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RESUMO

Catalogos e portfolios encontraram recentemente uma nova forma de disponibilizar
conteudo para acesso global: os tablets. Tais suportes exigem interatividade e atualizagao
constante, fazendo com que o leitor digital os possa observar de diferentes modos. Esse
novo formato se torna uma desafio aos estudantes e profissionais, visto que entre as formas
de publicagdo digital estdo os aplicativos (apps), que necessitam de conhecimento técnico e
de linguagem web, além de conhecimento de layout para serem publicados. Isso exige
maior rigor no preparo dos arquivos, maior planejamento do contetido, afora a integracao de
arquivos de &udio, video e layout. O trabalho aqui apresentado pretende demonstrar como
se deu a construcdo do app para tablet para a plataforma Android do Portfolio Co.De,
agéncia experimental de Comunicagao e Design da ESPM-Sul, até sua publicacao na store
Google Play.
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1 INTRODUCAO

A constante inovagdo tecnoldgica tem mudado o modo como podemos consumir e
publicar noticias e materiais diversos, entre eles revistas, catalogos e portfolios. Antes de
Steve Jobs, da Apple, apresentar o iPad, em 2010, os tablets até entdo lancados haviam
fracassado na intencao de introduzir uma nova plataforma de leitura para o uso cotidiano.
Inicialmente, mesmo a Apple foi muito criticada por estar tentando introduzir o que se
pensava na época ser um dispositivo desnecessario. Contudo, em pouco mais de dois anos
ap6s seu langamento, ja haviam sido vendidos mais de 100 milhdes de iPads no mundo,
além milhares de outros fablets de marcas concorrentes, como Kindle e Samsung.

(Appflebaum, 2014).
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Impulsionados pelo iPad, os fablets acabaram criando, entdo, uma nova maneira de

publicar e consumir conteudo. Segundo Zapaterra:

O embate impresso versus digital acabou e, agora, fazemos parte de uma
nova era de ouro do design de revistas, um ecossistema de midia impressa
integrada com redes sociais, eventos, campanhas e produtos de midia
movel. (2014, p. ?)

Ou seja, paginas de publicacdes que antes eram consumidas somente na forma
fisica, passaram a dialogar com o meio digital, fazendo com que as editoras tivessem de
adaptar seu contetido para ser disponibilizado tanto na forma convencional, impressa, como
na digital, além da forma integrada entre as duas. Impulsionados por esse movimento,
estudantes e artistas dos mais diversos meios estdo fazendo uso da tecnologia para
publicarem seus portfolios de trabalhos ja realizados, de maneira acessivel a muitos
contatos € economicamente viavel.

Disciplina que permeia a criagdo das publicagdes impressas, o proprio design
editorial teve o seu conceito revisto e ampliado com a chegada dos tablets na comunicagao,
e passou a significar “narrativas com curadoria para aqueles com uma paixdo por
compartilhar um ponto de vista, interesse ou mesmo uma marca”, (ZAPATERRA, 2014,
p.7). E ¢ justamente sobre esse novo conceito que passou a ser desenvolvida criacdo do
Portfolio Co.De, um projeto inovador que possibilitou o compartilhamento dos trabalhos
desenvolvidos pela Agéncia Experimental de Comunicacdo e Design da ESPM-Sul, no
formato de aplicativo digital disponibilizado na store Google Play, como forma de
compartilhar com o mercado a qualidade e a dedicacdo sobe todos os trabalhos. Todos eles
desenvolvidos por alunos da ESPM-Sul e orientados por professores especialistas em
diferentes areas.

Diante dessas circunstancias, este artigo se propde a fazer uma breve andlise de
como se deu o processo de producao do aplicativo digital, ao tratar dos objetivos do projeto

até consideragdes sobre o conhecimento obtido pelos alunos ao longo de todo o processo.

2 OBJETIVO
A proposta de desenvolvimento do aplicativo Portfolio Co.De surgiu devido a
necessidade inovar na forma de publicar os trabalhos realizados pela Agéncia Experimental

Co.De, para conhecimento do publico interno e do mercado. Em anos anteriores o portfolio
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de produtos havia sido feito em formato de livro, gerando sempre a necessidade de nova
criacdo e impressao a cada reedi¢do do portfolio

Buscando sempre trabalhar com as principais tendéncias do mercado, a ESPM-Sul
criou, entdo, juntamente com os professores orientadores da Co.De, a oportunidade de
desenvolver o portfolio no formato de aplicativo para tablet, podendo assim explorar a area
dessa nova tecnologia e desenvolver-se de modo pratico e tedrico no assunto. Assim, alunos
da area de criacdo da agéncia passaram a também a se envolver com uma tecnologia que
antes era exclusiva e tradicional da éarea digital, tangibilizando os novos conhecimentos da
area. Somado a isso, houve uma integracao entre as areas de comunicagdo da agéncia, nas
quais os alunos de criacdo (diretores de arte e redator) se envolveram diretamente com o
atendimento, participando também da parte de planejamento do trabalho. A equipe,
necessitava, dessa forma, trabalhar em sintonia para o bom desenvolvimento do trabalho,
conhecendo todas as etapas do processo e se comprometendo com cada uma das metas

definidas, gerando assim um trabalho e um projeto transdisciplinar.

3 JUSTIFICATIVA

O aplicativo Porfolio Co.De, desenvolvido para a plataforma Android, buscou
alcancar o maior publico possivel, visto que atualmente tal sistema operacional ¢ o mais
utilizado no Brasil, com mais de 90% do mercado, segundo pesquisa da consultoria Kantar
Wordpanel (2016)°. E ¢, também, o mais utilizado no mundo, desde que ultrapassou o iOS,
em 2014. O fato de ser um portfolio desenvolvido para tablets permite que pessoas em
qualquer lugar do mundo realizem o download do aplicativo, expandindo a marca da
Co.De, de forma que antes, com o portfolio tisico, ndo era possivel.

Ainda, por ser virtual, o contetdo do portfolio pode ser atualizado a medida que
novos trabalhos sdo criados, fazendo com que ele represente de forma fiel o que esta sendo
feito na Co.De. Isso torna o aplicativo um portfolio permanente, visto que os trabalhos
anteriores continuardo entre as pecas exibidas, além dos novos conteudos que virdo. Como
¢ dito por LESLIE (2014, p.23) “O que, geralmente, ¢ fascinante nas revistas ¢ sua natureza
organica; ao contrario dos livros ou outras midias impressas, elas sao algo em constante

evolugdo, que muda um pouco com cada edicao”, ou seja, o portfolio, dentro dessa diretriz

¢ ywww.kantarworldpanel.com/global/smartphone-os-market-share/
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de publicagdo, vai permanecer atrativo aos leitores, pois a cada atualizagdo, novos
conteudos a serem explorados surgirao.

Essa maneira inovadora de exibir os trabalhos desenvolvidos pela Co.De trouxe
diversos beneficios, tanto para quem criou os trabalhos quanto para quem ird ver o
portfolio. Entre eles, a possibilidade de exibir os videos criados pelo setor de Audio e Video
da Co.De; a possibilidade de conectar o leitor com os sites desenvolvidos pelo setor Digital,
por meio de links; o fato de ser interativo, fazendo com que o leitor participe da leitura; e
também o fato de os alunos agora terem seus trabalhos expostos em uma plataforma digital,
possibilitando que pessoas do mundo inteiro os vejam. Além disso, a inovagdo foi
importante para a Co.De, que agora possui um aplicativo, integrando um segmento que esta
em crescimento e se afirmando como uma empresa criativa € moderna.

Como ja dito anteriormente, o Portfolio Co.De foi desenvolvido por uma equipe de
alunos, que precisava gerenciar a construgdo do trabalho. Trabalhando de maneira
organizada, com func¢des bem definidas e cronograma para que todas as metas cumprissem
a data estipulada, resultando no crescimento dos alunos nas questdes de planejamento e
organizagao, vivenciando prazos reais, elementos esses essenciais para a criagdo de um bom

trabalho em equipe.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O primeiro passo para o comeco do desenvolvimento do Portfolio Co.De foi a
analise de outros aplicativos de digital publishing para formar uma base referencial e definir
um conhecimento prévio, determinante para estruturar como o trabalho seria organizado.
Como se tratava de uma plataforma nova, que nenhum membro do grupo de alunos havia
trabalhado ou estudado antes, a andlise foi uma etapa muito importante, pois assim foi
possivel seguir exemplos de empresas que ja atuam na drea ha mais tempo, para entender o
que atrai e prende o leitor em tela, quais fungdes de interagdo possiveis € como seria
construida a identidade e feita a diagramacgao do portfolio.

Para que o projeto ocorresse de maneira pretendida, unindo estética agradavel,
usabilidade, leiturabilidade em tela e contemplasse todo o contetido pretendido, foram
utilizadas técnicas de design editorial e digital. O arquivo base no Adobe InDesign possuia
as dimensdes de 800x1280, sendo assim, adaptado ao formato dos tablets Android. Para se
ter uma boa diagramagado, foram fixadas 8 colunas nas paginas do arquivo, para que se

tivesse uma referéncia dos tamanhos dos elementos a serem distribuidos em cada pagina.
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“Aceitando a textura retilinea inata da tela, os designers podem definir grids robustos e
flexiveis para organizar o contetido (...) um grid refinado serve para oferecer uma estrutura
comum a estes diferentes elementos, permitindo flexibilidade suficiente para dar suporte a
diversos modelos (LUPTON, 2015, P. 52)

A fonte escolhida foi a Open Sans, que ¢ otimizada para funcionar tanto em
publicacdes impressas quanto em plataformas digitais, tendo uma excelente legibilidade. O
tamanho da fonte escolhido foi de acordo com a resolucao da tela em pixels, sendo usada na
média de 25 pontos, com o objetivo de facilitar a leitura na tela. “Atualmente um nimero
cada vez maior de designers esta usando tipos maiores, a partir de 14px, passando por 18px
e até mesmo chegando a 21 px. Esses tamanhos maiores tornam a leitura mais facil e
agradavel”, (LUPTON, 2015, p. 59). Ainda, os textos foram blocados em paragrafos, em
larguras definidas, com o objetivo de que a leitura fosse feita de uma unica vez.

Outro elemento de design cuidadosamente empregado foi a cor, pois acredita-se que
a plasticildade de uma publicagdo requer um sistema hierarquico bem planejado. No
portfolio, cada setor da Co.De foi categorizado com uma cor diferente, facilitando a
identificacdo por parte do leitor além de melhorar a leitura, visto que as cores sdo vibrantes,
explorando as qualidades da luz da tela. As mudangas de cor atuaram como apoio para
expressar a “classificacao estrutural das partes dentro do todo”, (LUPTON, 2015. P. 89)

Além disso, foram explorados os recursos de interacdo possiveis de serem feitos
com os softwares Adobe InDesign e animagdes possiveis com o softwares After Effects,
cuja descri¢ao serd abordada adiante neste texto. O uso das interagdes vém de encontro ao
conceito de que as publicagdes digitais transformam os leitores em usudrios, fazendo com
que eles interajam com o conteudo e respondam a ele de maneira ndo linear e muitas vezes,

até, de forma imprevisivel, tornando a leitura uma experiéncia unica.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O pedido de trabalho da criagdo do Portfolio Co.De partiu da Diretoria da empresa,
que necessitava que os trabalhos fossem expostos para o publico interno da faculdade e para
o mercado. A ideia inicial era fazer o portfolio fisico, na forma de livro, mas surgiu, entao,
a oportunidade de ser desenvolvido o portfolio na forma de aplicativo para fablets, visto que
a professora da ESPM Carolina Fillmann possui experiéncia na area de digital publishing e

¢ orientadora da Co.De, se prontificado a ser a coordenadora do projeto.
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O planejamento do portfolio se deu com reunides entre a equipe de alunos e
professores para ficar definido os limites de criacdo e tudo o que poderia ser feito. Assim,
decidiu-se que os trabalhos expostos seriam os dos anos de 2013, 2014 e 2015, separados
pelas areas de conhecimento e atuagdo da Co.De. Desde o principio, ficou estabelecido que
o portfolio funcionaria como grande parte das revistas mobile: o leitor deslizaria a tela no
sentido horizontal para acessar uma nova pagina de conteudo ou deslizaria no sentido
vertical para explorar mais de um mesmo conteudo, fazendo com que a navegacdo se
tornasse simples e intuitiva.

A estética definida amparava-se no conceito clean, com poucos elementos graficos,
dando destaque ao proprio conteudo do portfolio e fazendo com que os trabalhos dos alunos
fossem os elementos mais importantes. Na administracdo do prazo, foram definidas datas
para entrega do trabalho em etapas, sendo que para cada etapa foram definidas as fungdes e
responsabilidades entre os membros do grupo, no qual cada um cuidava de uma fungao
especifica correspondente a seu cargo. Aos alunos coube uma relacdo de parceria e
engajamento para a realizacdo do trabalho, sendo que decisdes precisavam ser tomadas a
todos instante, ja que da data de inicio até a finalizacdo do projeto o prazo ficou em apenas

dois meses.

2015

Dez anos de
Noite de Prémios
Descubra como a Noite de Prémios da

ESPM-Sul faz historia sem nunca ficar velha.

Confira uma breve retrospectiva das cerimdnias,

Figura 01
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EVENTOS

INTERVALOS

Figura 02

A utilizagdo de imagens foi muito importante no desenvolvimento do projeto, visto
que um portfolio para exibi¢ao de contetido criado por uma empresa de comunicagdo e
design ¢ composto por elementos visuais. E para que fosse possivel exibir mais de uma foto
de cada projeto, sem ocupar muito espagco na grade de diagramacao, foi feito o uso da
rolagem de fotos (scroll), na qual o leitor passa o dedo sobre a tela fazendo com que as
fotos exibidas mudem entre elas. As areas da Agéncia e do Digital exibem seus trabalhos
por meio de mockups digitais (aplicagdes graficas) para que o leitor identifique com maior
clareza o que foi produzido. Ja a area da Foto expde as fotografias que foram tiradas em
eventos, making off's e nos intervalos das aulas na ESPM. O uso de imagens por parte da
area da Moda se deu por fotografias dos eventos e desfiles organizados. A area de Audio e
Video fez o uso de video para exibir seu contetdo, sendo que os videos estao anexados ao

aplicativo, entdo o leitor ndo precisa estar conectado a internet para visualiza-los.



-> <— Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTER XXIIl Prémio Expocom 2016 — Exposi¢ao da Pesquisa Experimental em Comunicagao

CAMPANH,

Figura 03

As animacdes, presentes nas telas de abertura de cada area da Co.De, foram criadas
com o software Adobe After Effects com o objetivo de agregar dinamicidade a leitura. Seu
desenvolvimento mostrou-se necessario pois uma das importantes diferencas entre uma
revista impressa e uma revista digital ¢ que na digital ¢ imprescindivel a animagdo, fator
que causa impacto no leitor e prende sua atencao, ja que as leituras nem sempre acontecem
de forma linear, como afirma LUPTON:

Organizando o fluxo de leitura, o designer pode incentivar o usuario a
utilizar um modo de busca ativa, recep¢do passiva ou exploragdo
espontidnea. Os designer compreendem que o layout e a estrutura
desempenham um papel importante na forma como a pessoa 1€; para os
leitores, esse efeito talvez seja mais subconsciente, (2015, p. 84)

O software mais utilizado durante o processo de desenvolvimento do Portfolio
Co.De foi o Adobe InDesign, que foi tutil para diagramagdo, além de permitir que sejam
feitos diversos tipos de interagdes. E possivel criar caixas de texto com rolagem, executar a
rolagem de fotos, criar botdes que auxiliam na navegag¢dao do leitor, levando-o de uma
pagina para a outra e também criar um botdao que esconde o conteudo e o exibe assim que
seu icone ¢ tocado. Todos esses recursos foram aprendidos pelos alunos durante o processo
de criagdo do aplicativo, tornando sua execu¢ao um verdadeiro treinamento pratico, que

culminou na adi¢cao de conhecimento aos alunos.
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Por sim, para a organiza¢do final e desenvolvimento do aplicativo foi utilizado o
DPS (Digital Publishing Solution), a solu¢do da Adobe que permite uma produgdo agil de
aplicativos para dispositivos moveis e fablets. O conteudo resultante ¢ disponibilizado para
download, submetido a uma certificacao, espécie de assinatura digital, e apos isso publicado

na Google.

6 CONSIDERACOES

Todo o processo de desenvolvimento do Portfolio Co.De foi um grande aprendizado
aos alunos, que passaram a interagir com novas tecnologias que antes ndo faziam parte da
rotina de trabalho, além de agregarem vivéncia da pratica do processo de desenvolvimento
de projetos em equipe com cronograma limitado. Também foi um projeto que possibilitou o
desenvolvimento dos professores, agregando ainda mais conhecimento na esfera das novas
tecnologias. Ainda, o desenvolvimento do Portfolio Co.De representou um projeto
totalmente inovador para a comunidade da ESPM-Sul, pois possibilitou que os alunos
criassem e entregassem ao mercado e ao publico interno o que ha de mais novo para ser
explorado atualmente no ambiente de publicagdes, fazendo com que os mesmos
adquirissem uma experiéncia prévia do que se encaminha a ser uma tendéncia no mercado
das agéncias de propaganda, comunicacao e design.

Criar um aplicativo de portfolio acabou se tornando um excelente portfolio aos
alunos envolvidos, e também foi uma grande experiéncia de trabalho integrado a varias
areas da comunicagdo e trabalho em grupo. E o trabalho ndo cessa nessa primeira
publicacdo, ja que a adaptagdo ao ambiente iOS (Apple) esta sendo feito pelos alunos.
Ainda, o sucesso alcangado, num primeiro momento principalmente como o publico
interno, possibilitou a Agéncia Experimental Co.De o desenvolvimento de mais quatro

aplicativos ao longo do primeiro semestre de 2016.
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ANEXO
O Portfolio Co.De pode ser conferido através de download na loja Google Play, em

pesquisa sobre seu nome.

10



