados a ati-
vidades académicas, laborais, religiosas, entre outras), como também de ordem pessoal, por
exemplo, aqueles relacionados a maneiras particulares de realizar determinadas tarefas que
exigem variados niveis de concentragdo. Envolvem assim posturas e gestos associados a ob-
jetivos que mobilizam a visdo/leitura - do passar o tempo enquanto se espera um atendi-
mento médico a estudar para um concurso -, em parte sugeridos e/ou limitados pela pro-
pria forma dos dispositivos. A forma abrange estrutura (construgdo/constitui¢ao), configu-
racdo (composicio de partes) e aparéncia (elementos perceptiveis pela visada), como lem-

bra Cardoso (2012). E tarefa do design editorial projetar artefatos que propiciem experién-

6 Ressaltamos aqui apenas alguns aspectos. Poderiamos considerar outros como a situagdo material de utilizacdo, as caracteristicas
ambientais, as experiéncias anteriores, os discursos etc., que operam no sentido de circunscrever a percepg¢ao/significagdo.
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cias de leitura - no sentido amplo que procuramos abordar -, participando assim da consti-

tuicdo de praticas de leitura (CHARTIER, 1996).

3 Design editorial multiplataforma

Do livro manuscrito que foi referéncia formal para a produgio do livro impresso, que,
por sua vez, foi modelo para os primeiros jornais que gradualmente desenvolveram uma
identidade visual propria, é possivel observar a aceleracdo continua da ampliacio da diver-
sidade e quantidade de produtos editoriais, do impresso ao digital. O desenvolvimento tec-
nolégico tem um papel fundamental nesse sentido e é central para a atividade do design,
permitindo também avaliar o tensionamento entre as dimensdes ideoldgicas e comerciais
proprias da atividade de edigdo (BRAGANCA, 2005), que assumem contornos relevantes e
particulares em fun¢io dos produtos em si - livro, revista, jornal etc. -, como das distingdes
dentro de seus proprios segmentos. O artefato gerado é um objeto simbdlico que visa éxito
também como produto comercial.

Na cadeia produtiva das publica¢des consolidada ao longo do século XX, o designer,
em parceria com o editor - que nas variadas estruturas empresariais/institucionais tem
atribuicdes particulares -, é responsavel pelas definicdes referentes a conformacdo dos con-
teddos e materializagdo das publicacdes’. Destacamos o carater mediador da atividade ao
atuar como articuladora formal/visual de contetidos que sdo concebidos preliminarmente
por escritores/autores, jornalistas etc. e dirigidas a leitores. Inlimeras camadas de significa-
dos vao sendo adicionadas aos “contetidos originais” que dao inicio aos processos de produ-
¢do, na medida que defini¢des vao sendo realizadas, tendo em vista um leitor/publico ima-
ginado desde o inicio dos procedimentos.

A introducdo das tecnologias digitais na producdo editorial - segundo condi¢des cul-
turais, sociais, geopoliticas e econdmicas etc. — repercutiu ndo apenas nos aspectos que po-
demos tomar como mais técnicos das profissdes ligadas ao mercado. De sua apropriagdo
inicial como ferramenta nos processos de producdo e que ao final resultavam em artefatos
analégicos, para a geracdo de edi¢gdes que podiam ser acessadas em plataformas digitais di-
versas, vimos um processo de desestabilizacdo da cultura letrada tradicional fundada no
impresso. No que se refere ao design, referéncias formais e funcionais que serviam como

parametros historicamente construidos para o desenvolvimento de projetos foram se mos-

7 Se em nossa abordagem colocamos em segundo plano as distingbes entre os tipos de publicagdo, de modo algum desconsideramos
sua importancia e a produtividade tedrica em refletir sobre elas.
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trando insuficientes para dar conta de producdes voltadas para o ambiente digital. As expe-
riéncias de leitura contemporaneas podem associar-se a outros suportes além do papel,
desdobrando-se em novas camadas que gradualmente delineiam-se.

Como mencionamos, no design editorial, por um lado, a presen¢a das tecnologias digi-
tais8 se deu de modo significativo através da introducdo de hardwares e softwares pioneiros
que viabilizaram a editoragdo eletrénica de impressos. Estes ampliaram as possibilidades de
articulagdo dos elementos graficos, permitindo que os designers ganhassem maior autono-
mia no desempenho de suas fungoes, assumindo também tarefas que eram realizadas por
outros profissionais. Impulsionado e potencializado através dos novos recursos disponiveis,
o design grafico - em suas diferentes especializacdes - revisou sua identidade, interagindo
com o cenario emergente da cultura digital nos anos 1980. Por outro lado, vimos a gradativa
reformulacdo de estruturas empresariais, processos de trabalho, perfis de oferta de servicos
e custos, treinamento de pessoal, demanda por atualiza¢io tecnoldgica acelerada, fatores
que mostram os primeiros passos de um processo de convergéncia.

A convergéncia pode ser estudada a partir de diferentes enfoques, como discutem Sa-
laverria Aliaga, et al.? (2010). Nao temos uma conceituacdo Unica e amplamente aceita,
perspectivas de investiga¢do realizam suas aproximacoes tomando-a ora como (1) produto,
(2) sistema ou (3) processo. A primeira enfatiza a confluéncia de tecnologias ligada a digita-
lizacdo compreendendo a convergéncia como geradora de mensagens a partir da combina-
¢do de diferentes codigos. A segunda toma um cendrio de maior amplitude, abrangendo os
ambitos empresariais, tecnoldgicos, profissionais e editoriais, considerando também as es-
feras de producdo e consumo. A terceira pressupde que a andlise do fend6meno deve com-
preender a avaliacdo dos diferentes ambitos separadamente, segundo um continuum consti-
tuido por varias etapas que visam a integracdo. (PALACIOS; DIAZ NOCI, 2009; SALAVERRIA
ALIAGA, et al. 2010). Nosso olhar alinha-se a no¢do processual de convergéncia e a toma
como elemento apropriado para avaliar a produgao editorial.

Segundo Jenkins (2009), se o paradigma da revolucdo digital nos anos 1990 concebia
que os novos meios eliminariam os antigos, o emergente supde que novas e antigas midias
estdo interagindo de formas cada vez mais complexas. Nesse sentido, se o computador foi

encarado primeiramente como uma ferramenta que permitia realizar tarefas com maior agi-

8 A fotocomposicdo ja utilizava o computador. Nos referimos ao desktop publishing (DTP), que se desenvolveu a partir de 1984 com o
surgimento do microcomputador Macintosh da Apple, e dos programas graficos voltados a ilustragdo, diagramagdo e tratamento de
imagens.

9 0 foco dos autores esta na convergéncia jornalistica, mas, para aborda-la, mapeiam a presenca da nog¢do de convergéncia a partir
de diferentes autores.
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lidade e precisdo, foi o seu estabelecimento como uma nova midia que impés com maior in-
tensidade uma redefinicdo da prépria figura do profissional do design grafico. Em 2003, a
Associacdo de Designers Graficos (ADG) publicou O valor do design, livro que visava servir
como um guia para aqueles que atuavam na area ou eram estudantes de cursos a ela vincu-

lados. A midia eletronica era vista entdo como “fronteira a ser desbravada”:

Projetos de websites e de CD-ROMS nada mais sao do que projetos editori-
ais em outra midia. Os principios e procedimentos sdo analogos: o proble-
ma basico continua sendo ordenar uma grande quantidade de informacio
de uma maneira légica e coerente, que obedeca a principios de natureza
editorial e visual que possa ser facilmente acessada pelo leitor. Em outras
palavras, o que qualquer jornal, revista ou livro vem fazendo ha muito
tempo, s6 que na midia impressa. (O VALOR..., 2003, p.30)

Observa-se que a producio para os ambientes digitais era introduzida a partir de refe-
réncias do design editoriall® impresso. As primeiras edi¢des eletronicas comecaram a ser
veiculadas em suportes fisicos como CDs, passando a ter distribuicao por recursos da Inter-
net (e-mail, entre outros), para entdo ganharem espaco na web, acessiveis por browsers. Na
virada do século XXI, observa-se que a apropriacao de caracteristicas proprias do ambiente
de rede complexificaram as media¢des fundadas no digital, com a diversificagdo dos produ-
tos simbdlicos entdo abarcados como websites.

Na medida em que a digitalizacdo permitiu a organizacdo reticular dos fluxos informa-
cionais em arquiteturas hipertextuais, segundo estruturas nao-sequenciais e multidimensi-
onais, os designers se depararam com légicas que escapavam dos modelos de configuracdo
dos impressos. Tratava-se agora de projetar espacos de informacdo pelos quais os leito-
res/usuarios podiam mover-se por meio da interacdo. Pode-se considerar que existe mobili-
dade através das paginas dos impressos, interacdo por meio de sumarios, indices, notas de
rodapé etc. que apontam percursos de leitura; mas as camadas potencialmente presentes no

ambiente digital demandam novas estratégias de organizacdo informacional.

4 Design da experiéncia

Tomando o livro como exemplo de produto editorial, é possivel observar um primeiro
nivel de distin¢do entre o impresso e o digital (e-book). Enquanto a materialidade do primei-
ro compreende elementos que destacamos anteriormente, o digital possui camadas distintas

que permitem a aproximacdo ao conteudo. Como objeto palpavel, com presen¢a material,

10 para a ADG, o design editorial € uma especialidade do design gréfico.
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temos um hardware que representa uma primeira camada de acesso a um e-book. Este pode
ser um aparelho destinado especificamente a leitura de livros (e-reader), como outros dis-
positivos que permitam a leitura por meio de uma tela. Temos assim desktops ou computa-
dores portateis (notebooks); dispositivos de bolso como os smartphones; e os tablets, porta-
teis e multifuncionais. Cada um apresenta caracteristicas e funcionalidades especificas que
conferem vantagens e desvantagens conforme o tipo de experiéncia de leitura que se busca.
Se o impresso possui uma dimensao fisica que permite sua identificacdo como um livro, isto
se perde com as plataformas anteriormente mencionadas.

Os diferentes hardwares possuem sistemas operacionais (Windows, Android, iOS etc.),
que sdo intermediarios entre os componentes fisicos do computador e os programas, geren-
ciando recursos e processos, constituindo assim uma segunda camada. Estes possibilitam
(ou nao) a instalagdo de software readers (MS Reader, Acrobat eBook Reader, MobiPocket Re-
ader etc.) - uma terceira camada -, que permitem acessar os contetudos digitais. Alguns dis-
positivos ja trazem instalados aplicativos para leitura, enquanto outros sdo compativeis com
programas disponibilizados por empresas desenvolvedoras. A op¢do por um programa de
leitura pode variar em funcdo do perfil do hardware, bem como pelo tipo de formato de con-
teado digital que se quer acessar. Determinados software readers possibilitam decodificar
um numero variado de formatos, enquanto outros apenas um formato especifico - no caso
de ebooks, estes formatos sdo principalmente ePUB!! e PDF12, mas temos também outros.

A quarta camada é o contetdo digital/ebook que se quer efetivamente ler e esta asso-
ciada ao uso de linguagens usuais da web na sua conformacao. No caso de livros digitais, es-
tes desdobram-se em distintos perfis: eBooks, Enhanced eBooks e Interactive eBooks
(ITZKOVITCH, 2012). Com recursos de interatividade préximos ao impresso (virar ou rolar
paginas, marcar trechos, anotar comentarios), o ebook é o tipo mais simples, que pode inclu-
sive resultar do mesmo arquivo original do livro destinado a impressdo. O enhanced eBook
possui alternativas de recursos audiovisuais e interatividade limitada. Um exemplo pioneiro
dessa categoria é Alice no Pais das Maravilhas, lancado pela Apple em uma iniciativa de evi-
denciar as funcionalidades do iPad (tablet). Imagens movem-se, mudam de tamanho, mas
ndo se altera o curso da histéria e, eventualmente, as alternativas podem até distrair o leitor

da narrativa verbal. Com recursos mais sofisticados, o Interactive eBook é geralmente de-

1 Arquivo criado a partir dos mesmos cddigos de uma pagina basica de internet associado a um diagramador de paginas. Sua adog&do
estd ocorrendo internacionalmente tendo em vista a necessidade de um estabelecimento de padrdo universal (sem royalties) e que
possa ser lido pela maior quantidade de dispositivos e softwares.

12 portable Document Format. Usado em diferentes plataformas, mantém layout de pdginas fixo.
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senvolvido especificamente para tablets com vistas a interacdo visual, auditiva e tatil, po-
dendo o leitor gravar sua prépria narrativa, jogar, compartilhar conteddos ou impressoes
por meio de redes sociais, por exemplo. Tratam-se de aplicativos instalados diretamente no
sistema operacional e que ndo dependem de software readers, muitas vezes integrados a ini-
ciativas de narrativas convergentes, ou seja, ligadas a outras midias como filmes, seriados,
por exemplo. Os dois dltimos tipos, enquanto aplicativos (apps) instalados diretamente no
sistema do hardware, agregam o que apresentamos como terceira e quarta camadas.

Para se ter acesso a um ebook, portanto, é necessario um letramento digital, pois sdo
varias as camadas a percorrer para se chegar a publicacdo que se quer ler. E preciso também
interagir minimamente com esse texto para poder percorrer as suas diferentes partes, asso-
ciando esquemas mentais previamente construidos mediante a insercdo em uma cultura
letrada e redimensionando-os na relacdo dindmica com a cultura digital emergente. Se nossa
abordagem no presente texto volta-se também a identificar e sistematizar elementos que
aderem a uma perspectiva técnica, entendemos que isso é fundamental para que possamos
enfrentar uma tendéncia a generalizar sob um mesmo viés aspectos que dizem respeito a
diferentes ordens e que podem ter implicacdes na reflexao tedrica.

Os produtos editoriais potencialmente podem incorporar elementos e caracteristicas
que se instauram por meio da digitaliza¢do e da conexdo em rede, como vimos. Entre estes
estdo hipertextualidade, que proporciona a leitura ndo-linear ao estar fundada em blocos
informativos (nds ou lexias) e hiperligagdes (links ou conexdes); a multimidialidade, que en-
volve a convergéncia de formatos/midias para que estes estejam disponiveis em uma mes-
ma plataforma, atuando preferencialmente de forma coordenada e ndo apenas justaposta; e
a interatividade, que pode se dar de modo restrito, ligada fundamentalmente as opgdes de
navegacao, ou propiciar diferentes niveis de relacdo do leitor com os contetdos - escolha do
que se quer ler, estabelecimento da ordem do percurso etc. A nogdo de memdria ganha ou-
tras dimensodes por meio da constituicao de bibliotecas (bancos de dados) que podem estar
armazenadas nos dispositivos ou na Internet, podendo ser também compartilhadas. Os sis-
temas de busca passam a ser um recurso bastante ttil para os leitores, que podem localizar
mais facilmente contetidos especificos em textos ou em bancos que os armazenam. A perso-
nalizagdo/customizagdo permite que o leitor configure recursos de hardware ou software de
acordo com suas necessidades e/ou preferéncias, enquanto que a ubiquidade deriva da pre-
senca cada vez maior da internet no cotidiano que, combinada com a mobilidade possibili-

tada por dispositivos portateis, amplia as modalidades de relacdo dos leitores com as publi-
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cacoes. As alternativas de atualizagdo estdo presentes e sdo mais ageis, uma vez que arqui-
vos digitais podem ser alterados mais facilmente do que artefatos fisicos.

Deste modo, o design editorial precisa planejar alternativas para novas experiéncias
de leitura no ambiente digital. Garret (2011)13 apresenta cinco niveis que formam planos
que delineiam possibilidades dessas experiéncias, que envolvem gradac¢des de uma esfera
mais abstrata a uma mais concreta. Aponta também uma dualidade prépria de produtos di-
gitais: atuarem como meio de informagdo e como plataforma de funcionalidades. Vemos, por-
tanto, tdpicos que se aproximam mais do campo da comunicacio e informacio e outros da
area da informatica.

Partindo do produto, o plano mais concreto é a superficie, onde as pdginas/telas se
apresentam compostas de textos, imagens e outros elementos multimodais, que podem ofe-
recer links para blocos de informacgdo (design sensorial). No préximo nivel temos o esqueleto
que otimiza o posicionamento de botdes, abas, imagens, blocos de texto etc. Ele representa a
expressdo concreta da estrutura e determina a disposicao dos itens navegaveis, orientando
os usudrios entre categorias (design da interface, de navegacdo e de informacao). A estrutu-
ra define como os usudrios vao de uma pagina a outra, estabelecendo onde as categorias efe-
tivamente estdo, constituindo a articulacao entre as diversas caracteristicas formais e funci-
onais (design de interagdo e arquitetura de informacio). Estas caracteristicas formam o es-
copo da publicacdo, compreendendo seus contetidos fundamentais e fungdes que o sistema
deve oferecer (especificacdes funcionais e requisitos de contetido). No nivel da estratégia
estdo os objetivos estabelecidos para a publicacdo e as demandas dos usuadrios, estdo pre-
sentes os principios que possibilitam a convergéncia de interesses (necessidades dos usua-
rios e objetivos do produto).

Outros aspectos merecem ainda ser mencionados em relacdo as transformagdes em
curso: (1) os dispositivos digitais moveis (e-readers, tablets e smartphones) com suas telas
touch screen (sensiveis ao toque) dispensaram o uso de periféricos como mouses e teclados.
Responsaveis por proporcionar interacdes corporais/perceptivas até entdo limitadas prin-
cipalmente por caracteristicas de portabilidade do hardware, estes representaram um ele-
mento facilitador para o acesso a titulos, para a introdugdo de novos gestos e posturas, mo-
dalidades de interacgdo individual e social em torno dos objetos portadores de textos multi-

modais — outras praticas de leitura passam a se estabelecer. (2) Com o armazenamento de

13 0 modelo esta voltado ao desenvolvimento de projetos que visam a experiéncia dos usuarios na Web, que entendemos ser perti-
nente também a abordagem que propomos.
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arquivos na nuvem - ou seja, em servidores conectados a rede -, associados a qualificacdo
das conexdes a Internet (banda larga/wireless) e da web 2.0'4, ampliou-se a possibilidade de
agenciar marcagdes e anotacdes nos textos que podem ser compartilhadas multiplataforma:
é possivel transitar entre diferentes hardwares de acesso, que podem ser mais convenientes
conforme o espaco, situacio e interesse de leitura. Pode-se comegar a ler um texto em um
dispositivo e sincroniza-lo com outro para continuar a leitura de onde se parou. (3) Também
a oferta de aplicativos relacionados ao mercado editorial e voltados as diferentes platafor-
mas digitais tem crescido significativamente. H4 muitas questdes que demandam equacio-
namento - técnicas, legais, entre outras anteriormente citadas - e que sao fortemente de-
pendentes de defini¢des das principais empresas de Tecnologia e Informagéao (TI) de carater
globalizado. Contudo, esse movimento é acelerado principalmente em fun¢do do desenvol-
vimento tecnoldgico e de sua exploracao comercial.

Tem-se assim um conjunto de novas perspectivas que desafiam o design editorial a
reconsiderar suas especificidades que envolvem as esferas institucionais (empresariais),
comerciais (modelos de negdcio) e editoriais (profissionais, processos e produtos), perpas-

sadas pela tecnoldgica.

5 Elementos identitarios das publica¢oes

Diante da diversidade de dispositivos digitais portadores de textos, aspectos aparen-
temente prosaicos revelam mudangas substanciais nas referéncias que orientavam a cultura
letrada tradicional. Por exemplo, ao vermos a fotografia de um jovem com um tablet em uma
sala de aula. Podemos saber o que ele esta lendo? Um livro, uma revista, um conjunto de sli-
des entregues pelo professor para acompanhamento da matéria (...ou ele conversa pelas re-
des sociais...)? Se é um livro, sera que o texto é longo, é curto, ele tem paginas? O que o sujei-
to esta lendo é um ebook? O que é um ebook e o que é um aplicativo? A prépria terminologia
utilizada para nos referirmos aos objetos ja revela a dificuldade em lidarmos com parame-
tros herdados da cultura impressa e aqueles que vém se constituindo como parte da cultura
digital, como procuramos tratar ao longo do artigo.

Livros, revistas e jornais, enquanto produtos singulares do design editorial impresso,

conservam elementos relativamente homogéneos e recorrentes que permitem seu reconhe-

14 Segunda geragdo de servigos online que se caracteriza por potencializar as formas de publicagdo, compartilhamento e organizagdo
de informagdes. Amplia espacgos de interagdo entre usudrios e potencializa o trabalho coletivo com base em uma combinagdo de
tecnologias informaticas.
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cimento como tal. Como sugere Moulillaud (2002), configuram-se como dispositivos, formas
que estruturam o espaco e o tempo, constituindo assim matrizes que articulam os contet-
dos. A confianga que os leitores depositam em uma publicacdo esta ligada ao aspecto 4tico
original e auténtico com que as informacdes lhe sdo apresentadas (GADE, 2002), a visuali-
dade é parte do contrato de comunicacdo (CHARAUDEAU, 2007).

No design editorial, um primeiro movimento de identificacao é o da midia em si, o dis-
cernimento do tipo de publicagdo com que estamos lidando?s. Varias produgdes impressas
contemporaneas, nesse sentido, ao jogar com indices que trazem referéncias de origens di-
versas, optam por ndo deixar isso evidente, permitindo que artefatos encontrem vias multi-
plas de circulacdo. Ao tomar como exemplo um livro para criangas, supomos que sua confi-
guracdo formal pode sugerir a leitura e/ou a brincadeira, principalmente em se tratando
daqueles produzidos com materiais diferenciados. O design do artefato, nesse caso, propicia
usos possiveis, contudo também seu local de venda em livraria ou loja de brinquedos consti-
tui um quadro de referéncias que condiciona os sentidos possiveis a ele atribuidos. Nesse
mesmo sentido, constar como indicado em uma resenha de livros ou ser anunciado em co-
mercial televisivo pode fazer diferenca, pois temos discursos que se imbricam a um universo
infantil que é geralmente mediado pelos pais.

Ja no espaco adulto, publicacdes de moda frequentemente transitam entre indicadores
dos formatos revista, catalogo e livro, utilizando-se dessa estratégia para fortalecer a identi-
dade da propria marca que, se inicialmente langada como publicacdo periddica, ganha espa-
¢o global como grife para além do mercado editorial. Com isso, queremos ressaltar que as
modificagdes que procuramos evidenciar ao longo do trabalho, ndo se restringem a questdes
tecnolégicas, mas sdo atravessadas por dinamicas simbdlicas. A no¢do de funcionalidade é
tensionada pelo carater semiotico dos objetos, aos quais atribuimos significacées nao ape-
nas pelos indicadores conformados em sua materialidade, como também pelos discursos e
praticas sociais.

Tratamos das caracteristicas de tamanho, espessura, modo de encadernagao etc. como
fortes indicadores do tipo de publicacdo impressa que se perdem nas edi¢des digitais, ho-
mogeneizadas pelas telas. Outros indices passaram a ser gradualmente criados, a partir dos

primeiros lancamentos que simulavam interfaces préximas ao impresso. A ampliagdo do

15 A organizagdo do mundo editorial revela-se também através de identificadores ligados a sistemas internacionais padronizados
como o International Standard Serial Number (ISSN), voltado a publicagdes periddicas (impressas e online), e International Standard
Book Number (ISBN) que marca livros (em diferentes suportes) segundo o titulo, o autor, o pais, a editora, distinguindo-os também
por edicdo. No ambiente de rede, temos Digital Object Identifier (DOI), voltado ao gerenciamento de recursos no ambiente digital.
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letramento digital tem papel relevante nesse sentido, bem como a apropriacao de diferentes
dispositivos (hardwares) que renovam as praticas de leitura.

Além do tipo de publicacdo, interessa demarcar o segmento em que esta se insere: po-
de ser de vinculagdo a uma area tematica/género, a um perfil de publico, a uma modalidade
de edicdo. A segmentacdo estd presente no mercado livreiro, contudo no dmbito dos perié-
dicos, especialmente das revistas, € mais evidente pelo forte fator concorrencial. Por um la-
do, em termos genéricos, um livro técnico visa diferenciar-se de um ficcional, uma revista
sobre informatica de uma de carros, um jornal popular de um de referéncia. Por outro, ele-
mentos recorrentes buscam identifica-los como componentes da categoria geral em que se
inserem - livro. Cole¢cdes também sdao um exemplo, pois reline obras a partir de critérios
diversos, incluindo o custo, que resulta em edi¢cdes de bolso que, do ponto de vista do perfil
de contetido, podem ser bastante distintas.

O design da superficie (sensorial) aqui pode preponderar a partir de outros elementos
como a estruturacdo do espago grafico a partir da organizacao do grid, diagrama que orienta
a distribuicdo dos contetudos, que podem incluir recursos hipermidia quando destinadas ao
ambiente digital. Cabe destacar o papel das capas, que no caso de livros ainda costuma man-
ter o mesmo layout em edigdes impressas e digitais. Quanto as revistas e aos jornais, ha sin-
gularidades que dizem respeito as dindmicas do campo jornalistico, vinculadas ao gerenci-
amento da periodicidade e atualizacdo de contetudos, com edi¢des fechadas e/ou alteradas
em fluxo continuo. O nome/marca da publicagio, nesse caso, é o principal elemento identi-
tario, que permite ao leitor reconhecer o titulo nas diferentes plataformas. Vé-se, deste mo-
do, a convergéncia como efetivamente um processo que favorece a publicacdo multiplata-
forma caracterizado pela complexidade, devido aos varios elementos e esferas envolvidos.

Podemos agregar ainda exemplarmente a organizacao e disposi¢cdo dos produtos edi-
toriais em ambientes de venda, o que também orienta os consumidores acerca da natureza
dos produtos. Nos espacos fisicos, temos indicadores pouco visiveis, dada a proximidade de
exemplares que recobrem parcialmente titulos concorrentes em uma banca de revistas, as-
sim como expositores projetados especialmente para acolher determinadas cole-
¢oes/editoras. Tomando as edi¢des pocket da LP&M vendidas em mercadinhos, farmacias,
papelarias, supermercados — além dos tradicionais espacos das livrarias - como exemplo, o
expositor diferenciado é fundamental para destacar os livros em meio a produtos de dife-
rentes ordens. No ambiente virtual, a oferta de produtos editoriais pode se dar tanto em

grandes portais que oferecem os mais variados artefatos — Americanas, Submarino, Amazon
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etc. -, como em lojas voltadas a distribuicdo somente de publicac¢des, a editoras que ofere-
cem apenas seus livros, ou aplicativos dedicados a titulos especificos, como no caso de al-
guns periodicos. Pode-se ter entdo, tanto orientacdes generalistas de identificacdo que se
baseiam apenas em informacdes verbais dispostas em menus, como recursos projetados de
modo altamente integrado a identidade visual dos titulos e/ou editoras. Enfrentar os desafi-
os que se colocam para a praxis do design editorial pressupde, portanto, um entendimento

da trama complexa em que esta se encontra dinamicamente inserida.

6 Consideragoes finais

Em nossa abordagem, debatemos como a conformag¢ido material dos produtos editori-
ais é parte da construcao dos sentidos. A partir de seus indicadores, podemos inferir se li-
damos com um livro - técnico ou ficcional; um romance ou poesia; parte de uma colecio etc.
-, com um jornal ou uma revista. No ambito da cultura letrada, diferentes sistematicas de
leitura podem ser adotadas a partir dos indices presentes nos artefatos. Ao informar sobre
sua natureza - e pressupondo a proficiéncia dos sujeitos -, antes mesmo de serem manipu-
lados, os objetos podem orientar a postura de quem com eles interage.

Ao entendermos o letramento como uma pratica cultural estabelecida nos ambitos
histérico e social que possibilita aos individuos a participagdao de modo competente em dife-
rentes situacdes de interacdo em que a escrita e a leitura tém papel fundamental, podemos
ampliar o conceito para contemplar as novas competéncias promovidas pelo ambiente digi-
tal e em rede. Diante da tendéncia de naturalizarmos o significado dos objetos a partir de
tracos que parecem decorrer de sua propria natureza - movimento que o design corrobora
por meio da concepgdo formal dos produtos -, nosso percurso reflexivo buscou colocar em
evidéncia que estes sdo construidos dindmica e continuamente por meio da cultura e suas
trocas simbolicas. O repertoério dos sujeitos, constituido por crencas, valores, memorias etc.,
é perpassado tanto por experiéncias individuais como por aquelas compartilhadas social-
mente, por discursos que orientam a percepc¢ao e interpretacdo do mundo. Assim, o transito
e a permeabilidade entre elementos de uma cultura letrada e uma emergente cultura digital,
abre espago para que o design editorial atue com o propoésito de desenvolver produtos e
processos mediante os possiveis significados que venham sendo acrescentados, subtraidos e
transformados em relacdo ao conjunto das formas significativas.

Ao longo do texto, procuramos evidenciar que a medida que o design digital consoli-

da-se e articula-se em diferentes camadas, que conhecimentos préprios do campo da infor-
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matica tornam-se necessarios para implementar publicacdes em plataformas digitais, tem-
se o tensionamento de saberes e praticas que conduzem a um redesenho do meio profissio-
nal e académico no dmbito da producao editorial, particularmente da atividade de design
vinculada ao campo. Este abrange as esferas institucional, editorial e comercial, incidindo

sobre a producdo e o consumo, alterando praticas de leitura e contratos de comunicagao.
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Editorial design and
multiplatform publication

Abstract

The article identify, feature and discuss aspects that underlie the
editorial design activity in contemporaneity considering the
introduction of digital and network technologies, convergence
processes and multiplatform publication. It is a theoretical and
exploratory approach. The topics raised are related to
investigations carried out under the Research Group Laboratdrio
de Edigcdo, Cultura e Design (Lead). It is concluded that as the
digital design practice consolidates and breaks down into
different layers. As computer field's knowledge becomes
necessary to implement publications in digital platforms, there is
a tension of knowledge and practices that lead to a redesign of
professional and academia under the editorial production,
particularly the design activity linked to the field. This covers the
institutional, editorial and commercial spheres, affecting
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