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Os produtos digitais estdo cada vez mais presentes nos va-
riados afazeres didrios. Realizar ligacoes telefbnicas, assistir a Fil-
mes, fazer compras, jogar games, ler artigos, romances e noticias
sdo exemplos de atividades que podem ser realizadas por inter-
médio de dispositivos computacionais como smartphones, tablets
e computadores, por exemplo. Nesse contexto se inserem as pu-
blicacoes digitais: livros, revistas, jornais e catalogos, entre outros
materiais editoriais que se apropriam das qualidades dos ambien-
tes digitais.

Representadas por um amplo espectro de possibilidades,
desde e-books de romance com enfoque textual até aplicativos
multimidia com alto grau de interatividade, as publicacoes di-
gitais permeiam diferentes areas do conhecimento e oferecem
oportunidades para diversos segmentos, tais como informacao,
educacdo e entretenimento. Assim, as potencialidades do meio
digital ampliam as possibilidades de configuracdo dos livros e de-
mais publicacoes, podendo romper com as estruturas de apresen-
tacdo narrativa e textual tradicionais, permitindo a exploracao de
recursos de tempo, espaco, midia e interacdo a partir das diversas
possibilidades tecnoldgicas.

Para Machado (1994), assimilar a ideia do livro a tecnologia
do periodo é uma constante na histéria deste artefato, onde o ho-
mem sempre inventou dispositivos adequados ao seu tempo para
dar permanéncia ao seu pensamento. De toda forma, o seu futuro
é incerto, pois as implicacoes legais e econdmicas frente a transi-
¢do tecnolégica sao complexas (DARNTON, 2010). Nesse sentido,
0 cenario apresenta desafios as nocoes de autoria e identidade
das obras, além de questionamentos a propriedade intelectual no
mundo digital, como aponta o historiador Roger Chartier (OLIVEI-
RA, 2016).

Diante dessa realidade, portanto, é preciso reposicionar e
ampliar bases conceituais e aplicadas do design de publicacoes,
pois, dentro deste recente contexto de renovacao, o sistema edi-
torial se amplia para responder as novas demandas dos leitores/
usudrios, como a interoperabilidade e o real aproveitamento das
potencialidades do meio digital. Nessa direcao, os novos objetos
editoriais também requerem um escopo proprio e organizado de
fundamentos, que contribua para formulacdao de um corpo teérico
especifico.
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Consequentemente, espera-se que haja um aprimoramen-
to dos produtos a serem desenvolvidos, de modo que estes ndo se
tornem mimetizacoes dos equivalentes impressos, na direcdo de
um design de publicacdes verdadeiramente digitais.

Isto posto, este texto traz inicialmente uma caracterizacao
das publicacoes digitais a partir de suas especificidades enquanto
midia digital e suas herancas editoriais. Posteriormente, versa-se
sobre as tecnologias e formatos empregados na criacdo de publi-
cacoes digitais, além de apresentar consideracoes pertinentes ao
projeto sob a perspectiva do design do artefato. Finalmente, fe-
cha-se o texto com apontamentos relacionados a tendéncias para
a area, onde sdo trazidas questoes que merecem atencdo especial
por parte do designer e demais profissionais do meio editorial di-
gital — tais como a autopublicacdo, o pagamento pelo acesso e a
sociabilidade da publicacdo digital, entre outros.

Desse modo, espera-se contribuir para que os projetos edi-
toriais digitais satisfacam cada vez mais as novas necessidades
que surgem com o desenvolvimento da tecnologia, direcionando-
-se para o atingimento da plena maturidade da midia. Destaca-se
gue este texto se baseia em diferentes estudos publicados pelos
autores como parte de uma pesquisa mais ampla (DICK; GONCAL-
VES, 2016; DICK et al., 2016; DICK, 2015).

Publicacdo Digital: de midia a hipermidia editorial

A palavra midia tornou-se um termo consideravelmente
genérico, de forma que esta pode se referir tanto aos processos
de comunicacdo mediados por sistemas computacionais quanto a
qualquer meio de comunicacao (SANTAELLA, 2007). Sendo assim,
“midia” pode ser concebida tanto como suporte tangivel (enquan-
to objeto fisico — o televisor, por exemplo), quanto canal de lingua-
gem (dudio, video, texto, imagem, animacao, etc.) ou veiculo no
qual se inserem diferentes linguagens.

Quando a midia (veiculo ou suporte) apresenta em si di-
versas outras midias (canais de linguagem), tem-se entdo a multi-
midia, a utilizacdo integrada de diferentes meios de expressao e
comunicacdo (PRETTO, 2013). Ao fundir-se ao hipertexto', a mul-
timidia se torna hipermidia, ou seja, uma mistura densa e comple-
xa de linguagens feita de hiper-sintaxes multimidia (SANTAELLA,
2013). Gosciola (2010) define hipermidia como um aglomerado de
meios que permite acesso simultdneo a textos, imagens e sons,
de maneira interativa e ndo-linear, permitindo a ligacdo entre ele-
mentos de midia e o controle da prépria navegacao. Nota-se que
para o autor, na hipermidia ha énfase a interatividade e ao acesso
nao-linear, ambos proporcionados pelos links entre os conteddos.

As hipermidias se encontram no ciberespaco, imersas em

1Lévy (2011) descreve o hipertexto como um texto estruturado em rede (em oposi¢do ao
texto linear), constituido de nés (unidades de informacao) e de ligagbes entre esses nos,
os links. Segundo o autor, o hipertexto é digital, reconfiguravel e fluido.
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um contexto de caracteristicas préprias. Com isso, torna-se rele-
vante compreender as propriedades do ambiente digital, pois este
propicia suas caracteristicas aos “objetos” ali presentes. Para Mur-
ray (2011, 2003), este meio, portanto, apresenta quatro proprieda-
des essenciais, as quais sao chamadas de affordances? digitais, a
saber: procedimental, participativo, enciclopédico e espacial.

Conforme a autora (MURRAY, 2011, 2003), a propriedade
procedimental se refere a competéncia para executar uma série
de regras, de acordo com o que foi pré-estabelecido ao se proje-
tar a midia ali inserida. Por sua vez, ser participativo é tornar-se
capaz de responder a comandos, sendo interativo, responsivo e
flexivel. J4, a capacidade espacial diz respeito a caracteristica de
que ambientes digitais representam espacos navegdveis, em di-
versas direcoes e também permitem a movimentacdo pelo tempo.
Finalmente, a propriedade enciclopédica se refere a habilidade do
meio de armazenar e conectar uma infinidade de dados e informa-
¢oes, como em uma enciclopédia.

Para a autora (2011), todos os artefatos criados a partir de
codigos computacionais tém potencial para descrever e executar
comportamentos condicionados, permitir a participacdo de “in-
teratores”, modelar espacos navegaveis e apresentar capacidade
enciclopédica. Ao explorar tais propriedades, aumenta-se o poder
expressivo de um determinado artefato inserido naquele meio,
porém, isso ndo significa que todas as midias devam incluir todas
as possibilidades presentes (MURRAY, 2011).

Entretanto, para Murray (2003), formulacoes aditivas de
nomenclatura - tais como “publicacdes digitais” — denotam que
a midia ainda estd em seus estdgios iniciais de desenvolvimento.
Assim, toda midia passa por uma fase transitoria, onde a trans-
formacao de sua linguagem e seus c6digos se dd em um processo
evolutivo (MURRAY, 2003; PAUL, 2007). Dessa forma, é importan-
te também compreender as herancas editoriais presentes na pu-
blicacdo digital.

Sob essa perspectiva, uma publicacdo é caracterizada como
um veiculo informacional complexo que resulta da aplicacdo de
conceitos relativos a diversas dimensdes como organizacdo da in-
formacao, leiaute e legibilidade (SAMARA, 2011). De forma unifi-
cada, ela constitui uma comunicacdo que é maior que a soma de
suas partes.

As publicacoes que sdo evolutivas e ocorrem “periodica-
mente com novos componentes que se acumulam sobre a ocor-
réncia anterior” (SAMARA, 2011, p.13) sdo definidas como perio6-
dicas, exemplificadas pelas revistas, jornais e boletins. Por outro
lado, as publicacoes que acontecem individualmente ou como
partes de um grupo maior sao nomeadas sistematicas (SAMARA,
2011). Para este propoésito, tém-se como exemplos, livros, catélo-
gos, e familias de brochuras.

2 Murray (2011) esclarece que affordance é um conceito utilizado para descrever as pro-
priedades funcionais de objetos ou ambientes. Tem origem no verbo “afford” em inglés,
que significa “permitir”.
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E as publicacdes digitais, como se conceituam e se classi-
ficam? Flatschart (2014) afirma que o livro digital é um livro que
pode ser lido em dispositivos computacionais, contendo normal-
mente textos e imagens, e, ndo raro, recursos de multimidia e in-
teratividade — se aproximando do conceito de hipermidia. Paulino
(2009) caracteriza o livro sem ligacdo direta com formatos, formas
especificas ou padroes tecnoldgicos. Para ela, estes sdo veiculos
ou suportes (tangiveis ou ndo) de um conjunto especifico de da-
dos, informacdes ou conhecimentos.

Entretanto, é importante compreender que o que dife-
rencia uma publicacdo impressa de uma digital ndo é sua funcao
informacional, mas sim sua natureza (DICK, 2015). Sendo assim,
um livro digital se mantém em esséncia um livro, uma revista di-
gital continua sendo uma revista, ao se considerar seus objetivos
informacionais. O que muda, portanto, é a maneira como estes se
configuram no meio digital, existindo alteracdo na forma e ndo na
funcdo. Dito isto, uma publicacdo digital pode ser também clas-
sificada em periédica ou sistemdtica, cabendo assim as espécies
existentes e mantendo sua esséncia editorial. Logo, é possivel
conceituar a publicacdo digital como uma hipermidia editorial.

Sob outro enfoque, Mod (2012) classifica o livro digital® por
meio do seu conteldo. Para ele (MOD, 2012), o contetdo pode ter
sua forma indefinida (formless content) ou definida (definite con-
tent). O contetdo de formaindefinida é independente do suporte,
podendo ser refluido sem perder seu significado (MOD, 2012). Jad o
conteudo definido se utiliza da drea do suporte para arranjar seus
elementos, estando sujeito a mudancas de significado decorridos
de alteracoes na sua configuracao.

Como exemplos de publicacoes digitais de conteido com
Forma indefinida tém-se os livros digitais de leiaute fluido — em
formato ePUB e similares — cuja configuracdo visual do conteddo
se adapta conforme o equipamento ou as preferéncias do usuario,
também conhecidos genericamente como e-books. Ja as publica-
coOes digitais de conteido com forma definida sdo exemplificadas
por diversas revistas, jornais e catalogos digitais de leiaute fixo
disponiveis para tablets, assim como os chamados livros aplicati-
vos (book apps), geralmente interativos e multimidia. A Figura 1
apresenta exemplos de diferentes publicacoes digitais.

3 Cabe destacar que nesta discussdo entende-se que tal taxonomia pode ser aplicavel a
outras publicagdes do contexto digital.
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Figura 1: A esquerda, o aplicativo DEVICE 6 em diferentes dispositivos; no centro o livro infantil
Magik Play, que une o meio fisico ao digital; e, a direita um livro digital de
leiaute fluido. Fonte: adaptado de Flesser (2013), Magikbee (2015) e Bokken
(2016).

Compreendidos os diferentes tipos de publicacbes digitais,
é importante conhecer as caracteristicas dos principais Formatos
de arquivo digital, além dos dispositivos de leitura, uma vez que
estes fazem parte do conjunto de fatores que determina as possi-
bilidades de projeto.

Tecnologia: dispositivos de leitura e formatos

Desde a chegada do e-reader Kindle da empresa Amazon
em 2007 e do tablet iPad da empresa Apple em 2010, o mercado
dos dispositivos portateis* de leitura de publicacoes digitais se ca-
racteriza por duas principais vertentes: os dispositivos dedicados
(ou e-readers) e os dispositivos hibridos (tablets ou smartphones),
tendo evoluido basicamente em termos tecnolégicos. E importan-
te notar que os dispositivos dedicados tém esta nomenclatura em
funcdo da sua dedicacdo principal a leitura de livros digitais espe-
cificamente, enquanto os dispositivos hibridos sdo assim chama-
dos devido ao seu carater multifuncional.

A tecnologia presente nos dois tipos de equipamentos é
claramente distinta. Ainda que haja excecbes, a grande maioria
dos dispositivos de leitura dedicados se utiliza do papel eletréni-
co, ou tinta eletronica, enquanto os dispositivos de leitura hibri-
dos utilizam telas de cristal liquido (LCD).

Dispositivos de leitura dedicados proporcionam uma leitu-
ra mais confortdvel aos olhos, apresentando boa visualizacdo em
ambientes externos. Por outro lado, suas telas sao geralmente
monocromaticas e apresentam baixa taxa de atualizacdo, o que as
tornam desfavordveis ao processamento de midias dinamicas e a
interacdo (DICK et al., 2016)

4 Virtualmente qualquer aparelho computacional com uma tela pode ser usado como
um dispositivo para a leitura de publicagdes digitais (GALL, 2005), porém, neste texto,
foca-se nos dispositivos portateis de leitura.
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Ja os dispositivos de leitura hibridos permitem respostas
rdpidas a comandos - facilitando a interatividade — e possuem te-
las que possibilitam a visualizacdo de milhdes de cores, além de
processarem efetivamente midias dindmicas. No entanto, em fun-
¢do da tecnologia LCD, as telas destes dispositivos podem causar
fadiga visual e dificultam a visualizacdo em ambientes externos.
Vale notar que, ao se considerar smartphones, é de suma impor-
tancia estar atento ao tamanho reduzido do dispositivo, uma vez
que essa caracteristica pode dificultar a interacdo e até mesmo a
legibilidade.

Em relacdo aos formatos, ainda que tecnicamente qualquer
texto no formato eletrénico pudesse ser considerado uma publi-
cacao digital —como os formatos TXT, RTF e DOC -, esta discussao
se atém aos trés formatos mais difundidos®: PDF, ePUB (fluido e
Fixo) e aplicativo.

O PDF, ou Portable Document Format, ¢ um formato de
arquivo portdtil cuja principal caracteristica é a compatibilidade
através de diferentes dispositivos, sendo um padrao aberto criado
pela empresa Adobe e atualmente mantido pela ISO - Internatio-
nal Organization for Standardization — (ADOBE, 2016). Apesar de
ter origem impressa, o documento PDF ainda é muito utilizado na
producdo de publicacoes digitais, pois alia a compatibilidade e a
portabilidade ao controle sobre o leiaute, além de possibilitar o
uso de diferentes midias, como texto e imagem. Ainda que tenha
carater predominantemente estatico, os arquivos PDF podem con-
ter links, botdes, campos de formulario, dudios e videos (ADOBE,
2016).

Por sua vez, o ePUB é um formato aberto padrao criado
pelo IDPF (International Digital Publishing Forum) que é fundamen-
tado nas normas para web. Como afirma Davies (2013), o formato
ePUB combina a portabilidade do formato PDF e a adaptabilidade
do formato HTML. Em sua versdao mais recente, o formato supor-
ta imagens, dudios, videos e leiautes complexos, além de outros
recursos de navegacao e interacao baseados nas linguagens web.
Em sua versdo fluida (padrdo), a configuracdo visual do conteu-
do no formato ePUB se adapta ao suporte ou as preferéncias do
usudrio. J4 em sua versao fixa (ePUB de leiaute fixo — fixed layout),
as possibilidades de midia e os recursos interativos sdo os mes-
mos®, mas o leiaute se mantém conforme o arranjo dos elementos
de maneira absoluta (IDPF, 201643, 2016b).

Finalmente, as publicacoes podem ser criadas no formato
de aplicativos como, por exemplo, os livros aplicativos (book apps),

5 Existem ainda outros formatos proprietarios, tais como o ibook da empresa Apple e o
mobida empresa Amazon, porém ambos sdo similares ao formato ePUB. Ainda, as lingua-
gens web (em suas versdes mais recentes) podem ser utilizadas para a criacdo de conjun-
tos de paginas que se comportem como publicacdes digitais.

6 Destaca-se que as publica¢des digitais em formato ePUB fluido tendem a fazer o uso de

midias estaticas em razdo do objetivo da publicacdo — geralmente a leitura continua. De
toda forma, esta relacdo é aprofundada no tépico seguinte.
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revistas digitais, catalogos interativos, etc. Estas sdo desenvolvi-
das utilizando-se de linguagens de programacao de software, per-
mitindo grande uso de multimidias e interatividade. Dessa forma,
é possivel criar um aplicativo préprio que se comporte como uma
publicacdo digital, seja por meio de seu conteldo ou de sua forma.

Para sintetizar a discussao, é possivel imaginar uma linha
crescente de interatividade e multimidia, onde o PDF encontra-se
em um extremo e o aplicativo em outro, perpassando pelas va-
riantes fluida e fixa do formato ePUB. Assim, enquanto o formato
PDF se caracteriza pelo leiaute fixo, pelo uso predominante de mi-
dias estéaticas (texto e imagem) e pelo baixo grau de interativida-
de, as variantes do formato ePUB apresentam tanto leiaute fixo
guanto estatico, possibilitam o uso de midias mais variadas (texto,
imagem, som, video) e permitem maior grau de interatividade. Fi-
nalmente, as publicacoes em formato de aplicativo tém alto po-
tencial para controle do leiaute, além do uso de multimidias e de
diversos recursos interativos — estando limitadas, porém, a equipe
e ao custo de desenvolvimento.

Os diferentes formatos possuem restricoes quanto a com-
patibilidade aos multiplos dispositivos de leitura. O formato PDF
é considerado universal, pois € compativel com computadores,
tablets, smartphones e até alguns leitores dedicados. Da mesma
forma, publicacoes em ePUB de leiaute Fluido também possuem
grande compatibilidade, sendo necessario, porém, a presenca de
softwares de leitura préprios. Por outro lado, arquivos ePUB de
leiaute fixo ndo sdo compativeis com leitores dedicados, podendo
ser lidos em computadores, tablets e smartphones. Por fim, apli-
cativos possuem compatibilidade bastante limitada, sendo geral-
mente acessados por tablets e smartphones.

Todavia, é essencial que as decisdes de formato e disposi-
tivo sejam pautadas no perfil do projeto, no contexto de uso e
sobretudo no publico. Desse modo, em muitos casos é pertinente
ofertar mais de um formato, contemplando a multiplicidade de
meios de acesso e fornecendo op¢des ao usudrio.

Design de publicagoes digitais

Como afirmado anteriormente, as publicacbes digitais tor-
naram o sistema editorial mais complexo, o que representa um
desafio a area: suas praticas tradicionais isoladas ja ndo sdao mais
suficientes para atender a todas as demandas destes tipos de pro-
jeto, pois ndo contemplam os aspectos interfaciais e da interacdo
humano-computador que se ddo na comunicacdo e na utilizacdo
do ciberespaco.

Portanto, é essencial se buscar conceitos-chave também no
campo do Design Digital, pois as publicacoes digitais sdo interfa-
ces interativas que assumem qualidades e potencialidades especi-
ficas oriundas do ambiente digital. Tendo em vista essa relacado, o
diagrama presente na Figura 2 sintetiza as dreas componentes da
publicacdo digital.
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PUBLICACOES DIGITAIS
Figura 2: Areas componentes da publicacdo digital. Fonte: autores.

A partir desta perspectiva, em uma pesquisa mais ampla
(DICK, 2015), desenvolveram-se orientacoes para o design de pu-
blicacdes digitais sistematicas, contemplando também uma visao
das suas dimensodes projetuais.

Para a concepc¢do desta proposta, com base em diversos es-
tudos levantados em uma revisao de literatura — realizada a partir
de uma pesquisa bibliografica e uma revisdo sistematica —, reali-
zou-se a construcao de um conjunto de orientagdes, que se deu a
partir da organizacdo, sistematizacdo e interpretacdo dos dados
obtidos, de modo a conduzir uma reflexdo sobre a complexidade
de projetos de publicacdes digitais sistematicas.

Como resultado, obteve-se uma visdao acerca destes ar-
tefatos, decomposta em cinco eixos e trés subeixos, a saber: de
Conceito, de Conteldo (com os subeixos Organizacdo e Fluxo), de
Funcionalidades, de Experiéncia (com o subeixo Usabilidade) e de
Superficie, posteriormente submetido ao procedimento de con-
sulta a especialistas, os quais contribuiram para sua melhor carac-
terizacdo e definicdo.

Sendo assim, o eixo de Conceito envolve as definicoes
iniciais da publicacdo digital — as quais influenciam fundamental-
mente nas decisdes dos demais eixos (DICK; GONCALVES, 2016).
Tais definicdes contemplam as possibilidades potencializadas pelo
meio digital, bem como o objetivo e o conceito do projeto. Ja o
eixo de Conteldo se divide em “Organizacdo” e “Fluxo”, dizendo
respeito a definicdo e organizacdo do contetido, bem como a es-
truturacdo da publicacdo. Nesse sentido, se refere também ao uso
das diferentes midias.

No que tange aspectos mais vinculados a tecnologia, o eixo
de Funcionalidades agrupa as decisdes que apontam possiveis
recursos interativos da publicacdo digital e Funcionalidades do su-
porte.

Enquanto isso, o eixo Experiéncia leva em consideracao
aspectos de experiéncia do usudario, usabilidade e ergonomia, pos-
suindo também um subeixo nomeado “Usabilidade”. Finalmente, o
eixo de Superficie trata das dimensdes de apresentacao e visua-
lizacdo do conteldo. Observa-se que os atos de testar e validar
decisoes e definicdes sdo uma constante presente em todas as di-
mensoes do projeto.

Também é importante notar que o limiar entre os eixos é
conceitualmente difuso, havendo pontos de interseccdo, onde de-
cisoes de projeto de um eixo influenciam em definicoes relaciona-
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das a outras dimensodes. Como exemplo, tem-se as publicacoes di-
gitais projetadas para dispositivos de leitura dedicados (Conceito),
as quais tendem a focar-se na leitura continua e fazer uso de mi-
dias estaticas (Conteldo), permitindo ao projetista menor contro-
le sobre o design visual (Superficie). Nessa perspectiva, portanto,
as decisoes relacionadas ao eixo de Superficie tendem a enfatizar
as relacoes de hierarquia e consisténcia dos elementos que com-
poem a publicacdo, uma vez que leiaute, aspectos tipograficos e
até mesmo configuracoes de cor e imagem podem ser alteradas
conforme o potencial do dispositivo, dos aplicativos de leitura ou
conforme as preferéncias do leitor.

Por outro lado, publicacdes digitais desenvolvidas para dis-
positivos de leitura hibridos (Conceito) tendem a focar-se na leitu-
ra rapida, na interacdo e no uso de multimidias (Contetdo e Fun-
cionalidades), resultando em um maior controle sobre os aspectos
visuais do projeto (Superficie). Vale notar que, ao optar por este
suporte, o projetista pode limitar a compatibilidade da publicacao
com a multiplicidade de dispositivos (portateis ou ndo), impactan-
do nas decisoes do eixo de Experiéncia.

A partir destes exemplos, busca-se evidenciar aimportancia
da existéncia de fundamentos préprios ao design de publicacoes
digitais, os quais levem em consideracdo suas particularidades.
Salienta-se também que, durante o desenvolvimento do projeto,
o designer deve ponderar suas decisdoes com base nos recursos
disponiveis (tecnologia, tempo, equipe, custo), no objetivo da pu-
blicacao, no perfil do usuario, no contexto de uso, entre outros
fatores.

Ainda, acredita-se que tal percepcado acerca das publicacoes
digitais sistematicas possa ter seu uso ampliado as publicacoes di-
gitais periédicas. Assim, ao se projetar uma publicacdo digital -
seja ela sistematica ou periddica — deve-se atentar a decisoes de
projeto em diferentes niveis, representados pelos eixos anterior-
mente descritos.

O designde um artefato abrange uma série de necessidades
e interesses, as quais se relacionam com um contexto mais amplo
e complexo, como apresentado anteriormente. Para De Moraes
(2010), o designer deve enxergar a cultura de projeto com uma
visdo mais abrangente, ndo somente direcionada para as questoes
do produto em si, mas também para a dindmica que gira em torno
do artefato’.

Nessa direcdo, de modo a indicar aspectos que merecem
um olhar mais atento por parte do designer e demais profissionais
do meio editorial digital, esta parte final do texto apresenta algu-

7 Estd em desenvolvimento uma pesquisa mais ampla dos autores, a qual leva em consi-
deracdo outros aspectos do projeto de publica¢des digitais, envolvendo uma visdo que
vai além do artefato em si.
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mas perspectivas que apontam a tendéncias para a area, as quais
baseiam-se em estudos de diferentes autores, além da observa-
¢do empirica da evolucdo do segmento de publicacoes digitais.

Destaca-se inicialmente o fenémeno da autopublicacao
(PINSKY, 2013), uma vez que se tornou possivel ao autor publicar
suas proprias obras, dominando as etapas de producao, distribui-
¢do, comercializacdo e divulgacao, facilitadas pelos processos digi-
tais, pelo fim das barreiras fisicas e pela diminuicdo das limitacoes
econdmicas, presentes em maior grau nas publicacoes impressas.

Também nesse sentido, similarmente como jad ocorre em
outros nichos — como de musicas e filmes — o pagamento pelo
acesso (PINSKY, 2013) se torna uma tendéncia futura as publica-
coOes digitais. Por exemplo, a empresa Amazon ja oferece acesso a
uma biblioteca de livros digitais mediante o pagamento de assina-
tura mensal — o Kindle Unlimited (AMAZON, 2016). Da mesma for-
ma, a Biblioteca Virtual Universitdria lancada pela editora Pearson
oferece o acesso a seus livros e de outras 16 editoras parceiras
(PINSKY, 2013).

A multiplicidade de modos e dispositivos de acesso direcio-
naaoutra tendéncia: ainteroperabilidade (SCHERDIEN, 2014), ou
seja, se torna cada vez mais necessario que as publicacoes digitais
sejam compativeis e adaptadas a multiplicidade de equipamentos
- sejam desktops, leitores especificos, tablets ou smartphones. Es-
tes ultimos requerem especial atencdo em razao de seu uso cada
vez mais popularizado, o que resulta em novos comportamentos
do usudrio e contextos de utilizacao.

Ainda, a medida que a midia amadurece, caminha-se em di-
recdo a criacdo de publicagoes nativas digitais (PINSKY, 2013),
que fazem real uso das potencialidades do ambiente digital, ndo
se configurando mais como hibridas e deixando para trés as ten-
déncias de mimetizacdo das publicacdes impressas. Nessa pers-
pectiva, as publicacoes digitais podem vir a tomar formas des-
conhecidas atualmente, rompendo com as estruturas e padroes
vigentes de apresentacao e configuracao.

Finalmente, a publicacdo digital enquanto artefato social,
conectado e permeavel (MARTIN, 2014; SCHERDIEN, 2014) apre-
senta-se como uma resposta ao fendmeno das redes sociais e da
conectividade interpessoal cada vez mais presente por meio dos
artefatos tecnolégicos. Martin (2014) esclarece que quebra-se a
rigidez da obra fechada ao torna-la permedvel a web e conecta-
da por meio das midias sociais. De mesmo modo, é importante
considerar ubiquidade (SANTAELLA, 2013, 2012) trazida pela pre-
senca digital cada vez mais interligada e pela mobilidade continua,
resultando em uma conexao onipresente, entre pessoas, objetos
e dispositivos.

Frente a estas possibilidades mais especificas, espera-se
alertar os profissionais e pesquisadores para possiveis caminhos
a serem tomados na area de publicacdes digitais, considerando
o estado atual de desenvolvimento deste sistema midiatico. Vale
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notar, portanto, que estudos mais aprofundados podem e devem
ser realizados a fim de investigar com detalhamento os fenéme-
nos aqui trazidos.

Consideracgoes Finais

As publicacoes digitais representam novos desafios a area
editorial, configurando o que pode ser chamado de hipermidia
editorial. Diante desse aumento da complexidade, porém, estas
mantém sua funcdo informacional, conservando seu carater sis-
tematico ou periddico. Por outro lado, novas categorizacoes sur-
giram, as quais permitem classificar as publicacoes digitais con-
forme a configuracdo de seu contelddo: de forma indefinida (ou
leiaute fluido) ou de forma definida (ou leiaute fixo).

Diante dessa nova realidade, é importante perceber que a
escolha da tecnologia a ser utilizada como suporte a publicacao di-
gital depende fortemente do foco principal deste artefato. Além
disso, a tecnologia, além de ja possuir suas préprias limitacoes e
restricoes, influencia também na escolha do formato, que, por sua
vez, determina quais serdo as possibilidades de projeto permitidas
ao designer. Nesse contexto, a definicdo de formato e suporte é
de suma importancia e deve levar em consideracdo também ou-
tros fatores como equipe, custo, tempo e usudrio.

Ainda, é relevante estar atento as diferentes dimensodes
que envolvem o projeto de uma publicacdo digital a partir dos
eixos aqui apresentados (de Conceito, de Conteldo, de Fun-
cionalidades, de Experiéncia e de Superficie) (DICK, 2015; DICK;
GONCALVES, 2016) de modo adesenvolver artefatos que sejam
plenamente projetados para o meio digital.

Nesse sentido, por fim, deve-se estar alerta as tendéncias
de ubiquidade, pagamento pelo acesso e interoperabilidade, além
deirao encontro de uma publicacdo que seja verdadeiramente na-
tiva digital e, quando adequado, que se mostre social, conectada e
permeavel.
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