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Figura 03 Visão ampliada da revista Meio Digital, com evidenciamento de link externo. 

 

Quanto ao sistema de navegação, observou-se em ambas as edições que esta pode 

ocorrer por páginas ampliadas a partir da ação clicar-arrastar ou mover a página de 

acordo com o movimento do mouse. A navegação também pode ocorrer por sumário, 

presente nas duas as revistas, possibilitando saltar diretamente para a matéria desejada. 

E também há a opção por pré-visualização de página, por meio de miniaturas das 

páginas duplas numeradas. Na revista 1 essa navegação se dá através de um menu e na 2 

através de uma barra de rolagem na parte inferior da interface (figura 02). A navegação 

por digitação de número de página foi possível somente na revista 1, já que possui 

campo para inserção numérica. Em ambas as edições é possível navegar pelo teclado, 

com ligeiras diferenças. 

 

 
Figura 04: Navegação por conteúdo e opção de seleção de edições anteriores. 

 
A possibilidade de seleção e cópia de conteúdo de texto não está disponível em 

nenhuma das revistas. A segmentação de conteúdo sensível ao clique, que aumenta a 

resolução apenas do segmento ampliado na tela, esteve presente em ambas. Impressão 

em alta resolução, isto é, com qualidade superior a da resolução de tela não foi oferecida 

por nenhuma das publicações. A revista 1 só pode ser impressa via navegador e a revista 
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2, a qualidade de impressão só é maior na versão offline, através de um botão exclusivo 

para tal. Já a impressão de múltiplas páginas ou de um intervalo de páginas, não foi 

possível nas duas edições. 

 

O usos de hiperlinks para fora da edição ocorreram em ambas as edições. Na revista 1 

foram usados quase exclusivamente nos anúncios publicitários, e na revista 2, o 

conteúdo levava para o website da revista e também para o de anunciantes. As 

visualizações offline e em tela cheia (full screen) foi oferecida apenas pela revista 2, a 

primeira requeria o uso de um software proprietário. As instruções de uso ou de ajuda 

estão presente apenas na revista 1, através de um botão que aciona uma caixa indicadora 

da função de cada botão (figura 05). Na revista 2, essas informações se encontram em 

uma área específica do website da Zinio. 

 

 
Figura 05: Informações de ajuda presente na revista Meio Digital 

 
A ferramenta para inserção de anotações (notes) pessoais no corpo da revista, é possível 

na revista 1 e apenas na versão offline da revista 2. Já a ferramenta de realce (highlights) 

para sinalização de áreas de interesse, não foi usada em ambas as edições, porém está 

presente na versão offline da revista 2. O compartilhamento de conteúdo com outros 

usuários via mensagem dirigida a um e-mail ou publicada em websites colaborativos 

(del.icio.us, Facebook, My Space, etc.), fez-se disponível em ambas, porém limitado ao 

envio de e-mail na revista 1. A possibilidade de ocultação dos botões e ferramentas de 

navegação permite que a navegação se dê apenas pelas páginas em si, maximizando o 

uso da área da tela para visualização da revista suprimindo, se não forem acionados, os 

menus. Tal recurso foi usado na revista 2 (figuras 06 a 08). 
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Figura 06: Página interna da revista Reader’s Digest com múltiplas possibilidades de ampliação. 

 

Figura 07: Barra de ferramentas fica opacidade baixa logo após seu uso. 

 

Figura 08: Barra de ferramentas fica invisível se não for usada. 

 
Através da análise pode-se ter uma visão do processo de navegação presente nas edições 

e da interatividade que o leitor pode isufruir. Assim, de acordo com a gradação proposta 

por Kretz (1985 apud Santaella, 2004), assume-se que a interface das edições digitais 

podem ter interatividade zero, quando as páginas são folheadas do início ao fim sem o 

uso da ferramenta de ampliação-redução (zoom); linear, quando folheada ou saltada 

com avanços e recuos de página e também com a sua ampliação e redução; 

arborecente, quando o leitor orienta-se e seleciona o que quer ler pelo sumário; 

linguística, ao fazer a busca por palavras-chaves numa edição ou no acervo de edições; 

de maneira limitada, apresenta interatividade de criação quando permite a inserção 

anotações pessoais (notes), o realce (highlights) de partes da revista, a recomendação 

seu conteúdo por e-mail ou o compartilhamento em um outro website; e também 

potencialmente poderiam ter interatividade de comando contínuo, caso houvesse 

algum jogo embutido, um infográfico interativo ou então as páginas pudessem ser 

reordenadas de acordo com a vontade do leitor. Essa última gradação não ocorreu nas 

edições digitais investigadas. Assim, pode-se caracterizar essas edições digitais como 

simulações, de baixa imersão e grau de interatividade podendo atingir o de criação. 

 

Considerações Finais 

No processo de adaptação, a mídia impressa, assim como as outras mídias, está 

buscando a convergência de conteúdos com a internet. Contudo, Radhfarer13 (2001) 

afirma que “o mais comum hoje em dia é a adaptação de idéias do design gráfico ou da 

                                            
13 Luli Radfahrer é o pseudônimo de Luiz Guilherme Antunes, formado em Computação e Publicidade, mestre em 
Hipertexto e Ph.D. em Arquitetura da Informação pela Escola de Comunicações e Artes da USP, onde é professor há 
mais de 15 anos. 
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televisão para os meios digitais, o que não passa de uma solução provisória”. Num 

primeiro momento a adaptação ocorreu para atender a demanda do mercado e não por 

fruto de planejamento, pois as revistas já existiam antes da popularização da internet.  

No projeto gráfico-editorial de um impresso são gerenciados elementos estáticos (texto, 

fotografia, ilustração, gráficos, infográficos) e sua alocação na página. Contudo na 

hipermídia, além da interatividade e da alinearidade, tudo pode ser dinâmico. As cores e 

a localização dos elementos podem mudar, pode-se usar vídeos e animações e dispor de 

sons e músicas. Nesse sentido o projeto gráfico-editorial para hipermídia torna-se mais 

complexo e delicado, não devendo se resumir a reproduções idênticas dos elementos 

impressos, pois a hipermídia oferece mais que isso. 

A interatividade dessas peças só chegará ao seu grau máximo na medida que forem 

usados mais recursos com conteúdos “ricos”. Observa-se que as empresas que oferecem 

essa simulação para as editoras de impressos, já preveem o uso de várias linguagens 

(vídeo, som, animações, formulários, peças interativas) e recursos nas plataformas para 

composição das edições digitais. A lista de opções oferecidas por essas empresas serviu 

como base para delimitar os critérios a serem analisados para este artigo. Assim, pela 

quantidade de recursos possíveis através das edições digitais, pode-se dizer que seu 

potencial hipermidiático é de alto nível, porém como ainda é uma aplicação recente da 

tecnologia disponível, ainda carece de amadurecimento. Em contraponto, a criação de 

peças e jogos interativos tornou-se muito popular. Como as revistas utilizam a mesma 

plataforma de produção, essas criações interativas poderiam integrar-se ao conteúdo das 

edições digitais, por exemplo, o uso de um (hiper)infográfico animado14.  

 

Percebe-se assim a falta de investimento para a melhoria do grau de interatividade das 

edições por parte das editoras. Essa constatação é reforçada por não terem sido 

encontradas durante a pesquisa deste artigo edições digitais de periódicos que 

possuíssem animações interativas. Observou-se também o raro uso de vídeos e sons 

complementares ao conteúdo. No caso especial dos sons, estes apareceram de forma 

contextual, simulando mais comumente o ruído de virada de página de papel. Uma das 

hipóteses para essa carência de investimento é o fato das edições digitais ainda terem 

                                            
14 Exemplo de infográfico interativo disponível em: <http://www.cbs.nl/en-GB/menu/themas/inkomen-
bestedingen/cijfers/extra/2008-inkomensverdeling.htm>. Acesso em: 24 jun. 2009.  
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baixa representatividade frente a tiragem de impressos. Apesar disso, o IVC, em suas 

normas técnicas, limita o nível de comercialização de edições digitais a 20% do total da 

circulação do periódico. Ou seja, a perspectiva é que esse número aumente.  

 

Por essas normas técnicas, percebe-se que a edição digital, definida com um produto 

“fechado”, é uma estratégia para manutenção do controle e da distribuição e também 

mais uma alternativa de convergência das editoras frente aos efeitos provocados pela 

web no comportamento dos leitores. Assim, além do website que carrega o título e o 

perfil da publicação, a editora também oferta o conteúdo impresso na versão simulada, 

incrementando o número de opções disponíveis ao leitor. 

 

Uma outra vantagem das edições digitais é o cadastramento do usuário e mapeamento 

dos seus hábitos de leitura. Através dessas edições, é possível obter relatórios dos perfis 

dos leitores e o tipo de assunto/reportagem que mais os interessam, um feedback 

quantitativo e direto, complementar às avaliações enviadas pelos leitores do impresso. 

Nesse sentido, os leitores ainda podem exercer um papel participativo, em acordo com 

as possibilidades oferecidas pela Web 2.0, expressando no website da revista sua opinião 

sobre as matérias, podendo também sugerir novos assuntos, complementar as 

informações ou mesmo solicitar o aprofundamento do que foi publicado. As edições 

digitais podem contemplar essa participação através de um hiperlink ao final de cada 

texto levando o usuário para um formulário de contato com a editora ou para um fórum 

sobre a notícia, incrementando assim as possibilidades de interatividade e colocando o 

leitor no papel de co-autor. 

 

Finalmente, por se apresentar com uma interface que, ao simular a revista, possibilita 

fácil apreensão do funcionamento, o leitor tende a se concentrar mais no conteúdo e 

menos no aprendizado de operação interface. Como afirma Lévy (1997), “o 

conhecimento por simulação é sem dúvida um dos novos gênero de saber que a ecologia 

cognitiva informatizada transporta”, dando margem para que as edições digitais também 

possam ser aplicadas em outras áreas, não ficando restritas ao meio jornalístico. Essas 

edições digitais podem ser usadas como material didático para educação à distância 

(EaD), pois carregam a tradição do impresso conjugada com a interatividade, a 

animação e a hipertextualidade inerentes ao meio digital. Constituem-se portanto, como 

uma alternativa possível no meio educacional. 
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