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Te RauparahaHaka

Kiarite! Kia rite!

Kia mau! Hi!

Ringapakia

Uma tiraha

Turiwhatia

Hope whaiake
Waewaetakahiakiakino

Ka Mate! Ka Mate!

Ka Ora! Ka Ora!

Tenei te tangatapuhuruhuru
Nana nei i tikimai
Whakawnhiti te ra

A upanekaupane!

A upanekaupanewhiti te ra!
Hi!!!

Te RauparahaHaka (Traducao)

Se preparem! Se preparem!
Alinhem-se firmes! Sim!

Bata as méos nas coxas

Estufe o peito

Dobre os joelhos

Deixe o quadril seguir

Bata o pé téo forte quanto vocé
conseguir.

NOs iremos morrer! Nos iremos morrer!
Nos iremos viver! Nos iremos viver!
Este € o homem peludo

Que nos trouxe o Sol

E o fez brilhar novamente

Juntos! Todos juntos!

Juntos! Todos juntos, o sol brilha de
novo!

Siml!!

ALL BLACKS
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RESUMO

O presente trabalho relata o processo de desenvolvimento de uma
publicacéo digital para o Volta Redonda Rugby Clube, da cidade de Volta Redonda.
Uma empresa ndo governamental que tem como objetivo incentivar o esporte e
ensinar o verdadeiro espirito do rugby na regido. Assim, conscientizando a
populacdo de sua importancia e os beneficios de se praticar atividades fisicas. A
interacdo do usuario com o layout e funcionalidade da publicacédo, se da com a
implantacdo do método de Design thinking (2011), escrito por Ambrose e Harris.
Este método se encontra distribuido em sete etapas: Definicdo, Pesquisa, Geracao
de ldeias, Teste, Selecao, Implantacdo e Aprendizado. Ao final deste processo
obteve-se como resultado uma revista digital para o Clube de Rugby da cidade, que
atende a todos os requisitos obtidos no briefing junto aos diretores do clube e do

levantamento de dados.

Palavras-chave: Publicacdo Digital. Rugby. Design. Web. Comunicacéo Integrada



ABSTRACT

This paper reports the development process of a digital publication for the
Volta Redonda Rugby Club, in the city of Volta Redonda. A non-governmental
company that aims to encourage sports and teach the true spirit of rugby in the region.
Thus, making the population aware of its importance and the benefits of practicing
physical activities. The interaction of the user with the layout and functionality of the
publication, occurs with the implementation of the method of Design thinking (2011),
written by Ambrose and Harris. This method is distributed in seven steps: Definition,
Research, Idea Generation, Test, Selection, Deployment and Learning. At the end of
this process a digital magazine for the city's Rugby Club was obtained, which meets
all the requirements obtained at the briefing with the club directors and the data

collection.

Key-words: Digital publishing. Rugby. Design. Web. Integrated Communication
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INTRODUCAO

O design é um processo. Um sistema. Um modo de pensar. Assim diz Bob Gill
em seu livro: “Graphic Design as a Second Language”. Esta pratica busca, em geral,
solucionar problemas e necessidades dos individuos. Portanto, o design é de grande

importancia ao se projetar um modelo de vida que se deseja (SCHNEIDER, 2010).

Com intuito de chegar a um objetivo, o design surge de uma necessidade do
usuario em ter ou usufruir de algo. Assim, durante todo o processo de design, o
profissional explora e pesquisa todas as informac¢des primordiais para se chegar ao
objetivo final. (LANDIM, 2010)

Desta maneira, desenvolver um projeto na area de design grafico é trabalhar
com a comunicagcdo, ou seja, por meio de elementos visuais o designer tem a

capacidade de transmitir uma informagé&o ao publico.

De acordo com Cockburn (2000), o mercado tecnolégico passou por varias
transformacbes desde sua origem e continua se renovando constantemente.
Empresas tém necessidade de aumentar a produtividade e qualidade dos seus
projetos. As praticas de geréncia e desenvolvimento de softwares sdo usadas na

intencdo de resolver estes pontos.

Devido ao desenvolvimento tecnolégico dos ultimos anos e ao crescimento do
numero de usuarios de dispositivos moveis, se fez necessario a evolucao e adaptacao
de aplicativos e da interface gréfica baseada em conceitos visuais para estes
dispositivos. O estudo da Interacdo Humano-Computador (IHC), ajudara a
compreender e gerar conteudos graficos que facilitem este tipo de linguagem com o

usuario final.

Assim, a intencdo deste projeto é desenvolver uma publicacao digital com o
intuito de divulgar o Clube de Rugby de Volta Redonda (VRRC). A proposta € gerar

maior visibilidade ao time e incentivar a pratica de atividades fisicas.



1 JUSTIFICATIVA

De acordo com uma pesquisa realizada pelo Nucleo de Informacdo e
Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br), em 2016, a internet é o terceiro meio de
comunicagdo mais usado pelos brasileiros, atrds da televisdo e com uma pequena
diferencga para o radio. Os dados mostram que em 2015 o telefone celular ultrapassou

o computador como dispositivo mais utilizado para o acesso a Internet.

Entre os usuérios da rede, que correspondem a 58% da popula¢do com 10
anos ou mais, 89% acessam a Internet pelo telefone celular, enquanto 65% o fazem
por meio de um computador de mesa, portatil ou tablet. O uso exclusivo pelo telefone
celular ocorre especialmente entre os usuarios de classes sociais menos favorecidas
e os da area rural. (NIC.BR, 2016)

Segundo Portal do Rugby (2016), o criador de jogos esportivos internacionais,
inspirados nos jogos olimpicos da Grécia Antiga, foi o Bardo Pierre de Coubertin. O
defensor do modelo educacional inglés acreditava que o esporte deveria servir de
base para a reforma educacional na Franca, o que fez com que ele implanta-se o

rugby nas préticas esportivas das escolas inglesas.

O IRB - International Rugby Board, atual World Rugby !, proibia o
profissionalismo de jogadores, portanto as campanhas pela volta do Rugby para os
jogos olimpicos ndo eram aderidas pelas principais nacfes do esporte. Fazendo assim

com que nao houvesse muitos adeptos na época. (BLOG DO RUGBY, 2009)

Atualmente a modalidade tem ganhado destaque a nivel mundial, mas ainda é
pouco conhecido pelos brasileiros. O rugby € um esporte olimpico e que, segundo o
historiador Paulo Varzea, teve seu primeiro time em 1895, na cidade de Sao Paulo.
Varzea afirma também que no pais, quatorze estados contribuem para o crescimento
deste esporte (Amazonas, Bahia, Distrito Federal, Goias, Mato Grosso do Sul, Minas

Gerais, Parana, Pernambuco, Rio de Janeiro, Rio grande do Norte, Rio Grande do

! World Rugby: é, desde 1995, o instituto regulador e investidor do rugby mundial. Responsavel por
registrar niveis de participagdo em torneios mundiais e conduzir o crescimento de torneios como a Copa
do Mundo de Rugby.



Sul, Santa Catarina e Sao Paulo) com equipes de vérias categorias. O que reforca a
ideia de haver, hoje, publicacdes como forma de divulgacgéo, disseminando a histéria

do esporte como forma de atrair novos adeptos.

O Rugby é o segundo esporte mais popular em equipes, s6 sendo superado
pelo futebol, jogado em mais de cem paises e extremamente popular no

Reino Unido, Nova Zelandia, Australia e Africa do Sul (Quarrie,1995).
Contudo, este trabalho se justifica pela auséncia de publica¢cdes digitais sobre
o rugby, uma vez que os estudos sobre este esporte, em geral, buscam investigar
aspectos fisiologicos dos atletas. Assim, entender o processo de divulgacao,
definicbes sobre o esporte e a estrutura do clube da cidade, baseando-se nos

principios do design gréfico.

1.1 Publico Alvo

Nesta etapa inicial, foi aplicado o briefing (Apéndices A, pagina 136).
Ferramenta usada no campo do design que permite captar informacdes sobre o
produto desejado pelo cliente e conhecer melhor o publico-alvo, contribuindo para
definir métodos, formatos, cores e demais caracteristicas que irdo compor o produto

final.

O briefing € uma ferramenta utilizada pelo profissional de design para delimitar
as necessidades e problemas a serem apresentados ao cliente. Nada mais é que um
resumo escrito do projeto pensado para ofertar ao requerente. (PAZMINO, 2015,
p.22).

Sendo assim, o briefing foi feito juntamente com os diretores do Clube onde foi
explicado que o publico ideal para o clube seriam moradores da regido, admiradores
do esporte, atletas de todas as idades, sem discriminacdo de idade ou sexo,

empresarios e grupos em potencial para possiveis patrocinios

1.2 Problema

O presente trabalho procura desenvolver uma publicacdo digital para contribuir

com a divulgacdo da pratica do rugby na regido. O esporte ndo é tdo praticado no



Brasil como o futebol. Portanto, € raro encontrar conteddos impressos ou digitais que
abordem o tema. O projeto partiu do interesse mutuo dos diretores e jogadores do

clube pela caréncia de adeptos ou praticantes em Volta Redonda.

1.2.1 Definicao de Problema

De acordo com Baxter (2011, p.111), a andlise e definicdo do problema tem
como objetivo estabelecer as metas e as fronteiras do problema. Onde € preciso
decidir qual sera o produto que sera desenvolvido para sanar a caréncia do Clube em

guestdo e se o cliente e publico alvo desejariam este produto.

Tabela 1: Metas e fronteiras do problema para diferentes niveis de andlise.

Nivel de Analise do Problema

Revista Digital Ter Leitores Manter o publico

Projetar um produto .
. Projetar um produto
inovador que

Metas do Projetar uma nova . inovador com
. o divulgue o clube de - o
Problema revista digital. matérias divertidas e
rugby de volta .
educativas.
redonda.

Deve oferecer . o
. ] Beneficio suficiente
Fronteiras vantagens em Ha mercado para o
. para justificar o
do Problema | relacdo aos lideres | este tipo de produto?
custo.
do mercado.

Fonte: Os Autores.

Ele ainda destaca que de acordo com as metas do problema, o produto deve
ser capaz de competir com os lideres do mercado. Assim, Baxter (2011) afirma que a
tabela acima analisa e faz um esboco inicial para ajudar a superar as ideias e 0s

preconceitos iniciais do projeto.

Com tudo, a publicacao digital sera direcionada ao publico que apoia 0 esporte

ou que tenha o interesse em conhecer o clube que representa sua cidade. Sera



desenvolvido o layout, cores, icones, paginas e produtos graficos, de maneira que,

além do visual, 0 mesmo tenha interagdo para um contato direto com o leitor.



2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma Publicacdo Digital para divulgacdo do Clube de Rugby da
cidade de Volta Redonda.

2.2 Objetivo Especifico

Formular e fundamentar uma publicacdo digital em forma de banca de edicbes
online, estas que podem ser publicadas mensalmente ou semanalmente onde a todo
0 momento interaja com o leitor, seja em forma de imagens, textos, videos ou links?.

Mostrando seus equipamentos, regras do esporte, curiosidades e atividades do clube.

2.3 Objetivos Operacionais

Para alcancar os objetivos mencionados, foram definidas as seguintes

estratégias:

e Desenvolver o Briefing com os diretores do Clube;

e Desenvolver Questionario para descobrir o melhor portal que a revista sera
feita;

e Levantar dados historicos do esporte;

e Levantar dados sobre os jogadores juvenis e historia do clube da cidade;

e Levantar dados de revistas digitais sobre esportes ja existentes;

e Conhecer e fotografar os atletas do clube e o local de treinamento;

e Desenvolver um dispositivo que possa suportar o peso dos jogadores para a
execucao de fotografias em 360°;

e Fotografar os equipamentos necessarios para a pratica do esporte;

e Analisar cores, tipografia e imagens ideias para web;

2Links: elemento de hipermidia formado por um trecho de texto em destaque ou elemento gréfico que,
ao ser acionado, provoca a exibi¢cdo de novo hiperdocumento.



e Verificar a resolucéo ideal, usabilidade, comunicabilidade e acessibilidade para
gue seja uma publicagao responsiva;

e Entender como é o processo de publicagéo digital;

e Sintetizar os dados obtidos;

e Desenvolver ideias;

e Criar roteiro da publicagéo;

e Criar wireframes3;

e Desenvolver o layout* final.

3 Wireframe: desenho basico que demonstra de forma direta a arquitetura de como o objeto (interface,
pagina da internet, modelo, etc.) final serd de acordo com as especificacfes relatadas.

4 Layout: esboco ou rascunho que mostra a estrutura fisica de uma pagina de jornal, revista ou pagina
na internet.



3 METODOS E TECNICAS

O método de projeto de design utilizado é o Design Thinking (AMBROSE;
HARRIS, 2010), uma abordagem que busca a solucéo de problemas de forma coletiva
e colaborativa, cujo processo € dividido em sete partes: definir, pesquisar, gerar,
testar, selecionar, implementar e aprender. Também serd aplicada a técnica Kanban,

defendida por Skarin e Kniberg (2007), como “cartdes visuais” em Japonés.

E uma ferramenta para equipes desenvolvedoras de softwares e que segue
préaticas ageis para o controle e a quantidade de trabalho em processo. Através desta
técnica, pode ser mostrado ao designer, de forma ampla, todo o trabalho em
andamento, limitando a quantidade de trabalho em progresso e ajudando no
acompanhamento de tempo de execucédo das tarefas.

3.1 Design Thinking

No livro The Science ofthe Atrtificial, Herbert relata que o conceito de design
como uma “forma de pensar’ tem sua origem tragada a partir de 1969, nas ciéncias,
mais especificamente na engenharia, a partir de 1973 com Experiencesin Visual
Thinking, de Robert McKim.

Segundo Burnette, design thinking € um processo de pensamento critico e
criativo que permite organizar informacBes e ideias, tomar decisdes, aprimorar

situacBes e adquirir conhecimento.

Harris (2010, p.12) explica que Design Thinking, em sua maior parte, € dividido

em: definicdo, pesquisa, geracao, teste, selecdo, implantacédo e aprendizado.

Figura 1: As Sete Etapas do Design

TESTAR
DEFINIR PESQUISAR GERAR IDEIAS PROTOTIPOS SELECIONAR IMPLEMENTAR APRENDER

BRIEFING HISTORICO SOLUCOES RESOLUCAO JUSTIFICATIVA ENTREGA FEEDBACK

Fonte: Adaptado de AMBROSE; HARRIS, p.12



Os autores descrevem 0S processos como:

e Apds o problema e o publico alvo serem definidos, a etapa de definicdo como
processo de design é implantado. Esta etapa determina o que é necessario
para o projeto ser bem-sucedido, seguido da pesquisa para a andlise das
informagBes como o histérico do problema de design, pesquisas de usuario final
e entrevistas de opinido orientadas, e identificacdo de possiveis obstaculos.

e A geracdo de ideias € a etapa em que as motivacdes e as necessidades do
consumidor final sdo identificadas e as ideias sado geradas para atender a essas
motivagdes e necessidades.

¢ O teste de prototipos trata da resolucdo ou do desenvolvimento dessas ideias,
gue sao apresentadas para analise de grupo de usuario antes de serem
apresentadas ao cliente.

e A selecao trata das solucdes propostas analisadas em relacdo ao objetivo de
design do briefing. Algumas solucfes podem ser viaveis, mas ndo as melhores.

e Aimplementacéo trata do desenvolvimento do design e de sua entrega final ao
cliente.

e O aprendizado ajuda os designers a aprimorar o seu desempenho e, por essa
razdo, eles devem procurar o feedback® do cliente e do publico alvo e

determinar se a solugéo atingiu os objetivos do briefing®.

Assim, ao se projetar uma publicacdo digital com base neste método, todos os
elementos que irdo compor a revista devem estar diretamente voltados para o publico
gue se quer atingir, mesclando a forma de pensar e aplicacdo das técnicas na

elaboracao da revista.

3.2 Kanban

Kanban significa literalmente “cartdes visuais” em Japonés. No mercado de

trabalho, inicialmente, foi usado para controlar os trabalhos de chdo de fabrica pela

5 Feedback: informac&o que o emissor obtém da reacdo do receptor a sua mensagem, e que serve
para avaliar os resultados da transmisséao.

6 Briefing: ato de dar informacdes e instrucdes concisas e objetivas sobre missdo ou tarefa a ser
executada
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Toyota. E visto como uma ferramenta que auxilia no controle e visualizagdo de
informacgdes do projeto, por possuir caracteristicas enxutas e muito uteis. (KNIBERG,
2007).

Figura 2: Técnica Kanban

Fonte: Google Imagens

Segundo Monden (1984), Kaban teve sua origem apds a Segunda Guerra
Mundial, com o polo industrial japonés enfrentando uma das maiores crises
econdmica de sua historia. Com a finalidade de se reerguer, as empresas japonesas
buscaram implementar novas tecnologias, reduzindo custos e visando atingir o maior

grau de produtividade possivel.

Assim surgiu a filosofia JIT (Just in time, significa “no momento certo”) onde
tinha como objetivo buscar a eficiéncia da producédo através da reducédo total de
desperdicios. Seu conceito relacionado com a utilizacao de cartdes (post-it e outros)
para indicar o andamento dos fluxos de producdo em empresas de fabricacdo em
série, permitiu o controle detalhado de producédo com informa¢des sobre quando,

guanto e o que produzir.
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Com isso, a técnica Kanban podera contribuir com a constru¢éo das péaginas
da publicagéo, o controle do tempo durante o processo e as ordens de cada etapa a
ser seguia, fazendo com que nada saia despercebido ou de forma néo planejada.

3.3 MESCRAI

De acordo com Baxter (2011, p.115), MESCRAI é uma sigla para: “modifique”,
“elimine”, “substitua”, “combine”, “rearranje”, “adapte”, e “inverta”. Assim, esta é
considerada uma ferramenta pelo entdo autor do livro “Projeto de Produto”, que
funciona como uma lista de verificacdo para estimular possiveis modificacdes no

produto.

Para tanto, ele ainda defende que ao se seguir estes passos, 0 Custo e o0 tempo
de elaboracao do projeto estardo controlados e sem exageros, podera aumentar ou
diminuir o tamanho do produto, adaptar com ajuda de fun¢des adicionais do original,

simplificar sua montagem durante a fabricacdo ou até mesmo eliminar componentes.

Assim, a aplicacao desta ferramenta sera usada e adaptada ao projeto na fase
de gerar ideias e solucdes. Onde na criagéo da publicacao digital, 0o MESCRAI podera
orientar na disposicéo dos elementos do layout, no tamanho de fontes, fotos e botdes

além da interatividade com o usuario visando uma leitura rapida, fluida e divertida.

Figura 3: Aplicagdo do MESCRAI para modificar uma trava de porta.

Rearranje: adapte um
puxador para os dedos &

Substitua: placas de fundos
por duas placas

Elimine: uma
das placas

Modifique:
mecanismo de tracao

ﬁ coloque mola [<E
M ‘.

odifique: aumente ; Modifique: reduza
para fortalecer o tamanho

Fonte: BAXTER, 2011.
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4 LEVANTAMENTO DE DADOS

Foram levantadas fontes de dados secundarias como livros, blogs’, videos e
artigos na internet, além de dados primérios que foram obtidos através de entrevista

e questionério com os integrantes do clube de rugby da cidade.

4.1 O Clube

Segundo Fernando, diretor do clube em 2016, o Volta Redonda Rugby Clube,
antigo Patriotas Rugby Clube, foi idealizado pelo entéo estudante de Educacéo Fisica,
Rafael Castilho Santos. Quando, durante sua formacao académica, teve contato com
a luta olimpica. Na busca por matérias sobre a modalidade veio a conhecer o rugby.

Em uma visita ao sul do pais, Rafael participou de um treino com os atletas do
Antiqua Rugby de Pelotas/RS, e indo até Montevidéu, no Uruguai, trouxe consigo a
primeira bola de rugby utilizada nos treinos do que seria o primeiro time de rugby do

sul fluminense.

Apds muitas conversas por uma extinta rede social, o Orkut®, um grupo de
amigos marcou o 1° treino para o dia 02 de Julho de 2008. ApGs esse treino, e muitos

convites, surge entdo o que € o atual Volta Redonda Rugby Clube.

7 Blog: é um sitio eletrdnico cuja estrutura permite a atualizacdo rapida a partir de acréscimos de
publicacges.

8 Orkut: rede social filiada ao Google, criada em 2004 com o objetivo de ajudar seus membros a
conhecer pessoas e manter relacionamentos.
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Fonte: Banco de Dados do Clube

Neste momento o VRRC se tornava realmente um time. Seu primeiro manto
veio a ser confeccionado de forma artesanal por Rafael e sua familia, para a primeira

disputa em Nova Iguacu, onde foram derrotados por apenas um ponto de diferenca.

Muito entusiasmado pelos proximos campeonatos, 0 VRRC ganha seu primeiro
uniforme, com o escudo nas cores: preto, amarelo, branco e verde. Levando o

significado e o espirito do rugby para o campo.

Figura 5: Braséo e Escudo do Volta Redonda Rugby Clube
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VOLTA REDONDA

Fonte: Banco de Dados do Clube

Hoje, oficialmente registrado e cadastrado na Confederacéo Brasileira de
Rugby (CBRU), o time de Volta Redonda é reconhecido como uma das principais

equipes da regido sul fluminense do estado do Rio de Janeiro.
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O clube atualmente é dividido em trés segmentos:

e Masculino Adulto;
e Masculino Juvenil (M15 a M19); e

e Feminino Adulto.

4.2 O Rugby

De acordo com o site Portal do Rugby (2016), em 1883, na pequena cidade
escocesa de Melrose, nasceu a modalidade reduzida do rugby, o seven-a-side®. A
Scottish Border, regido de pequenos Vvilarejos, cujas pequenas populacdes
dificultavam a formacao de equipes de 15 jogadores.

Com isso, o Melrose Rugby Football Club inovou ao convidar as equipes dos
vilarejos vizinhos para um torneio de dois dias, com jogo com apenas 7 jogadores de
cada lado, com tempo reduzido, porém mantendo-se as mesmas regras do jogo
tradicional de 15 jogadores. Acredita-se também que o esporte tenha sido criado em
1823, na Escola Rugby, fruto de uma jogada irregular durante uma partida de futebol

americano.

Durante a Revolucdo Industrial o esporte comecou a ser difundido e com o
tempo passou a ser uma das modalidades coletivas com maior nimero de praticantes
no mundo (COLINI, 2010).

Segundo o site Portal do Rugby (2016), o criador de jogos esportivos
internacionais, inspirados nos jogos olimpicos da Grécia Antiga, foi o Bar&do Pierre de
Coubertin. O defensor do modelo educacional inglés acreditava que o esporte deveria
servir de base para a reforma educacional na Franca, o que fez com que ele implanta-
se 0 rughby nas préticas esportivas das escolas inglesas. Com isso, em 1894,
Coubertin liderou a formacdo do Comité Olimpico Internacional (COIl), e os Jogos

Olimpicos tiveram sua primeira edicdo em 1896, em Atenas, na Grécia.

9Seven-a-side: é uma variante do rugby sancionada pela World Rugby jogado com apenas sete
jogadores em cada time e em dois tempos de sete minutos cada.
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O fracasso da organizacgéo de 1908 levou o Esporte a ficar de fora dos Jogos
Olimpicos, em 1912, em Estocolmo, na Suécia. Retornando para o0s jogos olimpicos
apenas em 1920, em Antuérpia, na Bélgica. (PORTAL DO RUGBY, 2016).

De acordo com o Blog Do Rugby, o IRB — International Rugby Board, atual
World Rugby - até 1995, proibia o profissionalismo de jogadores. Com isso, as
campanhas pela volta do Rugby para os jogos olimpicos ndo eram aderidas pelas
principais nagdes do esporte. Fazendo assim com que nao houvesse muitos adeptos

na época.

No ambito esportivo, a popularidade do rugby se deve ao fato de que
marinheiros, trabalhadores e empresarios ingleses, em suas horas vagas praticavam
esportes como o “Football*®”, “Cricket''”, “Rugby Football*?”, entre outros. Assim, o
rugby foi levado para os quatro cantos do mundo, ganhando maior popularidade entre
coldnias e ex-colonias britéanicas. (PORTAL DO RUGBY, 2010).

O resultado foi uma reunido entre 22 clubes do Norte da Inglaterra, realizada
em agosto de 1895, onde ficou determinada a criagdo da “Northern Rugby Football
Union”, que passou a permitir e incentivar o profissionalismo no rugby, além de criar
suas proprias regras, como a modificacdo no numero de jogadores. Mais tarde (em
1922) essa instituicao passou a se chamar “Rugby Football League”, e em virtude das
diferentes regras adotadas, separaram-se em dois esportes, conhecidos como Rugby
Union e Rugby League (CAIN; GROWDEN, 2006).

10 Football: conhecido nos Brasil como futebol americano, é um esporte de equipe e de contato que
surgiu de uma variagdo do rugby e que recompensa a velocidade, agilidade, capacidade tética e forca
bruta dos jogadores.

HCricket: esporte que, em portugués criquete, foi criado no sul da Inglaterra durante o século XVI,
utiliza-se de bolas e tacos e com equipes de onze jogadores cada. As partidas sdo disputadas em dois
tempos, em uma tarde ou noite.

12 Rugby Football: também conhecido com rugby, € o esporte em que duas equipes se enfrentam,
usando as maos e 0s pés, na tentativa de levar a bola oval até a linha de fundo adverséria, marcando
assim o try.
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4.2.1 Rugby Union x Rugby League

Segundo Garcia (1964), a Rugby Union manteve-se contraria ao
profissionalismo para que néo fosse alterado o espirito e os valores relacionados ao
esporte, na tentativa de manter assim a tradicao do rugby.

A cultura de amadorismo se manteve até o ano de 1995, onde na mesma regiao
a International Rugby Board (IRB) passou a permitir jogadores profissionais
participando de jogos de rugby.

De acordo com a apostila digital World Rugby, de 2016, as regras para o rugby

Union e League sao:

e Rugby League - Composta por duas equipes de 13 (treze) jogadores, em 2
tempos de 40 minutos, esta modalidade é atualmente menos difundida pelo
mundo, sendo a mais praticada o Rugby League Nines, com 9 atletas de cada
lado, jogado em 2 tempos de 9 minutos; e

e O Rugby Union - é o mais difundido ao redor do mundo, e praticado no Brasil.
Existem duas modalidades principais do Rugby Union: o Rugby 15's e o Rughy
7's.

4.2.2 Regras do Esporte

O Rugbi, como é chamado no idioma portugués, tem como objetivo se levar a
bola para além da linha do goal dos adversarios, apoiando-a no chao. (GUIA PARA
INICIANTES DO IRB, 2008).

O guia afirma também que embora se tenha que avancar com a bola, ela s6
pode ser passada com as maos para tras e chutada para frente. Assim, os atletas
necessitam trabalhar em equipe para conseguir avancar com a bola em direcao ao gol

do adversario.

Para este projeto, detalharemos sobre o jogo de Rugby Sevens, sendo nele

permitido:
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Tackle: O tackle é usado pela equipe defensora para impedir o avanco da
equipe atacante gerando a oportunidade de disputa pela posse de bola. A correta
competéncia para executar e sofrer um tackle € fundamental para o desenvolvimento
de um jogo mais seguro e divertido. Estudos recentes realizados na Australia e no
Reino Unido demostraram que 58% das lesbes provem da situacdo de tackle,
portanto, € fundamental que este aspecto do jogo seja praticado, treinado e arbitrado
com o devido cuidado e atencdo, com boa e segura técnica, sobretudo com treinos
adequados. Isto permitira que os jogadores se tornem confiantes e competentes no
tackle (WORLD RUGBY, 2016).

Figura 6: Demonstracdo de Tackle

Fonte: Os Autores, 2017.

O tackle pode ser feito somente da linha do peito do adversario para baixo. Um
tackle acima é punido com uma penalidade. Nenhum movimento de violéncia contra
o adversario pode ser usado na tentativa de conté-lo, e ndo € possivel fazer uso das
pernas para se derrubar o adversario. O jogador que efetua o tackle é responsavel

pela seguranca daquele que o sofreu. (IRB, 2008).
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Passe com as méos: a bola pode ser passada com as maos somente para um
jogador atrds ou ha mesma linha do jogador com a posse da bola. Uma bola passada
para a frente resulta em uma falta, chamada de passe para frente, ou forward pass. A

falta resultante € penalizada com um scrum para o adversario.

Figura 7: Demonstra¢do de Passe com as Maos

Fonte: Os Autores, 2017.

Knockon: é o ato de deixar a bola cair para frente. Sera anotada uma falta toda
vez que um jogador deixar a bola cair para frente, sendo penalizado com um scrum?*3

para o adversario.

Chute: um jogador pode chutar a bola para frente, mas somente o chutador ou
um jogador que estivesse atras ou na mesma linha do chutador no momento do chute

podem apanhar a bola. Um jogador que estiver a frente estara em impedimento.

Um chute pode ser efetuado para fora. Se o chute foi dado a frente da linha de

22 metros defensiva, o lateral serd cobrado do local paralelo onde a bola tocou o solo

B3Scrum: formacéo usada pelos forwards para recomecar o jogo apés algumas jogadas irregulares ou
penalidades leves.
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pela ultima vez. Se o chute foi dado atras da linha de 22 metros defensiva, o lateral

sera cobrado no local onde a bola saiu.

Em penalidades graves, a equipe que recebeu a falta pode optar por chutar a
bola para fora e cobrar o lateral no local onde a bola saiu.

Linha de impedimento: em jogadas paradas, a bola ou uma formagéao fixa
marcam a linha de impedimento. Todos os jogadores devem ficar atras da bola ou da
formacdo. Um jogador que se posicione a frente dela estd em posicdo de
impedimento, ndo podendo participar da jogada. A participagéo resulta em penalidade.
No jogo aberto, ndo ha impedimento dos atletas que iniciaram a jogada em posicao
legal. (IRB, 2008).

Obstrucdo: um jogador ndo pode obstruir a passagem de um jogador
adversario, podendo ser punido com uma penalidade. (Guia para Iniciantes - IRB,
2008)

Jogador ao solo: quando o jogador que tem a posse da bola for ao solo, ele
devera deixar a bola livre. O ato de segurar a bola no solo resulta em penalidade. O
jogador tem direito a um movimento com a bola antes de solta-la. (Guia para Iniciantes
- IRB, 2008)

Vantagem: O arbitro é o Unico que decide se uma equipe ganhou ou ndo uma
vantagem. A vantagem pode ser territorial, onde ha ganho de terreno, ou tética,

liberdade para a equipe néo infratora jogar a bola como deseja. (World Rugby, 2016)

4.2.2.1 Formas de Marcar os Pontos

4221.1Try

Marca-se um try quando um jogador atacante é o primeiro a apoiar a bola no

chéo dentro da area de in-goal do seu oponente.

Apbs o arbitro sinalizar o try, o reinicio da partida se dara por um free kick no
meio de campo, tendo a bola que alcancar dez metros de distancia contra o

adversario.



20

4.2.2.1.2 Pénalti Try

Marca-se um try de pénalti entre os postes se, através do jogo sujo de um
oponente, um jogador que provavelmente teria marcado um try, é impedido de fazé-

lo.

4.2.2.1.3 Conversao

Quando um jogador marca um try, d4 a sua equipe o direito de realizar a
tentativa de obter dois pontos extras, executando um chute para os postes; 0 mesmo
se aplica ao pénalti try. Este chute € um chute de conversédo: um chute de conversao

pode ser efetuado mediante um chute desde o solo ou um drop kick.

4.2.2.1.4 Gol de Pénalti

Um jogador marca um gol de pénalti chutando aos posts a partir de um pénalti.

4.2.2.1.5 Drop Gol

Um jogador marca um drop gol convertendo um gol a partir de um dropkick no
Jogo Aberto. A equipe beneficiada com um freekick ndo pode marcar um drop gol até
gue a préxima bola se torne morta ou até que um jogador oponente a tenha jogado ou
tocado, ou tenha tackleado o portador da bola. Esta restricdo também se aplica a um

scrum realizado no lugar do freekick.

Sendo assim, de acordo com o World Rugby (2017), os valores pontuados

durante a partida sao:



Tabela 2: Pontuacdo de Jogo

FORMACAO PONTUACAO
TRY 05 pontos
PENALTI TRY 05 pontos
CONVERSAO 02 pontos
GOL DE PENALTI 03 pontos
DROP GOAL 03 pontos

Fonte: World Rugby, 2017.

4.2.2.2 FormacgOes

4.2.2.2.1 Scrum
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Formacgdo usada pelos forwards# para recomecar o jogo apds algumas

jogadas irregulares ou penalidades leves.

MForwards: jogadores de primeira base. onde jogam mais unidos e s&o responsaveis pela recuperagéo
da posse de bola quando um jogador vai ao chéo e nas formacoes fixas.
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Figura 8: Formac&o de Scrum

Fonte: Os Autores

Trés jogadores de cada lado formam uma escaramuca e se empurram. O
scrum-half'®> do time que recebeu a penalidade, introduz a bola no meio da formacéo,
e os hookers!® do scrum podem utilizar os pés para puxar a bola. (Portal do
Rugby,2016)

4.2.2.2.2 Maul

Um maul é caracterizado quando trés ou mais jogadores estdo em contato
simultaneo e, em pé, disputam a posse da bola, que ndo esta no chao. Assim, pode
ser formado um maul, no qual os jogadores empurram os atletas que se chocaram a
fim de levar a bola adiante. Derrubar um maul propositalmente resulta em penalidade.
Nenhum atleta pode entrar no maul pelo lado da formacgéo ou pelo lado do adversério.
(Portal do Rugby, 2016)

15Scrum-half: E o jogador mais importante para o desenvolvimento do jogo uma vez que faz a ligacdo
entre a linha e os forwards.
8Hookers: jogador responsavel por lancar a bola para o lateral e obter a posse de bola no scrum.
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Figura 9: Formacéo de Maul

Fonte: Google Imagens

Esta formacédo ndo é muito utilizada para a modalidade de Rugby Sevens, mas

também néo é proibida segundo o Regulamento IRB.

4.2.2.2.3 Ruck

O Ruck, também conhecido como formacgéo espontanea, costuma acompanhar
um lance de contato. Apos receber um tackle e ir ao solo, o atleta é obrigado a soltar
a bola, seguindo-se um ruck, no qual os atletas das duas equipes disputam a posse
da bola, que esta no chao. Todos os demais jogadores devem ficar atras do ultimo
homem que esta na formacéo, ndo podendo entrar no ruck pela sua lateral ou pelo
lado do adversario. A bola ndo pode ser manuseada pelos atletas que estdo no chao.
(Portal do Rugby, 2016)
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Figura 10: Formagéo de Maul

Fonte: Os Autores
4.2.2.2.4 Lateral

Também conhecido como line-out, é a formacéao para a reposicao da bola em
campo quando a mesma sai pela linha lateral. Jogadores de cada equipe formam duas
fileiras perpendiculares a linha lateral e espacadas por 1 metro. A bola deve ser
lancada justamente a meia distancia entre as duas fileiras, ocorrendo a disputa entre
as equipes. As fileiras de atletas podem erguer jogadores para disputarem a bola no

ar, mas nenhum jogador no ar pode ser tocado pelo adversario.

Figura 11: Demonstracéo de Lateral

Fonte: Os Autores
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Um atleta pode cobrar rapidamente o lateral antes que o alinhamento seja
formado, passando a bola para o companheiro de equipe, estando este atras da linha
de impedimento.

4.2.3 O Campo

De acordo com o regulamento IRB, o campo deve ter uma superficie segura
para jogo, seja ela areia, gramado, terra ou gramado artificial. Assim sendo proibida

qualquer superficie predominantemente dura, como por exemplo, asfalto ou cimento.

Sua dimens&o ndo deve exceder 100m de comprimento e 70m de largura.
Tendo a area de ingoal a seu maximo, 22m de comprimento e 70m de largura. Todas
as areas devem ser retangulares e a distancia desde a linha de meta, até a linha de
bola morta, ndo deve ser inferior a 10 metros sempre que seja possivel.

Figura 12: Medidas do Campo de Rugby

LINHA DE BOLA MORTA

LINHA DE LATERAL

LINHA DE MEIO DE CAMPO
LINHA DOS 10 METROS
LINHA DOS 22 METROS

LINHA DE META

Fonte: Adaptado de worldrugby.org

O campo de jogo €é toda a area entre as linhas de meta e as linhas de lateral.
Sendo assim, as areas de in-goal, as linhas de lateral e as linhas de bola morta nédo
fazem parte da area de jogo.
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Figura 13: Demonstracéo da area de jogo

Fonte: Adaptado de worldrugby.org

O recinto de jogo, também conhecido como perimetro de jogo, compreende a
area de jogo e uma razoavel superficie do terreno que a rodeia e que, quando

praticavel, ndo deve ser inferior a 5 metros. (World Rugby, 2016)

Figura 14: Perimetro de Jogo

Fonte: Adaptado de worldrugby.org

As 22 é a area entre a linha de meta e a linha de 22 metros, incluindo a linha
de 22 metros, porém excluindo a linha de meta. (World Rugby, 2016)
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Figura 15: Area de 22 Metros

Fonte: Adaptado de worldrugby.org

In-goal é a area entre a linha de meta e a linha de bola morta. Inclui a linha de
meta, porém nao inclui a linha de bola morta ou as linhas de lateral do in-goal. (World
Rugby,2016)

Segundo as Leis World Rugby, a linha de bola morta esta fora de jogo. Isso
acontece quando a bola sai da area jogo e permanece la, ou quando o arbitro soar o
apito indicando uma interrup¢éao do jogo, ou quando um chute de conversédo tenha

sido marcado.

Figura 16: Area do Ingoal

Fonte: Adaptado de worldrugby.org
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4.2.4 ABola

Conforme as especificagoes da IRB, a Bola deve assumir a forma oval e de
guatro gomos, com comprimento no eixo maior podendo variar de 280 a
300milimetros. Seu perimetro maior (comprimento) vai de 740 a 770 mm enquanto o
perimetro menor (largura) de 580 a 620 mm. A pressao da bola no inicio do jogo vai
de 9.5 - 10.0 libras/ polegada quadrada, ou 0.67 — 0.70 kg/cm2.

Figura 17: Bola de Rugby

740-760 mm

580-620 mm

|

280-300 mm

Fonte: Google Imagens

Podendo pesar até 460 gramas, sua superficie exterior deve ser de couro ou
de outro material sintético adequado. Ela pode ser preparada a fim de se tornar

resistente a acao da agua e com superficies de facil manuseio.

4.2.5 5.2.5 Os Jogadores

De acordo com o World Rugby Laws, a equipe de sevens é constituida por sete
jogadores que déo inicio ao jogo, mais um namero de jogadores suplentes/substitutos

tal como autorizado pelas Leis do Jogo.

e Suplente: um jogador que substitui um companheiro de equipe lesionado; e
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e Substituto: um jogador que substitui um companheiro de equipe por opgéo

tactica.

Cada posicdo apresenta exigéncias especificas, sendo assim a posse de
caracteristicas fisicas de enorme relevancia na selecao dos atletas para cada posicao.
O Manual do Curso de Treinadores de Rugby, de nivel 2, do Conselho Internacional
de Rugby (IRB, 2011), afirma que jogadores com um biotipo do tipo ectomérfico ndo
devem ser colocados para jogo na 12 linha, ou seja, atletas que possuem um nivel
menor de gordura corporal ndo devem estar em posi¢cdes de defesa ou suporte na

maior parte do jogo.
O manual explica as diferencas dos tipos de estrutura corporal, sendo:

e Endomdérfico: possuindo nivel elevado de gordura corporal, tendo facilidade
para construir tecidos musculares. Sao, neste caso, em sua maioria, atletas
com 0ssos largos, quadris e coxas grandes e rostos redondos. Os bracos e
pernas costumam ser curtos, salientando assim o aspecto encorpado das
pessoas endomorficas;

e Mesomarfico: Possuindo corpo atlético com metabolismo acelerado. Neste
tipo fisico, os atletas possuem corpo magro, cintura baixa, ombros largos,
mandibula quadrada e macas do rosto proeminentes. Pela facilidade em
ganhar massa muscular, os mesomoérficos tendem a ter pernas e bracos bem
desenvolvidos, com musculos fortes e definidos; e

e Ectomorfico: Possuindo baixo nivel de gordura, os ectomérficos, em sua
maioria, possuem corpos finos, com ombros, cintura e quadris estreitos. O rosto
tende a ser triangular, com caracteristicas faciais nitidas, porém com

dificuldade em ganho de massa muscular que os demais.
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Figura 18: Diferenca dos tipos fisicos

Fonte: Google imagens

A equipe pode ser substituida no maximo cinco vezes durante a partida. Com
iSs0, as posicdes dos jogadores em campo Sao:

Figura 19: Posicionamento dos Jogadores em Campo

Fonte: Banco de Dados do Clube
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e Pilares (1 e 2): Sdo normalmente os jogadores mais fortes e resistentes uma
vez que, junto com o Hooker formam a linha de frente do scrum. Geralmente
os pilares tém alturas parecidas;

e Hooker (3): Também conhecido por “talonador” o hooker possui caracteristicas
fisicas semelhantes as dos pilares, ja que também compde a linha de frente. O
hooker, porém, tem duas grandes funcdes: € ele que obtém a posse de bola no
scrum, além de ser o responsavel por lancar a bola para o lateral;

e Scrum-half oumeio-scrum (4): E o jogador mais importante para o
desenvolvimento do jogo uma vez que faz a ligagéo entre a linha e os forward.
Sua principal tarefa é obter a bola de seus forwards e envia-la aos backs. Para
ser um bom scrum-half é preciso dominar muito bem todos os tipos de passes;

e Abertura (5): Ele € o cérebro da equipe uma vez que toma as decisbes de
linha. Todas as bolas da linha passam por ele. E preciso ter muita visdo de jogo
ja que o jogador que esta nesta posicao € quem decide se o time vai defender
ou atacar, chutar ou passar a bola, etc. E o jogador mais marcado pelo time
adversario;

e Centro (6): Este jogador estd sempre sob pressdo, seja no ataque ou ha
defesa. Deve ser muito bom passador, ja que a bola passa pelo jogador central
para chegar a ponta; e

e Ponta (7): O ponta € normalmente quem marca o try. Este jogador € agil e

muito veloz e por isso € menor fisicamente que 0s outros jogadores do time.

E permitida a utilizacdo dos equipamentos listados abaixo quando em

conformidade com as especificacées da IRB (Regulamento 12 da IRB):

e Caneleiras;

e Luvas sem dedos;

e Protecdes para os ombros;

e Protecdo para os dentes;

o Capacete;

e Ligaduras e/ou pensos para cobrir ou proteger qualquer tipo de ferida ou leséo;

¢ Fita adesiva ou qualquer outro material semelhante para proteger e/ou evitar
qualquer ferida ou leséo; e

e E permitido, exclusivamente as mulheres, o uso de protecdo para o peito.
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4.2.6 Os Arbitros

Cada jogo estard sob o controlo de um Arbitro e dois Arbitros Auxiliares,
podendo ter a presenca de um Arbitro/Video-Arbitro, um Arbitro Suplente e os

“Apanha-bolas”.
Sao deveres dos arbitros:

e Dirigir 0 sorteio para a escolha dos lados de campo e 0 pontapé inicial entre 0s
adversarios;

¢ Inspecionar 0s equipamentos dos jogadores;

e Anotar o tempo de jogo;

e Autorizar a entrada e saida de jogadores, treinadores e médicos na area de
jogo; e

e Informar o resultado final do jogo.
Todos os jogadores devem respeitar a autoridade do arbitro e ndo devem

discutir as suas decisfes. Devem também, salvo no pontapé de saida, interromper o

jogo logo que o arbitro tenha apitado.

Durante o intervalo das equipes, o0 arbitro e seus auxiliares podem abandonar
o recinto de jogo. Assim, quando o arbitro prolonga o tempo de jogo compensando
qgualquer tempo perdido, esse tempo perdido deve ser compensado ha metade do

jogo em que tal ocorreu.

Segundo regulamento World Rugby, entidade que governa o Rugby no mundo,
a sinalética do arbitro é recomendada com o objetivo de ajudar a comunicacdo com

jogadores e publico.
4.3 Design

A palavra design possui varias definicbes que podem gerar ambiguidade na
interpretacdo. Este é um dos motivos que tornam hoje o conceito de design no
mercado de trabalho um pouco distorcido. Com frequéncia a figura do designer é
referenciada apenas como um “artista” que faz “belos designs”, porém, considerar
somente a estética do produto se torna uma visdo muito restrita a toda abrangéncia

do design. (LOBACH, 2001)
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E uma atividade técnica e criativa, tem o objetivo de solucionar um problema.
Também significa projetar, compor visualmente e colocar em pratica um plano
intencional, ou seja, desenvolver um projeto executando a concepgdo e O

planejamento daquilo que vai existir até a sua criagéo.

Segundo Moura (2003):

“Design significa ter e desenvolver um plano, um projeto, significa
designar. E trabalhar com a intencdo, com o cenario futuro, executando a
concepcdo e o projeto - o design - significa pesquisar e trabalhar com
referéncias culturais e estéticas, com o conceito da proposta. E lidar com a
forma, com o feitio, com a configuracéo, a elaboracéo, o desenvolvimento e
0 acompanhamento do projeto.”
E uma atividade de projeto responsavel pelo planejamento, criacdo e
desenvolvimento de produtos e servicos, sempre buscando satisfazer as

necessidades e desejos do consumidor.

Portanto, o design procura transmitir a ideia do papel para uma solucéo
concreta, se preocupa desde a criacdo, geracdo de ideias, analises, pesquisas, até

seu resultado.

4.3.1 Design Grafico

O Design Grafico é uma atividade que esta inserida no cotidiano das pessoas
com o propoésito de comunicar visualmente a informacéo de forma clara e objetiva,

podendo ser através da escrita ou de imagens.

Segundo Hollis (2001):

“A principal fungdo do design grafico € identificar: dizer o que €
determinada coisa, ou de onde elaveio [...] E informar e instruir, identificando
a relacdo de uma coisa com outra quanto a direcdo, posi¢éo e escala.”
Além de informar e identificar, o Designer Grafico se preocupa com a estética,
tipografia, desenho, diagramacao, cores, sempre estudando as questdes relacionadas

ao comunicado, para informar de maneira coerente 0 assunto.
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4.3.2 Design Editorial

No livro “Design Editorial”, Caldwell (2014) diz que para achar sua definicao
deve tratd-lo como jornalismo visual, assim podendo distingui-lo das outras disciplinas
de design grafico e formatos interativos.

A grande maioria dos conteldos editoriais tem em seu cerne a ideia de
comunicar ou contar uma histdria por meio da organizacdo e apresentacao
de palavras e elementos visuais. (CALDWELL, 2014, p.8)

Com isso, Caldwell define por objetivo do Design Editorial dar expressao e
personalidade ao conteudo, atrair e manter os leitores, e estruturar o material de forma

clara.

4.3.2.1 Publicacéo Digital

Segundo dados da pesquisa “Retratos da Leitura no Brasil”, langada em 2012,
ha 88,2 milhdes de leitores no pais, de um total de 178 milhGes de brasileiros com
mais de cinco anos de idade. S&o considerados leitores, segundo um critério
internacional, pessoas que leram pelo menos um livro nos ultimos trés meses. E
apesar de o numero de leitores ter diminuido em relagéo a ultima pesquisa realizada
em 2007, os resultados registram que 49% dos atuais leitores afirmam estar lendo
mais do que leram no passado. (GONZATTO, 2013).

N&o é somente porque usar essa tecnologia é algo divertido de se fazer.
Existe uma forte base estatistica que justifica o porqué se deve prestar muita
atencdo (e atuar) no mercado mobile. (ZEMEL, 2014. p.10)

Tarcio Zemel (2014), em seu livro "Web Design Responsivo”, compara as
vendas de aparelhos méveis com a taxa de natalidade, onde os dispositivos mobile

tém uma taxa de crescimento quatro vezes maior que a da populacdo mundial.
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Figura 20: Comparativo de Vendas de Aparelhos Mobile com Taxa de Natalidade Mundial

378K

iPhones vendidos por dia

371K
Bebés nascidos por dia
- 700K
Dispositivos com Android
vendidos por dia

Fonte: ZEMEL, 2014, p.11

O usuario torna-se cada vez mais exigente, as revistas eletrénicas necessitam
sincronizar texto, imagem e som, e possuir estruturas de navegacdo cada vez mais
arrojadas, concepcao visual criativa, carregamento de imagens de forma rapida,
conteudos informativos de acordo com a segmentacdo almejada e segundo principios
editoriais que estabelecam o traco diferencial entre publicacdes online e publicacdes

convencionais em suporte materiais (NUNES FILHO, 2014).

N&o ha como falar hoje em mercado editorial sem pensar nos livros digitais.
Ainda recentes no Brasil, as revistas digitais ja comecam a trazer resultados
para as editoras. A primeira empresa de tecnologia para leitura digital a entrar
no mercado brasileiro foi a Kobo, em parceria com a Livraria Cultura.
(GONZATTO, 2013)

SANTOS (2016) defende que o "InDesign néo cria aplicativos”. O software nao
consegue publicar conteudo para aplicativos, sendo preciso assim, de uma plataforma

gue seja responsavel pela producédo e manutencao do aplicativo, aliado a um sistema

gue permita a publicacao diretamente no aplicativo personalizado.
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4.3.3 Design Visual

Segundo Royo (2008), para a construcdo da identidade de um site é necessario
o papel do design para representar os valores e ideias da organizacdo. Com isso,

Royo defende os seguintes aspectos para a construgéo de um produto digital:

e A funcionalidade ou usabilidade do site: 0 usuario tera uma experiéncia positiva
se as acles apresentadas no site forem de facil entendimento, isso resultara
no retorno ao site;

¢ O estilo de comunicacao escrita: deve-se haver uma padronizacéo na forma de
comunicacdo com 0s usuarios, pois a forma a qual se é dirigido ao usuario
também gera valores e identidade;

e O didlogo e o feedback: pelo fato de o usuario estabelecer um espaco de
comunicagdo com o site, criard uma maior satisfacéo e buscara entender como
€ a organizacgao que ele visita; e

e A representacdo grafica dos valores: é estabelecido uma forma de
comunicacdo e entendimento dos elementos graficos, como: tipografia, cor,

imagens, etc.

Royo também defende que “a sinalizagédo digital € uma atividade do design
surgida da necessidade de se criar espacos bem indicados e identificados para o
usuario e depende de caracteristicas e conhecimento de trés disciplinas”, sendo elas

as seguintes:

e A sinalética, que € encarregada em facilitar o fluxo de usuarios, um codigo de
icones, ou codigos linguisticos mistos que ajudem a conseguir um uso da
linguagem que facilite uma navegacdo eficaz. Assim como a sinalizacdo
tradicional é encarregada de sinalizar, a sinalética digital permite que sejam
estruturadas e articuladas acdes no ciberespaco;

e O design de usabilidade, que ocupa-se do design da comunicacao entre o
homem e o sistema;

¢ O infodesigner, sera um designer de espacos de informac¢do, um facilitador
daquilo que é complexo, um “especialista em articular informagdes e oferecer
técnicas de navegagdo em um mundo de informagdes altamente complexo”.
(ROYO, 2008)
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e O infodesign, que seleciona e estrutura informagdes, interpreta essas
informacdes e as transforma em objetos e imagens, trata-se de organizar as

informagdes, visando uma comunicagao efetiva.

Com tudo, através dos estudos sobre as propriedades semanticas, vistas ao
longo de todo o curso de Design, e o entendimento de como elas deverao interagir
entre si para uma leitura dindmica, visual e interativa de seu conteudo, se d& através

da unido da forma, cor e tipografia num layout gréfico.

Figura 21: Demonstracéo de Elementos Visuais.

Forma Cor Tipografia

Fonte: Os Autores.

4.3.3.1 Forma

Em “Fundamentos de Design” escrito por Harris (2012), as imagens sao
comunicadores poderosos em seus significados emocionais, culturais e factuais. O
modo como elas sao apresentadas afeta como serao recebidas, por terem significados

conotativos e denotativos.

e Significado Conotativo: se refere a coisas que sao percebidas, aprendidas ou
pensadas. A imagem de uma casa denota lar, ou um lugar onde se vive, mas
também recebe outras conotagdes, como familia e seguranga; e

e Significado Denotativo: algo que seja indicado por um simbolo visivel. Por
exemplo, “casa” tem significado denotativo quando associamos a palavra a

uma construgao, mas também tem um significado secundario conotativo.
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“A semiodtica entra para o estudo dos simbolos e oferece explicagdes sobre
como interpretamos imagens.” Assim defende Harris ao ainda dizer que ela pode
comunicar significados de trés formas: o signo ou o que ele mostra, um sistema maior
do qual a imagem faz parte e o contexto no qual a imagem é apresentada.

O designer deve estar ciente desses detalhes para conseguir transmitir a
informacdo através das imagens. Seja ela em forma de fotografia, simbolos, icones

ou indices.

Figura 22: Exemplo de Simbolo, icone e indice.

S @ Yo

Simbolo icone indice

Fonte: Adaptado de HARRIS, 2012, p.94.

e Simbolo: representam graficamente o significado de uma ideia, elemento, ou
objeto sem que represente graficamente com perfeicdo. Como exemplo, na
imagem acima (figura 25), os simbolos demonstram o0s sexos sem realmente
exibir detalhes em suas diferencas;

e icone: segundo Pierce (2010, p. 53): “Um icone é um signo”. Ou seja, ainda
que ele sirva para representar outro signo, em si ele € um signo também: “um
signo que se refere ao Objeto”. Como exemplo, na imagem acima (figura 25),
0s icones representam as silhuetas de um homem e de uma mulher;

e Indice: é um simbolo que cria uma ligacao entre objeto e signo. Como exemplo,
na figura 25, o sapato pode representar um indice para mulher, por ser

reconhecido como feminino.

A insercdo de imagens no meio digital deve ser cuidadosamente estudada para
gue elas se adequem ao espaco, independente de sua resolugéo, e sejam bem

apresentadas. Zemel (2014, p.23) diz que para se ter um web design responsivo, as
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imagens devem compor um layout fluido e um grid flexivel e por isso ndo se deve usar

medidas absolutas para determinar seu tamanho.
Para tanto, Zemel defende os tipos de unidades de medidas:

e Pixel (px): é um ponto indivisivel na tela de exibicdo de um dispositivo. Muito
usado por Web Designers para criacdo de documentos com estrutura
HTML/CSS;

e Ponto (point): pontos sédo unidades de tamanho fixo e tradicionalmente
utilizados para CSS de impressdo. Um ponto € igual a 1/72 polegadas;

e Ems (em): unidade escalavel, onde 1em é igual ao tamanho atual da fonte do
elemento-pai, ou seja, se o tamanho da fonte inicial for 12pt, 1em sera igual a
12pt.

e Porcentagem (%): o tamanho inicial de uma fonte em porcentagem é 100%, e

o0 texto permanece totalmente escalavel para dispositivos moveis.

Figura 23: Tabela de Converséo de Unidades de Medida para Textos Web Safe.

Pts Px Em Porcentaje
6pt 8px 0.5em 50%

7pt 9px 0.55em 55%

7.5pt 10px 0.625em 62.5%

8pt 11px 0.7em 70%

9pt 12px 0.75em 75%

10pt 13px 0.8em 80%

10.5pt 14px 0.875em 87.5%

11pt 15px 0.95em 95%

Fonte: http://dumonquero.blogspot.com.br/2012/04/tabela-de-conversao-de-fontes-pts-px-em.html

Sendo assim, a diferenca entre estes quatro tipos de unidade de medida para
textos no meio virtual € que o “pixel” e o “ponto” sdo unidades de medidas fixas,
enquanto o “em” e a “porcentagem” sao unidades de medidas variaveis. Assim, Zemel
deixa claro que usar as duas primeiras formas de medidas ndo sdo adequadas para

web design responsivo.
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4.3.3.2 Cor

Segundo Ambrose e Harris (2009, p.19), o circulo ajuda a explicar a relacdo
entre diferentes cores, servindo como guia de referéncia rapida sobre matrizes

primarias, secundarias e terciarias.

Figura 20: Circulo cromatico

Quente

Frio

Fonte: (AMBROSE; HARRIS. 2009).

e Cores monocromaticas: Quaisquer cores isolada no circulo.

e Cores complementares: Cores que ficam em lados opostos do circulo
cromatico.

e Cores complementares divididas: Ha trés cores: a cor principal selecionada
e as duas cores adjacentes a sua cor complementar.

e Triades: Sao quaisquer trés cores equidistantes no circulo cromatico, as trés
cores estdo em contraste entre si. Os espacos de cores primarias e
secundarias sao triades.

e Andlogas: sdo as duas cores em ambos os lados da cor principal

selecionada. Permitindo uma mistura harmonica e natural de cores.
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e Complementares muatuas: € uma triade de cores equidistantes junto a cor
complementar central a ela.

e Complementares préximas: cores adjacentes a complementar da cor
principal selecionada.

e Complementares duplas: quaisquer duas cores adjacentes e suas duas

complementares, posicionadas no lado oposto do circulo croméatico.

Segundo Barros (2006, p.15)

A cor é um fendbmeno fascinante. Sua presenca no mundo visivel exerce
incontestavel atracdo sobre nés despertando sensacdes, interesse e

deslumbramento (BARROS, 2006, p.15).
Na psicologia das cores, pode-se analisar o poder neurologico que se é
transmitido para o individuo com sua propria mensagem e sentimento, despertando
emocOes através da sua percepcdo de maneira inconsciente, e isso aderido em

diversas culturas.

Como afirmam Ambrose e Harris (2009, p.105), a cor possui significados
derivados de associacdes culturais e sociais. Assim, aqueles que vivem em paises
diferentes e tém valores culturais distintos podem ter reacfes diversas e perceber

conotacdes variadas em relacdo a mesma cor.

Sendo assim, quando aplicado a revista ou publicacdes digitais, Caldwell (2014,

p.72) classifica as cores como:

e Preto: E complexo, sexy, autoritario, poderoso, ameacador, intrigante, rico,
depressivo, sombrio, brilhante, textual e atemporal;

e Branco: inocéncia, limpeza, riqgueza, pureza, estéril e neutro;

e Vermelho: confrontador e resposta emocional forte;

e Azul: calmo, frio e depressivo;

e Verde: calmo, refrescante, riqueza e poder.

e Amarelo: cor mais dificil para os olhos humanos, opressivo;

e Roxo: luxo, rigueza, romance e sofisticacao;

e Laranja: emocionante, vibrante e alegre; e



42

e Marrom: autenticidade e atraente.

4.3.3.3 Tipografia

Para Bringhurst (2005) tipografia € o oficio de dar forma visivel e duravel a
linguagem humana. Sua escolha pode ser influenciada pelo gosto e estilo do designer

ou entdo pelas tendéncias atuais, considerando o conceito do projeto.

CESAR (2009, p.92) relata que a tipografia digital comecou a se expandir na
década de 1980 quando os primeiros computadores foram introduzidos nas agéncias.

Sao varias as tentativas por conseguir agrupar as formas tipograficas em
conjuntos que reunam certas condicdes de igualdade. A ATYPI (Associacéo
Tipografica Internacional), com objetivo de estabelecer uma classificacdo geral das
familias tipograficas, realizou em 1954 uma adaptacéo da classificacdo de Maximilien
Vox, conhecida como VOX-ATypl e em 1962 adota a classificacdo de Vox como
padrao para o mundo profissional das artes e da industria grafica. Esta foi-se dividida

em nove categorias principais (Paput 2003, Loubet del Bayle 2003):

e Humanes: com serifas “humanistas”, sdo modelos de letras tipicas dos séculos
15 e 16. Possuem serifas apoiadas (com uma curva entre a haste e a ponta da
serifa) e contraste inclinado;

e Garalde: com serifas “garaldinas”, sdo modelos de letras tipicas dos séculos
15 e 16. Possuem serifas apoiadas e contraste inclinado e se difere das
Humanistas pela barra da letra ‘e’ reta;

e Réales: com serifas “reais”, faz referéncia ao projeto das ‘romanas do rei’,
familia de fontes com serifas apoiadas e contraste vertical desenvolvida por
Philippe Grandjean em 1702;

e Didones: com serifas “Didbnicas”, (homenagem ao tipégrafo francés Firmin
Didot e ao italiano Giovanni Battista Bodoni) correspondem as familias de
serifas ndo-apoiadas e filiformes que a classificacdo de Thibaudeau chama de
Didot;

e Mécanes: com serifas “Mecanicas”, sdo familias de letras com serifas nao
tradicionais. Correspondendo as egipcias de Thibaudeau, e pontiagudas como

nas inscricbes em pedra nas incisas;
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e Linéales: lineais ou sem serifas, correspondem as antiques de Thibaudeau;
e Incises: com serifas “incisas’;

e Manuaires: manuais; e
e Escripter: escriturais, contemplam letras que se parecem com uma escrita

cursiva.

Figura 24: Classes de tipos descritas por Maximilien Vox

Hoe Hoe Hop

Schneider Caslon Baskerville

Hop HOp Hop

Bodoni Courier Frutiger

HOP MHOP Hop-

ALBERTUS HANDY CANDY Park Hvenue

Incisas Manuais Escriturais

Fonte: FARIAS, 2003.

Farias (2003), em seu artigo “Um panorama das classificagdes tipograficas”,
afirma que a classificacdo de Vox é bastante precisa a respeito das letras serifadas
para texto, mas bastante vaga para as letras ndo serifadas, e para as letras de titulos
em geral. E diz que no Brasil, alguns autores de livros recentes sobre tipografia tém

adotado versdes modificadas desta classificacao.

Na tipografia digital, FARIAS (2000) em seu livro “Tipografia Digital” diz que as
fontes deixaram de ser um objeto fisico, no formato de tipos de metal, madeira, ou
imagens fotograficas sensibilizadas em papel, e passaram a ser equacdes

matematicas virtuais. Podendo ser classificadas como:
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e fontes escalonaveis: vetoriais podem ser ampliadas e reduzidas sem perda
de qualidade. Sao definidas pelo seu contorno.
e fontes fixas: bitmap ou pixel fonts estruturadas pela grade de pixels da tela.

Projetadas para serem usadas em um tamanho especifico.

Figura 25: Tipos de tipografia digital.

FASHION TREND BRASIL
FASHION TREND BRASIL

FASHION TREND BRASIL
FASHION TREND BRASIL

fonte escalonavel

havaiapas

havaianas
havaianas.

havaianas

pixel font ou fonte fixa

Fonte: Os Autores

Farias (2000) relata que as fontes bitmap!’ comecaram a ser usadas na década
de 1970. Elas séo definidas por adicdo e subtracdo de pixels. Em 1982 com a criacao
da linguagem PostScript!®, as fontes bitmap deram lugar as fontes com linhas de

contorno escalonaveis, definidas por equacfes matematicas.

Ainda em seu livro, Farias (2000) diz que na década de 1990 surgiu o formato
TrueType'®. A diferenca entre elas é essencialmente algébrica, as curvas das fontes

truetype sdo quadraticas, enquanto as PostScript sdo cubicas.

17 Bitmap: s&o imagens formadas por pixells pequenos com cores e brilhos variados. S&o indicados
para representagdo de imagens com alto nivel de detalhes.

18 post Script: € uma linguagem de programacao especializada para visualizagdo de informacdes, ou
uma linguagem de descri¢éo de paginas.

19 True Type: sdo um tipo de fonte desenvolvido pela Apple Computer no fim da década de 1980 com
um competidor para as fontes Type 1 da Adobe em PostScript.
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Devido a interacdo dos dois formatos com os fabricantes de programas de
editoracdo, chegaram a um acordo no final dos anos de 1990 para a criagdo de um
formato que trabalhe com curvas tanto clbicas, quanto quadraticas, o Open Type?°.

Assim, de acordo com o site “Design Culture” (2013) elas sao:

e Fontes Post Script: Tém por extensao, para Windows, 4 tipos de arquivos:
“.afm”, “.pfb”, “.pfm” e “.inf’; Foram as primeiras a surgir pelas méos da Adobe.
Com o intuito de serem usadas para imprimir documentos complexos em
impressoras digitais; Atualmente s&o suportadas por quase todas as
impressoras laser, tendo uma 6tima qualidade e sendo bem harmoniosas; Séo
recomendadas para impressfes de alta qualidade, como revistas e
publicacoes;

e Fontes True Type: Tém por extensao “.ttf’; Foram criadas nos anos 80 pela
Apple e posteriormente implementadas no windows 3.1 pela Microsoft; Sao
fontes mais comuns, sendo a maioria das fontes gratuitas ou mais baratas;
Podem ter seu fator de escala definido para qualquer tamanho, séo legiveis em
varios tamanhos e é possivel envia-las para qualquer dispositivo de saida; S&o
recomendadas quando € preciso uma fonte leve, mas que imprima bem e tenha
uma boa qualidade em monitores; e

e Fontes OpenType: Tém por extensao “.otf’; Foi desenvolvido pela microsoft
em 1994 baseado no TrueType. Primeiramente foi chamado de TrueType
Open, nome este que foi alterado para o atual apds a entrada da Adobe no
projeto, incorporando tecnologias proprias do PostScript Type 1; O OpenType
tem as mesmas caracteristicas de seu antecessor e mais algumas vantagens;
ele pode incorporar uma extensdo maior do conjunto de caracteres, da suporte
a varias linguagens num sé arquivo e possibilita tratamentos tipograficos
complexos de algumas linguagens, como ligaduras entre caracteres; E
recomendado quando € necessario abranger um certo idioma e uma tipografia

mais detalhada.

20 Open Type: € um formato de fontes de computador escalavel, inicialmente desenvolvido pela
Microsoft, e mais tarde em cooperacao com a Adobe Systems
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Figura 26: Diferencia¢do de Web Fontes.

TrueType Postscript Open Type

Fonte: Adaptacdo de Google Imagens.

Para tanto, Harris(2012) em seu livro “Fundamentos de Design Criativo” relata
gue os tamanhos de tipos para corpo de texto normalmente ficam entre 8 e 14 pontos.
Onde, dentro de um projeto, usam-se diferentes tamanhos de tipos para indicar uma

hierarquia de importancia.

“O sistema de pontos é utilizado para especificar as dimensdes tipograficas
de uma pagina, representadas em pontos e paicas. [...] Uma paica equivale
a 12 pontos, e cerca de seis paicas, a uma polegada. A paica € usada para
medidas lineares de texto, incluindo larguras de colunas”. (HARRIS, 2012,
p.56)

Figura 27: Diferenciacdo de Entrelinhas e Tamanho do Tipo.
A ®
- tipo
v
linh B
entrelinha .

Fonte: HARRIS, 2012, p.56.

(A) - O tamanho do tipo € o tamanho da caixa delimitadora, e nao a altura de
uma letra.

(B) - Entrelinha € um termo da impressao feita com metal quente que se origina
das tiras de chumbo utilizadas entre as medidas do texto para dar a ele um
espacamento uniforme. Atualmente, o valor da entrelinha representa a
distancia de uma linha de base até a proxima, em vez do espago real entre

as linhas do texto.
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4.3.4 Web Design

Web Design é uma ramificacdo do Design Gréfico que trabalha com criacao de
projetos e desenvolvimento de interfaces gréficas, criando websites?! e documentos

disponiveis no ambiente da web.

Zemel (2014, p.17) defende o web design responsivo sendo aquele que
responde a quaisquer dispositivos/resolucdes e, devido a uma série de caracteristicas

técnicas, é bem apresentado em qualquer um deles.

Figura 28: Diferencia¢cdo dos Tamanhos de Telas de Dispositivos Mobile

Portrait all Landscape
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Fonte: ZEMEL, 2014, p.21

Uma pesquisa feita por Morten Hjerde em Abril de 2008, com aparelhos
vendidos entre 2005 e 2008 que contemplou a analise de 400 aparelhos diferentes,
mostra as principais resolucdes de dispositivos usados para acesso a web, conforme
figura a cima. Nela, foi-se observado que entre o menor e o maior dispositivo que
participaram da amostra, chega a ter uma diferenca de mais de vinte e trés vezes o
aumento de ppi ("pixels per inch" ou densidade de pixels) conforme o avanco da

tecnologia.

2Website: € um conjunto de paginas web, isto €, de hipertextos acessiveis geralmente pelo protocolo
HTTP na internet.
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Com isso, para se conseguir projetar uma publicagéo digital responsiva, deve-

se aplicar trés tecnologias principais:

e Layout Fluido;
¢ Imagens e recursos flexiveis; e

e Media queries®.

Optar por layouts fluidos torna possivel que haja uma "adaptacdo natural" e
automatica do que se apresenta na tela. Portanto, seja qual for a resolucdo do
dispositivo que fez o acesso, evita-se barras de rolagem inconvenientes e/ou
conteudos "cortados”, ndo exibidos em sua completude. (ZEMEL, 2014, p.19)

Com a tecnologia media queries, € possivel ocultar, fazer aparecer e
reposicionar elementos conforme a resolucdo atual que esteja sendo usada pelo
visitante.

Timothy (2007) em seu Livro “Grid: Construcdo e desconstrucdo” relata que
uma publicacdo digital precisa ser de facil leitura, com textos, imagens, graficos e
cores agradaveis ao usuario, mantendo um padréo visual em relacdo ao layout e as
informacdes, ou seja, deve haver uma boa identidade visual. Vai desde a técnica a
criatividade, desenvolvendo a pagina de web.

Como cita Guilhermo (2002, p.84): “A interatividade permite estabelecer o
percurso de exploracdo do sistema ou, mais especificamente, permitira efetuar a
navegacao pelo sistema”. Sendo assim, uma boa interface permite que 0 usuario
navegue no sistema sem auxilio de outras pessoas, pode explorar, buscar

informacdes ou entretenimento.

4.3.4.1 Grid

De acordo com Haslam (2009, p.42), os grids sdo compostos por linhas e
colunas, podendo assim determinar o posicionamento de titulos, notas, imagens e

textos. O uso deles proporciona consisténcia ao livro ou publicacéo.

Figura 29: Exemplo de Grid.

22 Media Queries: é a utilizagdo de midias com uma ou mais expressdes para definir formatacdes para
diversos dispositivos.
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Fonte: CALDWELL, 2014, p.111

Haslam ainda relata que o plano de estrutura, assim chamado o conjunto de
grids adotado que ira formar a folha da publicacédo, possibilitara ao usuario uma
navegacao pelas opcdes e categorias definidas. Nele a estrutura é ainda mais
refinada, identificando aspectos especificos da interface, da navegacao e do design

de informacao.

Harris (2008, p.11) defende o uso de grids como sendo a estrutura para todos
os elementos de design de uma pagina. Facilitando e simplificando os processos de

criacdo e de tomada de deciséo por parte do designer.

O Grid no livro “Fundamentos de Design Criativo” escrito por Harris (2012) tem

por funcéo:

e construir o raciocinio objetivamente com 0s recursos da comunicagao visual,
e construir o texto e o material ilustrativo sistematica e logicamente;
e organizar o texto e as ilustracdes de forma compacta e com seu proprio ritmo;

e unir o material visual de forma facilmente inteligivel e estruturada com alto grau

de tensao.
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Figura 30: Exemplo de Layout de Revista Digital Responsiva.
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Fonte: HARRIS, 2012, p.39.

4.3.4.2 Layout

O layout, ou diagrama, € um "modelo” da aparéncia final de uma arte grafica.
Ou seja, € uma criacdo onde se mostra a composicao, as ilustracdes e as manchas
de texto em sua posicao definitiva na arte. Em caso de livros e revistas, o layout se
apresenta como um "spread”, a imagem das duas paginas abertas lado a lado.
(HASLAM, 2007)



51

Figura 31: Exemplo de spread e sua leitura.
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Fonte: Google Imagens.

Haslam (2007, p.140) relata que o processo de execucao do layout de um livro,
com foco no papel do designer, é atomada de decisdes sobre o posicionamento exato

de todos os elementos da pagina.

Com isso, Haslam defende a existéncia de dois polos do layout: o texto,
organizado em torno de uma sequéncia de leitura, e as imagens, cujos arranjos Sao
determinados pelas consideracdes relativas a composicao. Assim, a variacao dos

modelos de layouts de paginas € o equilibrio destes dois elementos.

Segundo Cesar (2009), diagrama € a estrutura visual que tem como objetivo
mostrar determinado conceito ou ideia dentro de uma légica organizacional. Do ponto
de vista técnico podendo ser dividido em dois tipos de vertentes: simétrica e

assimétrica.

e Diagramacao Simétrica: é o seguimento alinhado e simétrico na posi¢cao dos
elementos; e

e Diagramacéo Assimétrica: a falta de alinhamento de maneira convencional.
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Figura 32: Tipos de Diagramacao

Fonte: CESAR, 2009, p.9

Quanto aos formatos da pagina, Harris (2012) afirma que, teoricamente, o
designer pode utilizar o formato de pagina que desejar, mas para uma melhor
harmonia dos elementos dispostos e praticidade na elaboragcdo do mesmo, as

propor¢cdes e tamanho dos componentes podem poupar tempo e se tornar mais
atraentes.

Figura 33: Analise de Proporgdes na Construcao de Grid.

Fonte: HARRIS, 2012, p.10.
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Ainda em seu livro, Harris defende o layout classico, cujo pioneiro foi o tipdgrafo
alemao Jan Tschichold (1902—- 1974), com base em suas proporgdes de 2:3. Sendo

elas:

e (@) - a espinha e as margens superiores;

e (b) - sao posicionadas como um nono da pagina. A simplicidade dessa pagina
€ criada pelos relacionamentos espaciais que “contém” o bloco de texto.

e a margem interna (c) com metade do tamanho da margem externa (d); e

e a altura do bloco de texto (e) esendo igual a largura da pagina (f).

No presente projeto sera desenvolvimento layouts com intuito de transmitir as
informacdes de forma responsiva. Ou seja, 0 usuario podera acessar o conteudo
desde seu computador até a tela de seu celular, sem perder qualidade ou formatacéo

durante sua navegacao.

4.3.4.3 Interacdo Homem — Computador

Neste capitulo, serdo abordados conceitos relacionados a IHC (Interacéo
Homem - Computador), uma ramificacdo da area de Tecnologia da Informacéo que
estuda a interacdo entre 0s usuarios e varios tipos de dispositivos, como desktop,

notebooks, smartphones, tablets, e outros.

Carvalho (2003) diz que o estudo da Interacdo Humano-Computador é uma
ferramenta que esta presente desde a década de 80 e auxilia no desenvolvimento dos
novos sistemas computacionais, tornando-os mais acessiveis aos usuarios. Sendo
assim, tem o objetivo de facilitar o acesso do homem as novas tecnologias, as quais

surgem quase que diariamente, interferindo no cotidiano das pessoas.

Barbosa e Silva (2010) defendem a IHC como sendo multidisciplinar, ou seja,
envolve conceitos e metodologias de diversas areas que interagem entre si

permitindo que o design gréfico seja elaborado visando a maxima interagdo humana.
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Os autores ainda relatam que um software que apresenta uma interface
satisfatéria deve estar embasado em trés principios gerais: usabilidade,

comunicabilidade e acessibilidade.

e Usabilidade: remete a facilidade que um individuo tem de utilizar um objeto ou
uma ferramenta para desenvolver uma atividade. Em relagdo a IHC, esta
diretamente ligado a qualidade das interfaces de sistema,;

e Comunicabilidade: representa o grau de comunicacao oferecido por uma
Interacdo Humano-Computador. Possibilita aos usuarios a avaliacdo da
gualidade da interface de um sistema e da comunicacéo do designer com 0s
usuarios; e

e Acessibilidade: diz respeito a facilidade de acesso ao sistema. Quanto mais
simples e funcional, maior sera a interacdo entre 0 homem e a maquina,
possibilitando ao usuéario desfrutar de todas as funcionalidades sistema

computacional.

Mayhew (1992) desenvolveu um conceito em que um sistema interativo deve

ser composto pelo usuario, pela maquina e pelas limitagdes existentes no sistema.

Figura 34: Modelo de Trés Fases de Interagdo Humano-Computador.

Dominio do controle Dominio do controle
do homem do computador
Responder —p LET-€Xaminar
Acéo do usuario gerando Reconhecimento e interpretagao
/ input para o computador. dos inputs do usuério.
Pensar Pensar
Tomada de Processamento
decisoes. do input de
(o que fazer COMPUTADOR| acrdo comos
com a resposta algoritimos.
recebida do
computador)

N\ S

Ler-examinar <4— Responder
Reconhecimento e Resposta do computador
interpretacao das informacgdes enviada ao usuario.
apresentadas pelo computador.

Fonte: Adaptado de Mayhew (1992).
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Mayhew (1992) diz que existem dois lados neste sistema de interagéo, a do
dominio do controle do homem e a do dominio do controle do computador. A interface
deve realizar tarefas para que haja a interatividade entre os dois lados. Para ocorrer
uma interacédo eficiente entre o homem e o computador, Mayhew(1992) relata que é
necessario uma atengdo maior no desenvolvimento dos padrdes visuais do sistema,

j& que a interface é a ponte para que haja comunicacgao.

4.3.4.4 Usabilidade

A usabilidade engloba diversos principios de design, e pode proporcionar maior
facilidade e agilidade aos usuarios durante a utilizacdo de programas ou aplicativos,
através de recursos que possibilitam maior interacdo humano-computador. De acordo
com de Bevan (1995), a usabilidade representa a simplicidade e facilidade com que

um programa ou sistema computacional pode ser utilizado.

A ABNT - Associacao Brasileira de Normas, através da norma NBR ISO/IEC
9126-1, descreve a usabilidade como: “a capacidade de o software ser compreendido,
aprendido, operado e atraente ao usuario, quando usado sob condi¢des
especificadas” (ABNT, 2003, p.9).

Dias (2003) descreve a usabilidade como apresentando sete principios:

o facilidade de aprendizado: O sistema deve ser simples e de facil
aprendizagem para que o usuario tenha a possibilidade de, sem demora,
conhecer o sistema e desenvolver suas atividades;

e eficiéncia de uso: O sistema deve ser habil o suficiente para permitir que o
usuario, tendo aprendido a interagir com ele, atinja altos niveis de produtividade
no desenvolvimento de suas atividades;

e baixataxade erros: Em um sistema com poucos indices de erros, 0 usuario é
capaz de realizar suas tarefas sem grandes problemas, recuperando-se dos
erros, caso acontegam;

o facilidade de memorizacdo: Aptiddo do usuario de regressar ao sistema e
realizar suas tarefas mesmo que ndo o tenha utilizado por um determinado

tempo;
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e consisténcia: Em um sistema consistente, tarefas similares requerem
sequéncias de acOes similares, assim como ac¢fes iguais devem acarretar
efeitos iguais. O uso de terminologia, layout gréfico, conjunto de cores e fontes
padronizado também sdo medidas de consisténcia;

e flexibilidade: O sistema deve possuir interfaces adaptaveis, permitindo ao
usuario customizar seu proprio mecanismo de intera¢éo ou sugerindo (no caso
das interfaces inteligentes) atalhos para a execucdo de passos repetitivos,
guando conveniente; e

e satisfacdo subjetiva: Refere-se as percepcdes, opinides e sentimentos do
usuario em relacdo ao sistema. O usuério deve utilizar o sistema como uma

atividade prazerosa e de grande suporte ao seu trabalho.

4.3.4.5 Comunicabilidade

Prates e Souza (2000) definiram comunicabilidade como sendo a capacidade
gue os usuarios conseguem entender o design da forma que o mesmo foi feito por
guem realizou o projeto de interface. Ou seja, 0 designer deve informar ao usuario o
gue fazer e como fazer, para que assim haja qualidade da comunicacédo designer-

usuario e interagdo com o sistema de forma clara.

Figura 35: Exemplo de Interface como Comunicag&o Designer — Usuario.

“"Agora ndo
da para falas Der A | QancelarAlumel
sobre isto
Data Hora
"Escolha C Em [125et04 ~ I— “Mais ou menos
u destes” € B e Yo’
TR " Depcis 00h 05m -=
ﬂ
"Veja a lista  Melodia | Despertador ~|
de opgdes e escolha
outro, se quiser” Mensagem: ,> Ajuda I
C’) !V Ezibir alarme
; “Escreva o
que quiser
aqui”

Fonte: R. O. Prates, 2000.
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4.3.4.6 Acessibilidade

Segundo Henry (2005), acessibilidade € a condi¢cdo de acesso por parte de
individuos portadores de necessidades especiais a locais, servi¢os, informacgdes e
equipamentos, com o intuito de garantir o acesso igual e igualdade de oportunidades
a pessoas com deficiéncia. J& Acessibilidade Web significa permitir que este publico
possa perceber, entender, navegar e interagir com o mundo virtual, e contribuir com

ele.

Henry ainda defende a importancia da acessibilidade web para pessoas sem
deficiéncia, ja que o principio-chave da acessibilidade da Web € projetar sites e
softwares flexiveis para atender as diferentes necessidades, preferéncias e situacoes

do usuario.

Por fim, Henry (2016) afirma no site W3C - Web Accessibility Initiative, que
ainda hoje ndo existem normas padrdes ou ferramentas de avaliacdo que ajudem a
determinar se um site atende as diretrizes de acessibilidade, mas podem ser feitos
relatérios de avaliacdo de acessibilidade do site, WCAG-EM 22 (Website Accessibility

Conformance Evaluation Methodology) com a ajuda humana.
Para tanto, o método WCAG-EM ¢é detalhado em 5 etapas principais:

e Definicdo do escopo de avaliacdo: definir o que esta incluido na avaliacéo; o
objetivo da avaliacao; e o nivel de conformidade WCAG.

e Exploracdo do site: identificando paginas web principais; funcionalidade
principal; tipos de contetidos web, desenhos, tecnologias web necessarias, etc.

e Selecdo de uma amostra representativa: orientacdo em paginas web
estruturadas e selecionadas aleatoriamente, quando nao for possivel avaliar
todas as paginas da Web em um site.

e Avaliacdo da amostra selecionada: determinando sucessos e falhas na
reunido das WCAG,; suporte de acessibilidade para recursos do site; e gravacao

das etapas de avaliagao.

23 WCAG-EM: Metodologia de avaliacdo de conformidade de acessibilidade do site é uma abordagem
para determinar o quéo bem um site esta em conformidade com as Diretrizes de Acessibilidade para o
Conteudo da Web (WCAG )
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e Relatério dos resultados de avaliacéo: é feito declaracGes de avaliagédo e

calculos de pontuacdes gerais.

4.3.4.7 Experiéncia do Usuario

Experiéncia do Usuario € uma expressao que vem do inglés “User Experience”
(UX), que de acordo com Wroblewski (2016), este termo € muito usado para interacao
do usuério com seu servi¢o. Ou seja, analisa sensacdes, valores e conclusfes que 0

usuario obtém durante e depois do uso de um web site ou publicacao digital.

No documentéario “Mobile Day”?*, Nathalia Lervolino que é Brand Insights
Mananger do Google explica como esta experiéncia pode ajudar o consumidor. Seja
para chamar um taxi, comprar um produto ou checar as ultimas noticias com apenas

alguns cliques.

Assim,

4.3.5 Flat Design

O Flat Design ou também chamado de “Design Plano”, é uma filosofia para
desenvolvimento de interfaces visuais. Hoje em dia, de acordo com Teodoroski (2014)

h& varios conceitos visuais baseados nesta forma de pensar em design.

Rodrigues (2017) afirma que a filosofia do Flat Design tem como principios a
clareza, simplicidade e o minimalismo. Que “basta imaginar um software que busca
virtualizar o real, respeitando relacdes de espaco fisico, sombreamento e todos os
efeitos que remetem a vida real, é o que esta filosofia de design vai contra, defendendo
assim seus principios propostos com a ideia de que um software fica desta maneira,

mais interativo”.

Essa busca pela simplificacdo do design faz com que o usuério foque na

mensagem transmitida, pois as interfaces sdo mais simples e assim ndo despertam

24 Mobile Day: disponivel em: <http://www.youtu.be/19n9u5fo-zc>
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tanto interesse, indo de encontro a um panorama de superexposi¢cdo e acaba por

proporcionar maior destaque para a linguagem.

Para Agni (2013), o Flat Design se utiliza de um aspecto mais neutro, usando
um layout simples sem qualquer recurso que provoque um efeito tridimensional,
objetivando a simplicidade e assim enfatizando a transmissao da informacédo sem
interferéncias. Ou seja, se baseia na utilizacdo do contraste, elemento importante do

design.
4.4 Historia da Revista

Como descreve Cecchini (2017) em seu site “Casa do Manuscrito”, as técnicas
de impressao foram desenvolvidas inicialmente na China, no século VIII, porém so6
passaram a ser utilizadas na Europa, em 1430, quando Coster iniciou a impresséao de
livros com a utilizacdo de pecas mdveis de madeira. No entanto, Joannes Gutenberg,
recebeu este titulo ao substituir as pranchas xilograficas por caracteres moveis de

madeira, depois pelo cobre e, finalmente, pelo aco.

Assim, Gutenberg produziu a primeira Biblia, impressa em latim, com uma

tiragem de cerca de 300 exemplares.

Figura 36: A Biblia de Gutenberg
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Fonte: www.casadomanuscrito.com.br

Clair (2009), em seu livro “Manual da tipografia”, relata que a “imprensa”, como
ficou conhecida a invencdo de Gutenberg, passou a influenciar na produgéo e
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divulgacdo de conhecimento, contribuindo para um maior desenvolvimento na
producdo literéria, metallrgica e na producéo de papéis na Europa. Assim, no final do
século XVI, a gravacdo em placas de cobre tornou-se padrdo e permaneceu pelos
seguintes 200 anos.

Figura 37: Oficina Gréfica de Gutenberg
= U RS P T ga O 3

Fonte: www.casadomanuscrito.com.br

A invencéao de Joannes foi considerada bem vinda pela Igreja Catélica apés o

reconhecimento de seu papel na impressao de cartas em grandes quantidades.

Escalzo (2006, p.19) descreve esta fase da imprensa como passando por
varias transformacdes, que vieram a modificar as diferentes formas de enunciacéo no
periodo. Mas foi em 1731, em Londres, que a primeira revista foi lancada, The
Gentleman’s Magazine. Onde reunia varios assuntos e 0s apresentava de forma leve

e agradavel.

Quinn (online), marca que “The Gentleman's Magazine” é lembrada como a
primeira revista moderna por ter a finalidade de entreter com seus ensaios, poemas e
comentarios politicos. A publicacéo, fechada em 1914, consolidou a ideia de magazine

como lugar em que sao "armazenados" diferentes tipos de producdes textuais.

Feyel (2001, p.21) afirma em seu livro “Nascimento, constituicdo progressiva e
desenvolvimento de uma espécie de imprensa com limites difusos: a revista” que tudo
comecou na Inglaterra, em 1731, mais especificamente com a Gentleman’s Magazine,
que foi imediatamente um grande sucesso. Ainda diz que esta primeira revista mensal

era dividida em sete grandes editorias: a reproducédo ou a andlise dos principais artigos
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de politica, pecas de poesia, uma cronologia dos eventos do més anterior, uma
espécie de diario da sociedade, as cotacbes das mercadorias, uma lista dos livros
publicados no més, e finalmente as observacfes sobre jardinagem, pecudria e arte

veterinaria.

O termo magazine, a partir de entdo, passa a servir para designar revistas em
inglés e em francés (SCALZO, 2006, p.19).

Caldwell (2014, p.24) relata em seu livro “Design Editorial” que as primeiras
publicacdes digitais em forma de revistas digitais eram paginas em formato PDF que
podiam ser movimentadas como se viram as paginas de um jornal ou revista
convencional, mas haviam limitagdes para sua composi¢ao e pouca interacdo. Com a
chegada do HTML?® na década de 1990, como uma linguagem de codificacdo de

computador, permitiu que os designers incorporassem um contetdo animado na Web.

45 Similares

Apos a identificacdo do publico alvo, do briefing levantado junto ao Clube de
Rugby do Volta Redonda e a realizacdo do questionario com pessoas da regiao, foram
analisadas publicacdes digitais que apresentam variacdes estruturais e elementos do
esporte em sua composicao. Assim, foi-se possivel definir pontos positivos destes

similares que poderia ser relevantes ao projeto.

Figura 38: Captura de Telas das Paginas Iniciais dos Similares

BLUE<GOLD RUGBYLEAGUEWORLD

Fonte: App Store.

25 HTML.: abreviacdo para a expressdo inglesa HyperText Markup Language, que significa Linguagem
de Marcagéo de Hipertexto. E uma linguagem de marcacéo utilizada na constru¢éo de paginas na Web.
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45.1 NZ Rugby

A Revista Nova Zelandia Rugby World é um aplicativo disponivel para
dispositivos I0S e Android, podendo ser comprada ou disponibilizadas cinco paginas
gratuitas antes da compra. E considerada uma das principais publicagdes com
cobertura de jogo nacionais da Nova Zelandia, com andlise de jogos, reportagens,
comentarios e imagens dos times do pais. Em termos de estilo e contelido, a revista
€ premiada e fornece uma profundidade visual incomparavel sobre os atletas e
matérias similares, mas nao disponibiliza videos ou formas diversas de interacdo com

0 publico.

Figura 39: Captura de Telas do Aplicativo NZ Rugby
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Fonte: Aplicativo NZ Rugby

Na pagina inicial é disposto o0 menu para as edi¢cées da revista e botbes para
compra ou prévia das mesmas. As noticias sdo bem ilustradas e colocadas
hierarquicamente por toda sua extensdo. Suas cores predominantes sdo o amarelo,
preto e vermelho, onde a todo momento mantém um padréo junto a identidade visual

da publicacéo.
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4.5.2 Varsity

A revista digital Varssity € a revista oficial da Universidade de Wisconsin,
localizada em Madison e tem como foco o time de futebol americano da universidade.
O aplicativo oferece compatibilidade apenas para dispositivos I10S, podendo ser visto

em iPhones ou iPads de forma gratis e offline.

Com edi¢Bes semanais, a revista tras links e campos para acesso a jogos,
melhores momentos, reportagens, fotos exclusivas, comentarios e detalhes sobre os

atletas.

Figura 40: Captura de Telas do Aplicativo Varsity
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Fonte: Aplicativo NZ Rugby

Em sua pagina inicial, é fornecido ao usuario instru¢des para uso da revista,
como duplos toques ou o deslizar da tela. Para acessar 0 menu basta clicar na barra
de cor preta mantida na parte superior da revista. As noticias sdo bem espacadas e
com estrutura simples e objetiva. Suas cores predominantes sdo o branco, preto e
vermelho, onde a todo momento mantém um padrédo junto a identidade visual da

publicacao.



64

45.3 Blue and Gold

Fundada em 1981, a Blu and Gold lllustrated € a revista oficial de Esportes da
Universidade Notre Dame, localizado em Madison. Com grupos de veteranos
formados por seis equipes de treinamento, sdo divididos em futebol americano,
basquete masculino, baisebol e recrutamento. A publicagéo pode ser vista online, de
forma responsiva, ou impressa, dando informacdes atualizadas antes e depois dos

jogos.

Figura 41: Captura de Telas do Aplicativo Blue and Gold
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blueandgold.android&hl=pt BR

Suas edicOes sdo feitas semanalmente durante a temporada de futebol e
mensalmente durante o ano, dando assim um total de 20 exemplares anuais.

De acordo com o site da universidade, a revista atende a uma audiéncia
impressa de mais de 18.000 assinantes e faz parte da rede rivals.com (cobertura
esportiva universitaria especifica em recrutamento de futebol e basquete universitario

do pais) de forma online.
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4.5.4 Rugby League World

A revista Rugby League World tem como foco os admiradores de Liga de
Rugby. Sua composicdo estética remete a todo momento a identidade visual da
publicacdo, indo das cores, formas e tamanhos diversos. Sua assinatura pode ser

anual ou semestral, ndo ha conteddo gratis, apenas uma amostra de 4 paginas.

Figura 42: Captura de Telas do Aplicativo RugbylLeague World
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Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.triactivemedia.rugbyleagueworld&hl=pt_ BR

Em sua péagina inicial, é fornecido ao usuario todas as edi¢cdes para compra ou
visualizacao prévia. Para acessar o menu basta clicar em um campo limpo da revista
e uma aba inferior aparecera. As noticias sdo pouco espacadas, a distribuicdo das
imagens nao segue um padrao e seu layout lembra uma revista impressa. Suas cores

predominantes séo o branco, preto e vermelho, as imagens sempre coloridas e textos
com tamanhos variados.
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5 ANALISE DE DADOS

Através de anotacfes e estudos feitos a partir das informacdes obtidas com o
levantamento de dados, foi realizada a centralizagdo dos dados e elaborado um mapa
mental para estruturacdo da ideia.

Figura 43: Mapa Mental da Publicac&o Digital.
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Fonte: Os Autores.

De acordo com Pazmino (2015, p.188), o mapa mental foi desenvolvido pelo
psicélogo Tony Buzan em 1970. Esta técnica tem como funcdo organizar as ideias
através do uso de palavras-chave, cores, imagens e simbolos. Assim, permitindo a

percepcao dos varios elementos que compde o todo.
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5.1 Anélise do Problema

Nesta fase, segundo Pazmino (2015, p.54), serve para identificar as causas
basicas do projeto por meio das perguntas: “Comoy,”, “Por qué;,” e “Para quemg¢,” com
0 objetivo de se chegar a uma solucdo. Para tanto, esta técnica mostra o problema
real da empresa, 0 analisa e questiona todas as informacdes levantadas no projeto

para filtrar e se chegar a uma solucéo coerente e satisfatoria.

Se analisado o problema juntamente com o método de Design Thinking,

teremos as preguntas:

e Para Quem: o publico alvo desejado para a leitura da publicacéo, segundo o
briefing realizado com o clube, vai a partir dos 06 anos de idade, sem distingcao
de sexo, moradores da regido e admiradores do esporte.

e Por Qué: o objetivo de se criar uma publicacéo digital se da pela caréncia hoje
encontrada para a divulgacédo do clube e por se encontrar hoje no mercado um
grande material sobre a analise fisioldégica e antropométrica de jogadores de
rugby, mas pouco sobre sua historia e sobre os clubes do pais.

e O gque: sera construida uma publicacéo digital, no estilo revista, com o intuito
de divulgar o clube e mostrar curiosidades sobre o esporte, suas regras, 0S
jogadores do clube, fotos de treino, links e videos, sinalética dos arbitros,
materiais usados, entre outros.

e Como: a revista digital serd programada pelo programa Adobe Muse e tera
como forma de apresentacdo um aplicativo e um site, este que sera um portal
responsivo do aplicativo.

e Onde: a publicacdo sera programada e sera totalmente digital, ou seja, o
usuario necessitara de um smarthphone, computador ou tablet para ter acesso
a revista, esta que podera ser acessada em um aplicativo ou via web.

e Quem: a publicacdo, inicialmente, tera como foco principal moradores da
cidade de volta redonda e regido, admiradores do esporte e integrantes do

clube.
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5.2 Andlise Metodologica

No livro “Design Thinking” de Ambrose e Harris (2010), o processo de design
transforma o briefing em uma solucéo de design. Podendo dizer que este processo
compreende sete etapas. Sendo ela: definir, pesquisar, gerar ideias, testar protétipos,

selecionar, implementar e aprender.

5.2.1 Definir

Harris (2010) explica que a etapa de definicdo do problema é dada através do
briefing, onde serédo apresentados, de forma verbal ou escrita, objetivos ou problemas

gue o cliente deseja alcancar e solucionar.

Com tudo, podem se fazer as seguintes perguntas a fim de se analisar a

guestao por inteiro:

e Quem: para identificar o publico alvo que o cliente deseja atender.

e Por que: para definir o objetivo da questéo, o porqué de se fazer o produto ou
projeto.

e O que: o que sera feito ou produzido.

e Onde: onde sera produzido. De forma impressa, digital grafica ou produtos
fisicos.

e Quem: quais serdo as ferramentas e materiais para a constru¢ao do projeto.

Assim, estas cinco perguntas podem ser empregadas no design para extrair
respostas factuais necessarias a definicdo adequada do projeto. (HARRIS, 2010,
P.16)

5.2.2 Pesquisar

Nesta etapa se da inicio as pesquisas, através do levantamento de dados,
pertinentes ao projeto afim de alimentar o processo criativo na etapa de geragao de
ideias. (HARRIS, 2010, p.18)
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Figura 44: Quadro de Ideias

N

Fonte: HARRIS (2010, p.19).

Nesta etapa, Harris explica a importancia de se ter o feedback do cliente
durante a realizacdo do projeto e também o feedback de produtos semelhantes.
Assim, o quadro de ideias, como o da figura acima, faz o comparativo de cores, curvas
e elementos visuais de empresas ou produtos concorrentes para se ter uma Visao

ampla da “paisagem” do projeto.

5.2.3 Gerar ldeias

A geracao de ideias reune todo o levantamento e analise de dados para a
criacdo de possiveis solucbes que atendam ao briefing de design. Assim, Harris
(2010) relata que para auxiliar o designer neste processo, técnicas podem ser
utilizada. Como: esbocos de ideias, abordagens analiticas top-dow (de cima para
baixo), abordagens bottom-up (de baixo para cima), e adaptacdo de designs ja

testados e aprovados.

Com isso, toda a pesquisa e restricdes de projeto sdo levadas em conta. Desde
a cor testada ao estilo seguido. (HARRIS, 2010, p.20)
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5.2.4 Testar prototipos

ApGs a geracado de ideias trazer uma variedade de solucdes para o projeto,
Harris relata que quando o projeto é voltado a um produto fisico, o teste do prot6tipo
se da pela selecdo do modelo que atendera os aspectos especificos levantados no
briefing com o cliente, seus materiais, praticidade e aspectos visuais.

Assim, para a validacdo do produto, serdo realizados testes com um numero
pessoas para a observacao do olhar, cliques, tempo de leitura e rolagem e interacao

em geral com o produto.

Apés a fase de teste, a revista passara por critérios de selecdo. Técnica esta
aplicada e explicada no livro “Como se Cria” de Pazmino (2015). De acordo com o
autor, estes critérios devem estar relacionados a aspectos quantitativos e qualitativos,
e devem ser adaptados ao projeto em questao para uma mehor validacao do produto
final.

5.2.5 Selecionar

Segundo Harris (2010, p.24), nesta fase do projeto, a selecdo € a etapa em que
uma das solucdes de design propostas sera escolhida para ser desenvolvida. Assim,

fatores como custo e tempo, séo relevantes no processo de selecao.

Figura 45: Quadro de Progresso de Design

Foco

S Foco Bold
FUND
« HNH B

Fonte: HARRIS (2010, p.25)
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5.2.6 Implementar

Harris (2010) diz que na fase de implementacao, cabe ao designer repassar a
arte para o responsavel por produzir o produto final. Assim, o produto deve atingir as
expectativas de design dentro do prazo e orgamento previsto. Neste caso, por ser uma
midia eletrbnica, a prova sera feita com o teste da funcionalidade e da aparéncia

visual.

Contudo, o produto em questdo, ou seja, o0 layout e também a construcéo da
revista digital no meio mobile e responsivo, terd como ferramenta para sua geragao o
Aplicativo Adobe muse CC 2018. Onde ndo é preciso dominar técnicas de
programacado em seu uso e ndo ha restricdbes de paginacdo, botbes, imagens ou

conteudos em geral.

5.2.7 Aprender

Na etapa final do projeto, o feedback do cliente mostrara se o produto final esta
funcionando bem e se precisa de alteracdes. Apos a implementacéo, o cliente buscara
o0 retorno sobre como o produto foi recebido pelo publico-alvo, fazendo assim com que
o designer tenha a oportunidade de aprender com o processo de design thinking.
(HARRIS, 2010, p.28)

5.3 Analise do Publico Alvo

Segundo Pazmino (2015, p.104), a forma de se analisar o publico, que se
deseja atingir com o produto final, pode ser feita através do painel semantico. Com
isso, a definicdo do grupo de consumidores ou usudrios do produto se dara com a

segmentacado geogréfica, demografica, psicografica e comportamental.

Para tanto, o publico desejado pelos integrantes do clube, de acordo com o

briefing, séo:

e Na segmentacdo geografica: a cidade de Volta Redonda e toda a regido sul

fluminense para o reconhecimento do clube;
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e Na segmentacdo demogréfica: contempla publicos de todos os sexos, com
idades entre 06 e 40 anos de idade e que tenham o interesse em conhecer ou
praticar o esporte;

e Na segmentacdo psicografica: abrangendo personalidades diversas;

e Na segmentacdo comportamental: usuérios que tenham contato com
aparelhos moveis e midias sociais, tenham um estilo de vida ativa e tenham o

hébito de praticar esportes.

5.4 Anélise do Clube

Para fins de coleta de conteddo para a revista digital, apos informado os
objetivos e método do trabalho, os jogadores, responsaveis e diretores do Clube
assinaram o termo de consentimento para o uso da imagem do clube e de seus
jogadores. Participaram no total de 6 jogadores de rugby juvenil, localizado em Volta
Redonda — Rio de Janeiro, com idades entre 15 e 19 anos, com frequéncia de treino
de duas vezes por semana e duracao de duas horas. A Coleta de dados foi realizada

em cinco dias de treino e ficha técnica disponibilizada pelo Clube.

Figura 46: Jogadores do Rugby Clube.
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André D. Luiz Carlos Jhonatta

Fonte: Os Autores.

Para avaliagdo antropomeétrica foram feitos testes fisicos e mensurados peso
(kg) e estatura (m). O peso corporal foi-se obtido com balanca de bioimpedancia
modelo BC 558, com capacidade maxima para 150 kg, sendo que todos os jogadores

foram pesados descalcos e com o minimo de vestimentas. Para mensuracdo da
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estatura (m) utilizou-se estadibmetro a laser Strait-Line®, os participantes foram
colocados em posicéo ereta, com bragos estendidos ao lado do corpo e olhar na linha
do horizonte. Com o peso e a estatura, foi-se calculado o indice de Massa Corporea
(IMC: kg/m2), utilizando a férmula: IMC=P\E2.

Figura 47: Teste Funcional de Jogadores de Rugby.
\\ 3 2 = ‘ ; ———

Fonte: Os Autores.

Analisando estes dados, tendo em conta os diferentes grupos posicionais a que
pertencem os participantes, foi-se verificado que, a excecdo da idade, existem
diferencas entre os jogadores considerados “avancados”. Casagrande e Viviani (1993)
afirmam que estes tipos de jogadores sao mais altos e tém maior massa corporal que
0s demais participantes, e os “recuados”, jogadores mais novos, mais baixos e mais
leves que os avancados, em todos os parametros avaliados (altura, massa corporal e
IMC).

Com a pertinéncia deste estudo e o interesse dos treinadores em conhecer
melhor as caracteristicas antropomeétricas e fisioldégicas de seus atletas, mesmo que
de forma modesta, se foi possivel destinar posicbes adequadas e trabalhar melhor
para o aperfeicoamento de taticas em jogo, além de gerar conteudo para a publicacéo

digital.
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5.5 Andlise das Imagens

Para a composicao da publicacdo, as imagens tem um papel importante
por interagir com o leitor diretamente podendo causar emogdes. Assim, para a analise
e separagdo das imagens na revista, serdo separadas imagens “paradas”’ das
imagens com “movimento”, ou seja, imagens que demonstram movimento e imagens

gue simplesmente informam algo mas estao estaticas.

Figura 48: Exemplo de Imagem com Movimento.

Fonte: Os Autores.

Figura 49: Exemplo de Imagem Parada.

Fonte: Os Autores.
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Outro ponto ndo menos importante a ser dito é a definicdo e as resolucdo das
imagens que irdo compor a publicagdo. Como levantado anteriormente, as unidades
de medidas variaveis “em” e “porcentagem” sdo as que se adequarao melhor ao layout
responsivel que a revista tera. Assim, os diferentes tipos de resolu¢cdes devem ser
analisados e sintetizados para o inicio da geracdo de alternativas.

De acordo com o artigo cientifico de Becker (2014): “Evolucao da Defini¢édo e
Resolucgdo do video”, as cameras digitais tém suas imagens formadas por um sensor,
ou chip, composto por transdutores fotossensiveis que convertem informacéo
luminosa em carga elétrica. Isto €, quanto mais luz incidente, maior a voltagem gerada.
Logo Becker conclui gue quanto mais pixels presentes em uma imagem, maior o nivel

de detalhamento da mesma. A imagem apresentara mais definicao.

Assim, a unidade de medida das imagens nao devem ser diferentes das
unidades de medida da publicacéo, pelo fato de assegurar sua responsividade. Para
tanto, a técnica Media Queries pode ser usada para adaptar a imagem juntamente

com o layout no formato acessado.

Tabela 3: Comparacdo dos Tamanhos de Telas.

Fonte: Os Autores.

Ha, para resolucdes digitais, diferencas de tamanhos e suas respectivas

resolugcdes. Souza (2018) descreve estes tipos como:

e HD: telas High Definition (HD), ou de alta definicdo, sdo formadas por

1.280 colunas por 720 linhas de pixels. Possivel reproducdo de videos e
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contetdos feitos para as TVs modernas. Entre os dois primeiros
celulares com display HD foram os Galaxy S Il LTE e o LG Optimus LTE,
anunciados em 2011.

Full HD: telas de alta definicdo com um namero maior de linhas: 1920 x
1080 pixels. Popularizada inicialmente em televisores, também sao
usadas em celulares e computadores, oferecendo boas telas acima das
cinco polegadas, e reproducéo de conteudo com qualidade de Blu-Ray.
QHD: com telas de 2560 x 1440 pixels, a Quad HD tem se tornado o
padrdo entre smartphones “top de linha” nos ultimos dois anos. Sua
vantagem é oferecer uma densidade de pixels superior aos 500ppi
mesmo em telas de seis polegadas. Mas em contra partida seu consumo
de bateria é alto.

Figura 50: Comparacédo dos Tamanhos de cada Resolucao.

Full HD Quad HD

1280x720

1920x1080

2560x1440

Fonte: Os Autores.

Sendo assim, Santos (2015) defende em seu Artigo “Web Design Responsivo”

0s trés objetivos principais das imagens responsivas:

Performance: economizar bytes enviando a imagem do tamanho certo
pra cada tela;

Qualidade: obter qualidade visual na renderizagdo da imagem de
acordo com a resolucgéo;

Direcéo da arte: usar imagens de contetudos diferentes para adaptar a

necessidades de design.
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Com tudo, ao levar todos estes pontos em consideragdo na geracédo de
alternativas e aplicagdo do produto final, a publicacdo tera um layout fluido, media
gueries e imagens responsivas na tela do celular a tela do computador.

5.6 Anélise Cromaética

As cores devem transmitir ao publico uma sensacao de reconhecimento e de
identificacdo do estabelecimento, assim como conceitos e caracteristicas. Cores
agradaveis que transmitam uma mensagem positiva devem ser sempre a melhor

escolha.

Segundo Barros (2006, p.15), a cor € um fenbmeno fascinante. Sua presenca
no mundo visivel exerce incontestavel atracdo sobre nos despertando sensacdes,

interesse e deslumbramento.

O disco cromatico € um mapa basico para se relacionar cores e seus conceitos.
Assim, € possivel estabelecer seus significados a diversas emoc¢des e humores.
“Assim, costuma-se descrevé-las com palavras emotivas, como “frias” e quentes”, e a

maioria esta associada a adjetivos especificos. (BARROS,2006, p.15)

Ao associar cores como sendo quentes ou frias, supde-se que estas transmitam
sensacOes de temperatura. De acordo com o Autor do Livro “Significado das Cores”
(Avila, 2012), as cores podem ter influéncia psicolégica sobre o ser humano: algumas
estimulam outras tranquilizam, pois sdo captadas pela visdo e transmitidas para o

cérebro e consequentemente refletem impulsos e reacdes para o corpo.

Para o desenvolvimento desse projeto optou-se por manter as cores ja
existentes no escudo e mascote do clube, assim, passando ao leitor a sensacao de

estar lendo a sua revista preferida.
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Figura 51: Analise de Cores de Escudo e Mascote.

Escuro 2018
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Fonte: Os Autores.

Para sua adaptacdo a publicacdo digital, foi-se necessario o levantamento e
estudo das cores em telas, o RGB (red = vermelho, green = verde e blue = azul) e sua

variacdo com a utilizacdo de gradiente.
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Figura 52: Ciclo RGB

RGB

Fonte: Google Imagens.

Ambrose e Harris (2012) definem que existe 216 cores seguras para seu uso

em interfaces web. Esta paleta tem o maior nimero de cores diferentes, podendo ser
distinguidas individualmente.

6.7 Analise Tipografica

Dentre os principais elementos a serem considerados no desenvolvimento de
uma publicacdo digital, a tipografia € um dos mais importantes por influenciar
diretamente a forma como a informacé&o sera transmitida. Com isso, Caldwell (2014,

p.87) destaca quatro pontos importantes na construcdo da publicacéo:

e A terminologia para os diferentes formatos de texto;
e O significado dos diferentes formatos de textos;
e Contraste de um texto com outro; e

e Como isso afeta o designer.

Como levantado, as fontes que melhor se adequam a publicacdes digitais,
guanto ao seu formato e legibilidade, séo:
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e Arial: fonte sem serifa ou lineais e com familia de nove variagfes, de itélico a
semicondensado negrito italico.

Figure 1. Demonstracdo da Fonte Arial.

Abg Abg Abg Abg Abg Abg Abg Abg Abg

Arial Itélico Asial itdlico e Arial Negrito Arial Preto Arial Regular Arial Asial Asial Arial
negrito

italico Negrito Negrito Itslico

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; " " (1?) +-*/=

12 abedefghijkimnopqrstuvwxyz. 1234567890
1« abcdefghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890

. abcdefghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890
. abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz. 1234567890

. abcdefghijkimnopqrstuvwxyz. 1234567890
.abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz. 123456

.abcdefghijkimnopqrstuvwxyz. 1

Fonte: Adaptacdo do banco de dados do Windows.

e Century Gothic: fonte sem serifa e com familia de quatro variacoes, de italico
a regular.

Figure 2: Demonstracdo da Fonte Century Gothic.

Abg Abg Abg Abg

Century Gothic Century Gothic Century Gothic Century Gothic
Italico Itélico e negrito Negrito Regular

abcdefghikimnopagrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; " " (12) +*/=

12 abcdefghikimnopgrstuvwxyz. 1234567890
s abcdefghijkimnopgrstuvwxyz. 1234567890

» abcdefghijkimnoparstuvwxyz. 1234567890

. abcdefghijkimnoparstuvwxyz. 1234567890
.abcdefghijklmnopaqgrstuvwxyz. 1234567890

.abcdefghiklmnopagrstuvwxyz. 123
.abcdefghijklmnopqgrstuvwxy

Fonte: Adaptag&o do banco de dados do Windows.
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e Trebuchet MS: fonte sem serifa e com familia de quatro variagdes, de italico a
regular.

Figure 3: Demonstracdo da Fonte Trebuchet MS.

Abg Abg Abg Abg

Trebuchet MS Trebuchet MS Trebuchet MS Trebuchet MS
Italico Itélico e negrito Negrito Regular

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; ' " (1?) +-*/=

12 abedefghijklmnoparstuvwxyz. 1234567890
s abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

» abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890
. abcdefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890

.abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz. 1234567890
.abcdefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234

.abcdefghijklmnopqrstuvwxyz.

Fonte: Adaptacao do banco de dados do Windows.

e Verdana: fonte sem serifa e com familia de quatro variacdes, de italico a
regular.

Figure 4. Demonstracdo da Fonte Verdana.

Abg Abg Abg Abg

Verdana Italico Verdana Italico e Verdana Negrito Verdana Regular

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; ' " (1?2) +-*/=

12 abcdefghijkimnoparstuvwxyz. 1234567890
1w abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567890

» abcdefghijklmnopqrstuvwxyz. 1234567890
. abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz. 1234567890

.abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1234567
.abcdefghijklmnopgrstuvwxyz. 1

.abcdefghijklmnopqgrstuvwx

Fonte: Adaptagéo do banco de dados do Windows.
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Para composicao de imagens e cenarios da revista, foram estudadas fonte mais
desenhas, jA que estas ndo serdo lidas como textos e sim como “imagens” pelo

software que hospedara a revista. Sao elas:

e Bebas Nueu Regular: fonte sem serifa e com peso regular.

Figura 53: Demonstracdo da Fonte Bebas Neue Regular.

Bebas Neue

ABCDEFGHUKLMNOPQRS TUVWXYZ ABCDEFGHUKLMNOPORS TWWWXYZ
1234567890...." " (12) +-%/=

 ABCDEFGHUKLMNOPORSTUVHXYZ. 1234567690
=+ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ. 1234567890

. ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ. 1234567890
. ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ. 1234567890

- ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ. 1234567890
.ABGDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ. 123456

Fonte: Adaptacao do banco de dados do Windows.

e American Captain Regular: fonte com serifas incisas e com peso regular.
Figura 54: Demonstracdo da Fonte American Captain Regular.

ABG

American
Captain Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
1234567890.:.; ' (7) +-*/=

12 ABIDEFGHRIKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567890

15 ABDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXY1. 1234567890

.. ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567890
. ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567890

. ABLDEFGHIJKLMNOPDRSTUVWXYZ. 1234567890
- ABCDEFCHIJKLMNDPORSTUVWXYZ. 1234567890

.ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYL. 123456

Fonte: Adaptagéo do banco de dados do Windows.




83

e Superstar M54 Regular: fonte com serifas didonicas e com peso regular.

Figura 55: Demonstracdo da Fonte Superstar M54 Regular.

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
1234567830.

2 ABCDEFSHLIKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567890
1« ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567830

.. ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567830

. ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567830
. ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ. 1234567830

-ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ. 123
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWX

Fonte: Adaptacdo do banco de dados do Windows.

Para a analise e comparacao destas fontes acima estudadas, sera aplicada a
técnica de matriz de decisdo de Pazmino (2015, p.230), onde ela a defende como
sendo uma facilitadora para a escolha da melhor alternativa de solugéo. No caso, as

melhores fontes para compor a publicacao.

Para se montar uma matriz de deciséo € preciso listar critérios de julgamento
(requisitos de projeto) juntamente com as alternativas que se pretende selecionar.

Pazmino defende o uso de simbolos, como:

+ : para “melhor que”, quando a alternativa de solugdo atende ao requisito

melhor que o concorrente;
0 : para “igual que”, quando a alternativa de solucéo se parece com as outras;

- : para “pior que”, quando a alternativa de solugdo nao atende ao requisito

melhor que o concorrente.

Assim, ap6s a ponderacdo dos resultados, verifica-se as alternativas com maior

pontuacao para serem apontadas como boas indicacfes na composicao da revista.

Partindo destas consideracdes, e adotando os critérios de Meuer (2017, p.118)
para a comparacao dos fatores formais e funcionais, fatores estéticos, fatores técnicos

e fatores econdmicos de cada fonte, serdo analisados:
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Legibilidade: refere-se as formas dos caracteres e sua adequacdo aos

padrdes de leitura de acordo com o publico-alvo;

Variacfes: tem relacdo com os pesos e estilos que a familia tipogréfica a fonte

pertence;

Recursos: dizem respeito aos simbolos, ligaturas e acentuacdo da familia

tipografica;

Aspectos historico-culturais: relacionados a fatores estéticos e devem ser
considerados principalmente quando espera-se que uma fonte represente

determinada época ou regiéo.

Qualidade e suporte: Entende-se que o suporte, impresso ou digital, interfere
diretamente na qualidade do desenho. E espera-se de uma boa fonte que seus
parametros sejam de boa qualidade para garantir uma renderizacdo e/ou

impressao excelente.

Licenciamento e investimento: possuem uma relacdo direta, pois as

definicbes de licenciamento, como numero de maquinas por fonte,
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possibilidade de customizacdo e distribuicdo, tem impacto no investimento

necessario para compra das licencgas.

Figura 56: Matriz de Decisdo para Fontes Textuais.

o | Century | Trebuchet Bebas | American | Superstar
Critérios Arial Verdana _
Gothic MS Nueu | Captain M54
Legibilidade + 0 0 + 0 - -
Variacdes de 0 + 0 0 + + +
peso e estilo
Recursos 0 0 0 0 0 0 0
Aspectos
histérico- + 0 + 0 + + +
culturais
ualidade e
Q + 0 + 0 - - -
suporte
Licenciamento
. ) 0 0 0 0 - - -
e investimento
Somatdrio 3 1 2 1 0 -1 -1

Fonte: Os Autores.

Assim, obtém-se a fonte Arial e Trebuchet MS como melhores e ndo Unicas

alternativas vdlidas para composicdo de textos, ja que todas acima sdo fontes

websafe, ou seja, se adequam ao meio virtual.
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Para tanto, o BrowserShots. (www.browsershots.org) sera usado como uma
ferramenta para verificacdo dos textos com as paginas em navegadores e sistemas
operacionais diferentes. Isso porque ele ira carregar a publicacdo em diferentes
cenarios de navegadores de internet e sistema operacional e mostraré o resultado em

miniaturas.

5.8 Anélise do Grid

Harris (2008, p.14) relata em seu livro “GRID” como o olho humano
habitualmente busca por informacdes em paginas de livros ou revistas. Sendo este do
lado superior esquerdo, varrendo a pagina na diagonal para baixo até o canto inferior

direito, a profundidade das cores indica onde o foco de atencdo sera mais forte.

Figura 57: Sentido de leitura da visdo humana.

Fonte: AMBROSE e HARRIS (2008, p.14)

Harris explica ainda que o designer tem bastante liberdade quando se trata do
posicionamento dos elementos dentro do layout. Assim, os grids podem ser divididos

em:
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e Grids simétricos: usado em paginas duplas de uma publicagéo.

Figura 58: Paginas simétricas.

Fonte: AMBROSE e HARRIS (2008, p.56)

e Grids Assimétricos: usado em paginas duplas em que as duas paginas
usam o mesmo layout.

Figura 59: Paginas assimétricas.

Fonte: AMBROSE e HARRIS (2008, p.60)
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e Modulos: séo caixas ou unidades discretas dentro de um sistema de grid

usadas para conter e agrupas determinados elementos de texto e imagens.

Figura 60: Paginas em maodulos.
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Grid de médulos simétrico Grid de médulos assimétrico

Fonte: AMBROSE e HARRIS (2008, p.62)

e Grids Compostos: € a combinacdo de ideias e conceitos por tras dos grids

simétricos, assimétricos e modulos.

Figura 61: Paginas em grids compostos.

As colunas de texto
sdo determinadas
pelas linhas do grid,

Margens entre as
colunas criam
espagamento entre

que atuam como guias. | colunas.

Fonte: AMBROSE e HARRIS (2008, p.64)

Para a publicacédo, tendo em conta o tamanho e a proporc¢éo dos elementos, o

conteldo sera disposto em colunas de forma que o o conteudo seja de facil deitura no
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smartphone quanto no computador do usuario. Assim, para melhor analizar a

disposic¢ao do grid, serdo dispostas aqui paginas de revistas similares.

Figura 62: Demonstracéo de Grid da Pagina "Grand".

01 foto por assunto

. Wonas ALEXDUVS peoroseapiy MCHNEy

2 colunas

Fonte: Adaptagdo da Revista Rugby League World

Figura 63: Demonstragéo de Grid da Pagina indice.

03 colunas

EDITOR’S WELCOME [UNTENTS

\ fotos destaque

Fonte: Adaptagdo da Revista Rugby League World
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5.9 Andlise do Layout

Harris (2012) relata em seu livro “Fundamentos de Design Criativo” que os
formatos de paginas na Web néo se limitam pelas dimensdes de um livro ou revista,
o profissional de design pode aproveitar um espaco virtual ilimitado disponivel com

recursos como caixas pop- up, animagdes, menus suspensos, barras de rolagem e de
navegacao.

Com isso, pode haver o uso de péaginas fixas ou com rolagem e isso ira
depender de como se quer mostrar o conteudo. Além do uso de layouts responsivos,

dando versatilidade e uma visualizagao confortavel de todo o conteudo da publicacao.
(HARRIS, 2012, p.22)

Figura 64: Demonstracao de ferramentas em Layout.

8 l . J,l I Barras de Rolamento

Adobra

His

Fonte: HARRIS, 2012, p.22.
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e Barra de Rolagem: s&o as barras horizontal e vertical utilizadas para mover a
pagina para cima ou para baixo.

e A Dobra: parte de baixo da pagina visivel da tela. Os contetdos abaixo da
dobra normalmente séo considerados subordinados ao contetdo acima.

e Pixels: s&o os pedacos individuais de informacéo de cor que formam uma tela.

e Resolucdo: o numero total de pixels verticais x horizontais.

Caldwell (2014, p.78) descreve que a revista digital € dividida em trés areas:

e O terco inicial: com as noticias, chamado de frente da publicacao;

e O terco médio: com as reportagens especiais, também chamado de area de
reportagem; e

e O terco final: chamado de parte de tras do caderno, onde normalmente ficam

informacdes de criticas, anuncios e sec¢odes.

Sendo assim, Caldwell descreve as partes da revista em:

e Sumario: As paginas do sumario podem ser usadas para encontrar a
reportagem de capa, pesquisar todo o contetudo da publicacdo e encontrar as

secoes favoritas.

Depois da capa, o0 sumario € o unico dispositivo que pode literalmente guiar o
leitor pela publicacdo e seu conteudo. Em sua construcao, deve ter conscisténcia do
seu posicionamento, uma disposicdo organizada, atraente, lUcida e de facil

entendimento.
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Figura 65: Exemplo de Sumario.

Fonte: CALDWELL, 2014, p.80.

e Area de reportagens: é o elemento textual mais importante para a
identificacdo da marca de uma revista. Neste espaco o estilo da pagina é
diferenciado das demais paginas para mostrar conteldos de destaque,
podendo ter colunas mais largas, mais espacos em branco, diferentes fontes,

manchetes, maiores paragrafos e imagens ou ilustracées sangradas.

Figura 66: Exemplo de Area de Reportagens.

Fonte: CALDWELL, 2014, p.83.

e Abertura de Secdo: sdo geralmente paginas duplas desnecesséarias com uma

imagem atraente e uma quantidade minima de texto, mas permitem o espaco
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para respirar e oferecem um layout agradavel e impacto suficiente para sua
repeticao durante as edicoes.

Figura 67: Exemplo de Abertura de Secao.
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5 et ame

IPPE STARCK
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codigo | linhada \

debarras  data da caps

Fonte: CALDWELL, 2014, p.86.
e SecOes Finais: pagina muito usada para conteudos populares, como
horéscopos, cartas ou cabecalho. A paleta de cores é geralmente pré-definida
juntamente com as opc¢des de fonte, pesos e estilos, os elementos de secbes
finais vém depois da area de reportagem e sao muitas vezes diagramados por
designers juniores com estrutura e grade muito bem definidas.
Comportamento de Leitura da Pagina: embora ndo haja regras sobre como

se é lido uma pagina, o uso de ganchos visuais, nas imagens ou nos textos,
determinara onde o olho comecara sua jornada.
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Figura 68: Exemplo do Comportamento de Leitura da Péagina.

Fonte: CALDWELL, 2014, p.128

e Menu: ajuda os usuarios a navegar e encontrar o que se deseja ler no
momento. Os menus de navegacao sao listas de categorias ou recursos de
conteudo, tipicamente apresentados como um conjunto de links ou icones
agrupados com um estilo visual distinto do resto do projeto. Neste caso serao

analisados menus apenas para busca de paginas e conteudos da publicacao.

Figura 69: Fonte: Andlise de Menu da Revista Rugby League World.
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2014

2013

capas de edi¢gdes para
compra ou prévia

botdo de compra da
publicagao

\/ linha destinada para
cadastro ou acesso
isti i ?
Existing Subscriber? Login = espaco para estante
/7 de edi¢cdes compradas
e opgdes de configuragéo.

Option:

Fonte: Adaptagéo da Revista Rugby League World.
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Figura 70: Andlise de Contrastes e Espacos de Elementos.

all VIVO & 09:17

£ Options

Login / Register >
Restore purchases >
Subscriptions >

Subscriber access voucher

v

Settings and notifications

Help & FAQs -

T espaco bem definido;

fundo claro para contrastar

4 com o texto;

—+—) separacéo de topicos;

v
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v

More from this publisher
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peso de facil leitura.

Fonte: Adaptag&o da Revista Rugby League World.

Figura 71: Andlise do Layout de Capa da Revista.
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De acordo com Kathryn Whitateon (2015), para um menu se tornar visivel e
atraente, deve ser tamanho regular (ndo devem ser ocultos quando se tem espaco
suficiente para exibi-los), deve ser colocado em um local familiar para o usuério, links
do menu sejam de preferéncia interativos e haja cores nos textos que difiram do fundo
da publicacdo, e a cor do icone menu se faca destacavel para assim ser facil

entendido.

O layout das paginas, icone, botdes e disposicdo dos elementos da revista foi
desenvolvido a partir dos wireframes e de acordo com os estudos de cores e grids na
analise de dados. Todas as funcionalidades foram analisadas e testadas para uma

melhor funcionalidade da publicacéo.

Entre todas as etapas que envolvem a concep¢do de um bom design, a
composicdo é fundamental. De nada vale a escolha de uma boa tipografia,
uma boa imagem, se ao dispor os elementos no layout, simplesmente o
deixar sem equilibrio e poluido. Todo layout exige que a distribuicdo entre os
elementos, os pesos e as medidas sejam harmdnicos. E por meio da
composicdo que a relacdo das coisas é estabelecida. Distribuidos os
elementos em planos, a composicdo determina o que deve estar em primeiro
plano, em segundo, em terceiro, etc. (DESIGNCULTURE, 2013).

Assim, o presente projeto foi desenvolvido com foco em um Unico dispositivo
movel, afim de estruturar melhor as informacgdes e seguir um padrao no layout da

revista.
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Figura 72: Andlise de wireframes para a publicacéo

\@/\@/\@J

Fonte: Os Autores.

Pelo fato de se tratar de uma tela com tamanho responsivo, a analise do
posicionamento dos elementos e tamanho de imagens e fontes foram de extrema

importancia para a criacao desta publicacao.

Assim, os elementos se manterdo a todo instante em harmonia com toda a

publicacao, seja ela lida num computador ou num smartphone.
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5.10 Analise de Usabilidade

Pode se dizer que a usabilidade representa a simplicidade e facilidade com que
um programa ou sistema computacional pode ser utilizado. No entendimento de
Bevan (1995), a qualidade de uso de uma interface € um facilitador para utilizacdo de

uma aplicagéo.

A ABNT - Associagdo Brasileira de Normas, através da norma NBR ISO/IEC
9126-1, descreve a usabilidade como: “a capacidade de o software ser compreendido,
aprendido, operado e atraente ao usudario, quando usado sob condicdes
especificadas” (ABNT, 2003, p.9).

A usabilidade engloba diversos principios de design, proporcionando maior
facilidade e agilidade aos usuarios na utilizagéo de aplicativos ou programas em geral,

através de recursos que possibilitam maior interacdo humano-computador.

De acordo com Agni (2015), em seu blog “UXDESIGN”, a avaliagdo heuristica
€ um método de inspecao para encontrar determinados tipos de problemas em uma
interface do usuario. Ele relata que o cientista da computacdo com Ph.D. em interacao
homem-maquina, Jakob Nielsen, descreve a capacidade heuristica como uma
caracteristica humana para descobrir ou resolver problemas a partir da experiéncia

préatica, da observacao e da criatividade.

Nielsen recomenda o uso de no minimo trés avaliadores durante os testes de
usabilidade de interfaces web. Isto porque logo apds os resultados obtidos indivual e
imparcialmente, eles serdo comparados e discutidos para os ajustes de possiveis

erros. Assim sendo, Nielsen defende a existéncia de dez heuristicas. Sendo elas:

e Dialogos simples e naturais: deve-se apresentar exatamente a informacéo
gue o usuario precisa no momento, nem mais nem menos. A sequéncia da
interacd@o e 0 acesso aos objetos e operacbes devem ser compativeis ao modo
pelo qual o usuario realiza suas tarefas.

e Falar alinguagem do usuério: a terminologia deve ser baseada na linguagem
do usuario e ndo orientada ao sistema. As informa¢des devem ser organizadas

conforme o modelo mental do usuério.
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e Minimizar a sobrecarga de memoria do usuario: o sistema deve mostrar 0s
elementos de dialogo e permitir que o usuério faca suas escolhas, sem a
necessidade de lembrar um comando especifico.

e Consisténcia: um mesmo comando ou agao deve ter sempre o mesmo efeito.
A mesma operacgdo deve ser apresentada na mesma localizagao e deve ser
formatada/apresentada da mesma maneira para facilitar o reconhecimento.

e Feedback: o sistema deve informar continuamente ao usuario sobre o que ele
esta fazendo. 10 segundos € o limite para manter a atencdo do usuério
focalizada no diélogo.

e Saidas claramente demarcadas: o usuario controla o sistema. Ele pode, a
gualquer momento, abortar uma tarefa, ou desfazer uma operacéo e retornar
ao estado anterior.

e Atalhos: para usuarios experientes executarem as operacbfes mais
rapidamente. Abreviacgdes, teclas de funcao, duplo clique no mouse, funcao de
volta em sistemas hipertexto. Atalhos também servem para recuperar
informacdes que estdo numa profundidade na arvore navegacional a partir da
interface principal.

e Boas mensagens de erro: linguagem clara e sem cédigos. Devem ajudar o
usuario a entender e resolver o problema. Nao devem culpar ou intimidar o
usuario.

e Previnir erros: evitar situacdes de erro. Conhecer as situacdes que mais
provocam erros e modificar a interface para que estes erros nao ocorram.

e Ajuda e documentacao: o ideal € que uma interface seja tdo facil de usar
(intuitivo) que ndo necessite de ajuda ou documentacédo. Se for necessaria a

ajuda deve estar facilmente acessivel e on-line.

Cursino (2005) diz que para um web site ser considerado eficaz, ele precisa

possibilitar que os usuarios atinjam seus objetivos. Assim, ha:

e A eficacia: a principal motivacdo que leva o publico a utilizar um

sistema;
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A eficiéncia: definida de forma quantitativa. Trata-se do tempo de

acesso, numero de transacdes que finalizaram em erro ou tempo total

para realizacao de uma tarefa especifica;

e O aspecto da satisfacdo do usuario: percepgdes, sentimentos e
opini6es dos usuarios em relacdo ao uso dos web sites;

e Os equipamentos: hardware e software; e

e As caracteristicas dos usuarios e do ambiente fisico e social no qual ele

esta inserido.

Assim, Cursino defende que para um web site ter uma boa usabilidade, o web
designer ou programador deve se preocupar em conhecer bem os usuarios e o

ambiente, e dimensionar, de forma correta, 0s recursos necessarios para seu melhor

desempenho.
Figura 73: Conceito de usabilidade.
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do usuario web site
interacao funcionalidades usabilidade
————
ambiente resultado da
. intemgao "/— A
usuario "

T eficiéncia

| S

eficacia
web site
satisfacao

Fonte: CURSINO (2005)

5.11 Analise de Comunicabilidade

Souza (1999) e Prates (2000) definiram comunicabilidade como a capacidade
gue os usuarios conseguem entender o design da forma que o mesmo foi feito por
guem realizou o projeto de interface. Entende-se dessa forma que o usuario, ao
entender as tomadas de decisdo da mesma maneira que o projetista, também ir4
entender o funcionamento do sistema e realizar melhor aproveitamento em sua

utilizacao.
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De acordo com Budiu (2014), o conceito basico na teoria da informacao é
o sistema de comunicacao. Ele defende a existéncia de um sistema de comunicac¢éo
gue compreende:
e Dois médulos : uma fonte de informacéo e um destino.

e Um canal de comunicacéo que transmite informacdes da fonte para o destino.

Ou seja, um canal de comunicagédo possui uma certa capacidade que limita a
guantidade de informacgao que pode ser transmitida de origem para destino.

Por exemplo: uma rede que conecta dois computadores pode ser pensada
como um sistema de comunicacao; a largura de banda da rede (que normalmente se
refere a quantidade de dados que podem ser transmitidos entre os dois
computadores) é equivalente a capacidade do canal. Ou se vocé tiver uma conexao
de Internet de 50 Mbps, seu computador pode receber 50 milhées de bits por segundo
na rede (assumindo que tudo esta funcionando a toda velocidade) - essa € a
capacidade do canal relata Budiu (2014).

A idéia de modulos e canais pode e deve ser aplicada a nova arte do design
movel.

Budiu ainda explica que “quando os usuarios interagem com a tecnologia (um
computador ou um dispositivo movel), eles formam um sistema de comunica¢do com
dois modulos (o usuario e o dispositivo) e um canal de comunicacao entre eles. A
capacidade deste canal é regida pelas caracteristicas combinadas do dispositivo e
dos humanos que interagem com ele”. Essas caracteristicas incluem:

e A memoria de trabalho do usuario;
e A guantidade de atencao que o usuario pode dedicar a comunicacéao; e

e O tamanho da tela do dispositivo.

Esta analise em meio a comunicabilidade busca saber quanta informacao a
pessoa internalizou ao lidar com os dados na tela. Isso porque a memoaria do telefone
gue esta com a revista aberta pode néo ter a capacidade de carregar todos os dados
ali existentes, o tamanho da tela pode impossibilitar uma boa leitura ou até mesmo o
ruido na comunicagdo homem-maquina, o estudo da quantidade de atengcédo que 0s
usuarios geralmente dedicar a um dispositivo e até mesmo se a publicacdo tem o que

€ preciso para se comunicar de forma direta com o leitor.
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5.12 Anélise de Acessibilidade

RAPOSO (2014) afirma que a acessibilidade é a qualidade exibida pelos

sistemas cuja interface e interacao:

e Nao discriminam usuérios-alvo com necessidades necessidades especiais
permanentes ou transitorias.
e O usuario-alvo pode ser estabelecido por prioridades de negécio do produtor

da tecnologia ou por varios outros critérios, entre 0s quais a lei e a ética.

5.13 Anélise de Similares

Para a analise de similares sera comparados pontos existentes em cada
aplicativo afim de analisar seus pros e contras quanto a: funcionalidade, layout,

fotografia, legibilidade, estética, ergonomia, cor e padronizagéo.

Para tanto, as técnicas de Analise Sincronica ou Paramétrica de Pazmino
(2015) em seu livro “Como se Cria”, ira comparar os produtos em desenvolvimento
com produtos existentes ou concorrentes, baseando-se em variaveis mensuraveis, ou

seja, que podem ser medidas.



Figura 74: Andlise Sincronica dos Similares.
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o Rugby Blues and _
Similares Varsity NZ Rugby
League World Gold
Funcionalidade Alta Baixa Alta Média
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Escuro e
poucos
com
Claro e elementos Claro e com
Layout o o Detalhes,
Objetivo gréficos e Detalhes _ _
_ _ dinamismo
dinamismo _
o variado.
limitado.
Pouca e de
Fotografia Média baixa Excelente Excelente
qualidade.
Legibilidade Baixa Baixa Excelente Média
Estética Média Baixa Excelente Excelente
Ergonomia Regular Baixa Boa Boa
Vermelho e Vermelho e Preto e
Cor Verde e Azul
Branco Branco Vermelho
Padronizacéao Nao ha N&o ha N&o ha N&o ha

Fonte: Os Autores
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6 SINTESE

Com base nos dados levantados e a analise de similares, foi-se elaborada uma
sintese de especificacbes de acordo com a predominéncia de alguns elementos
importantes na estrutura de aplicativos e a necessidade do usuério. Sendo elas:

e Instrugcdo: pagina inicial com instrugbes de uso e navegabilidade da
publicacdo. Fazendo assim com que o usudrio aproveite melhor a revista,
independentemente de sua experiéncia com a internet e aparelhos
tecnologicos.

e Padronizacao: todas as paginas devem seguir uma mesma padronizacdo de
cores e fontes, podendo variar em seu layout para melhor interacdo com o
usuario;

e Layout: deve apresentar uso de paleta de cores analogas a cor preta e
amarela, juntamente com contraste de fundos, formas e iluminacao. Visto que
os similares usam fundos neutros, dando destaque ao conteudo, a geracéo de
alternativas devera levar essa similaridade em conta;

e Fotografia: o uso de fotografias, videos e animacdes de icones para ilustrar o
conteldo e a area em que 0 usuario esta, deverdo constar na revista;

e Banner principal: chamadas e anuncios dos principais assuntos da revista
deveréo ter as cores foco da publicacéo;

e Menu de navegacao: seguir os padrées de usabilidade e acessibilidade para
gue links, categorias e acles realizadas durante a navegacdo sejam de facil
entendimento. Contendo dados importantes para a publicacdo e uma
divulgacédo do clube de qualidade;

e Interacdo com as redes sociais: por ter como foco jovens e adultos que
tenham aparelhos moveis e acesso as redes sociais, deve-se manter a ligacao
da revista a divulgacéo do trabalho do clube em suas péaginas;

e Contato: area de contato com o clube, permitindo que o usudrio envie
mensagens ou busque por mais informagdes. Deve constar no final de cada
edicdo e também no menu de opc¢des.

e Atalhos: deve-se oferecer formas mais rapidas para usuarios que tem mais

experiéncia com a internet.
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e Tipografia: textos longos devem ser facilmente lidos em letras maiusculas e
minuUsculas misturadas naturalmente (maidsculas em inicio de frases e nomes
proprios) em vez de somente textos comletras mailsculas. Levando em conta

seu espacamento, contraste e tamanho;

Com foco no principal objetivo da revista que é a divulgacao do clube de rugby
da cidade e o incentivo a pratica de esportes, a publicacao tera o estudo de Flat Design
para a construcdo de uma interface limpa, em busca do “moderno”, com o uso de
padrdes e cores predominantes, acima mencionadas, no layout, possibilitando assim

gue a informacgéo chegue aos usuarios de forma mais obijetiva.

A publicagcdo ird atender a dispositivos Smatphones 10S e Android,
computadores e tablet’s. Visando obter um bom resultado nos mesmos, a publicacao
tera como foco o modelo Iphone 6s, com tela de 4,7 polegadas (750x1334 pixels),
326ppi e podendo se estender até a tela de computadores de 1920x1080 pixels em

resolucdo Full HD.

A interface tera uma ordem hierarquica para o aprendizado do esporte, tenha o
usuario conhecimento sobre ele ou ndo. Onde mostrara a historia do rugby, a histéria
do clube em gquestéo, suas regras - com a sinalética do arbitro, curiosidades sobre o
esporte e detalhes de formacdes - equipamentos de uso nos treinos, seus jogadores

e técnicos, paginas destinadas aos patrocinadores e parceiros que apoiam o clube.

6.1 Funcao Pratica

e Ser acessivel aos padrfes de usabilidade e acessibilidade para os usuarios.
Podendo assim ser acessado independente de sua localizacédo.

e Ter um layout fluido durante a navegacéo nas paginas, menus informativos e
de facil acesso e aprendizagem, mesmo com uma imagem de instrucao inicial.

e Ter acOes faceis de serem executadas, as quais 0 usuario deve ter total
entendimento, gerando assim uma experiéncia positiva;

e Apresentar uma linguagem padrdo para se direcionar ao usuario, pois um

didlogo padronizado gera valores e identidade;
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e De acordo com o briefing, a publicacdo devera destacar fotos e textos
explicativos sobre o esporte e os jogadores do clube;

6.2 Funcao Estética

Visando ao principal objetivo da publicagcédo em divulgar do time de rugby da
cidade de Volta Redonda, o projeto tera uma interface contendo o escudo do time,
sua historia, seus atletas, equipamentos de treino e regras do esporte. Oferecendo
assim um modo organizacional e de interagéo da publicagéo.

Lobach (2001) defende a fungéo estética como a parte visual do projeto, desde
a tipografia até a paleta de cores que sera utilizada. Estes elementos, em conjunto
com as imagens, tém como finalidade chamar a atencdo e guiar 0s usuarios para

determinadas areas do sistema.
Sendo assim, a publicacdo devera:

e Seguir o mesmo padréo de cores e formas para a melhor compreensao do
usuario, podendo ter variancia em seu layout para uma melhor distribuicdo de
contetudos. O uso de imagens e fotografias, em sua maioria, devera ter
interacdo com o usuario e 0s menus de navegacao contendo links e sendo de
facil compreensao.

e Possuir um layout limpo e de facil leitura juntamente com sua diagramacéo e

estruturacao;

6.2.1 Tipografia

Quanto a tipografia, devera respeitar as seguintes regras:

e Consisténcia: a revista devera apresentar textos que integre a publicacéo,
fazendo com que o usuario tenha a sensacao de controle.
e Legibilidade e contraste: devera ser uma fonte que proporcione uma leitura

clara ao usuario, oferecendo bom espacamento entre linhas e caracteres;
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e Hierarquia de informacdes: titulos, subtitulos, legendas de imagens, fotos e

outros tipos de textos irdo apresentar formatacdes diferentes, a fim de que o

usuario distinga facilmente um texto do outro;

Sendo assim, as fontes escolhidas por critérios de legibilidade séo:

e Superstar M54 Regular: para compor o0 nome da revista,

e Arial Bold: para caracterizar os titulos; e

e Arial Regular: para os textos corridos.

6.2.2 Cor

A paleta cromatica se deu a partir da unido das cores do escudo e mascote.

Onde em sua grande parte sdo apresentadas cores: brancas, pretas, amarelas e

cinzas. Sua aplicacédo pode-se da desde linhas a botdes do layout.

Figura 75: cores para composi¢ao da publicagéao.
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Fonte: Os autores.

Segundo Lébach (2001), as fungBes simbolicas sdo relacionadas na

experiéncia e sensagao que o usuario recebe ao utilizar algo novo. Para o projeto, o
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usuario ira “folhear” a revista digital e se identificara e/ou vivenciara um pouco do que

o Rugby prega, o espirito e os valores relacionados ao esporte.

Figura 76: Painel Semantico do Publico-alvo

[ contato com internet e meios de comunicagao

ESPIRITO
ESPORTIVO

Fonte: Os Autores.

Através do briefing realizado, ficou determinado que a publicacdo tera
icones que remetam a alegria, ao dinamismo e ao esporte, fazendo com que o usuario

perceba que praticar esporte pode ser divertido e saudavel. Sendo assim:

e Ser uma publicacdo com leitura prazerosa e divertida;
e Possibilitar que o leitor tenho acesso as suas edicdes favoritas; e

e Ter uma linguagem amigavel e fornecer uma experiéncia prazerosa;
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7 GERACAO DE ALTERNATIVAS

De acordo com Baxter (2011), a geracao de ideias € o coracdo do pensamento
criativo. Elas buscam encontrar solugdes pelo rearranjo, melhoria ou desenvolvimento

de ideias ja relacionadas com o problema.

Para tanto, as ferramentas MESCRAI e Kanban estaréo presente durante todo
o0 processo de desenvolvimento de ideias, no auxilio e estimulo da criatividade,

controle do tempo de producao e alinhamento das formas, cores e imagens.
7.1 Mapa da Revista

Como base na experiéncia do usuario durante o planejamento da publicacao,
sua navegacao devera ser de facil e rapido acesso. Onde atalhos e botbes possam
guiar o usuario sem a necessidade de uma pagina explicativa ou tutoriais. Assim,

proporcionando a sensacéo de continuidade na navegacao e hierarquia de conteudo.

Na geracao 1, 2 e 3 pode-se analisar as estruturas disposta dos conteudos do

menu e da navegacdao da edicao escolhida pelo usuario.

Figura 77: Geracdo 1, Esqueleto de navegacéo da revista.

Fonte: Os Autores.
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Figura 78: Geragéo 2, Esqueleto de navegacéao da revista.

Fonte: Os Autores.

Figura 79: Geragéo 3, Esqueleto de navegacgéo da revista.

Fonte: Os Autores.
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Na geracdo 4, 5 e 6 ja se analisa a hierarquia e disposi¢do mais estruturada
dos conteudos. Neles foram separados o menu da publicagdo do menu interno da

revista. Ou seja, 0 menu de navegacado e o menu de paginas da revista.

Figura 80: Geracao 4, Esqueleto de navegacdo inicial.
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Fonte: Os Autores.

Figura 81: Geracao 5, Inicio de criagdo do menu.
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Fonte: Os Autores.
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Figura 82: Geracao 6, Disposicao dos topicos para o menu.
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Fonte: Os Autores.

7.2 Wireframes

Pereira (2008) conceitua o termo Wireframe como sendo um desenho béasico
gue demonstra de forma direta a arquitetura de um objeto. Podendo ser uma interface,
pagina da internet, objetos e modelos. Assim, tendo como objetivo auxiliar o
desenvolvedor no entendimento dos requisitos que foram recolhidos, junto ao cliente,

com relacdo as fungdes e objetos que um sistema.

Pereira ainda afirma que este desenho deve ser feito de maneira simples, sem
cores e imagens, como uma espécie de rascunho e mostrando o essencial para a

composicao do projeto final.
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Assim, na geracdo 7 abaixo, pode-se observar o inicio das geragbes com a
disposicdo do espaco para o icone da publicacdo na éarea de trabalho e a
apresentacao do nome da revista logo no inicio da navegacéo.

Figura 83: Geragédo 7, Espaco na area de trabalho e inicio da revista.

NeME

Revrsta

Fonte: Os Autores.
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J& na geracdo 8, ha o estudo da disposicdo dos elementos para a pagina de

login do usuério e a separagdo de assuntos com icones e frases.

Figura 84: Geracao 8, Pagina de |

ogin da revista.
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Fonte: Os Autores.



115

A geracédo 9 traz a pagina de cadastro juntamente com a escolha de voltar a

pagina ou apertar em botdes e campos de texto para o registro do usuério.

Figura 85: Geragéo 9, P4gina de cadastro da revista.

'cADAsmo X

o

E 8D

O 7

T

-

ENTAAR
CcOMTWITTEL

@ ENTRAR com
FACE Gk

5 Exrral )|

r =
{volTAR  CADASTRO
EMATL
SE NHA b0y

PoME CoMPLETO

ANY VER SA RLO

C. T ODADE /ESTADO

CLUBE DE RULDBY
(A TLE rA/rREt/vAooRA@Qgr@
GENERQ

HoMeM MULHER)
( CRTAR CoNTA )

Fonte: Os Autores.



116

Na geracgéo 10 e 11, o estudo da posicao e tamanho dos elementos do menu
principal durante a navegacao da publicagcdo. Podendo ele ser fixo, ou seja, ficar

sempre a disposi¢cdo do usuario, ou ser um menu suspenso, onde aparecera com um
toque na pagina da publicacao.

Figura 86: Geracao 10, Disposi¢cdo do menu fixo.
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Fonte: Os Autores.



Figura 87: Geracéo 11, Disposicao do menu suspenso.
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Fonte: Os Autores.
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Na geracdo 12, a foto principal da revista pode ser disposta em duas paginas.

Trazendo assim mais interagao e dinamismo com o leitor.

Figura 88: Geracao 12, Foto principal da revista em duas paginas.
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Fonte: Os Autores.
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J& na geracao 13, a escolha da edi¢do sera em forma de banca de revistas.

Onde apenas a capa, o numero da edi¢cdo e um texto de introducéo estardo vinculados

com o conteudo.

Figura 89: Geracéo 13, Banca para escolha das edi¢des da revista.
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120

Na geracdo 14, a péagina de configuracdo e recuperacdo de senha foram
pensadas separadamente. Assim, a configuracdo estara ligada aos controles da

revista e a recuperacao de senha na pagina de cadastro ou login do usuario.

Figura 90: Geracao 14, Pagina de configuracdes e recuperacao de senha.
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A geracdo 15 tras a separacdo do conteudo no feed de noticias do clube. O

usuario podera separar as suas edices favoritas, videos, fotos e explicacbes das

regras ou curiosidades do esporte numa Unica pagina.

Figura 91: Geracgéo 15, Feed de noticias do clube.

i =
(>) ©
muwwvvw\/VV\m o
bimoraling e Bud
AAAMWDMWMW! E
(ENCONT RAR EDEGES) —_—
25—
Lo
e
@i
ERNCR, = |

Fonte: Os Autores.



122

Para um contato direto com o usuério e com o intuito de levar a todos o espirito
e a histéria do esporte, a geracdo 16 traz a revista o jogo forca, onde de forma didética,
com dicas e elementos visuais, 0 usuario possa aprender de forma divertida suas

regras.
Figura 92: Geracao 16, Pagina de jogo educativo.
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Fonte: Os autores.
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Na geracdo 17, o perfil do usuario trara a foto, que podera ser escolhida através
do banco de dados do telefone cadastrado, 0 nome do usuario, se ele for um jogador
terd o nome do clube e cidade, dados como: indices de forca, agilidade, pensamento

rapido entre outros.

Figura 93: Geracéo 17, Perfil do usuario ou atleta.
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Fonte: Os Autores.
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A geracao 18 traz um wireframe com fotos e textos onde podem ser destinados

para a apresentacdo dos jogadores ou equipamentos do jogo. Assim, mostrando

dados de cada um separadamente.

Figura 94: Geracéo 18, Fotos e nomes dos jogadores ou equipamentos.
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Fonte: Os Autores.
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Na geracdo 19, a contra capa da revista mostrard dados do clube para
possiveis contatos fora dela. Tendo como foco o nome da publicagéo, icones e links

estardo destinando o leitor para mais informagdes sobre os treinos e atividades do
VRRC.

Figura 95: Geracao 19, Final de pagina com links para contato com o clube.
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Fonte: Os Autores.
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A geracdo 20 possibilita uma variante do layout das paginas com a separagao
dos conteudos e assunto por videos e fotos. Assim mantendo uma navegacgao
prazerosa e leitura rapida.

Figura 96: Geracao 20, Separacdo de assunto com fotos, videos e textos.
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Fonte: Os Autores.
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A geracédo 21 traz a disposi¢do de textos, imagens e videos em uma coluna,

para oferecer maior leiturabilidade e conforto.

Figura 97: Geracao 21, Disposi¢céo de imagens e textos em uma coluna.
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Fonte: Os Autores.
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A geracao 22 traz a disposicdo de textos, imagens e videos em mais de uma

coluna, podendo mostrar a hierarquia de contetido e slides.

Figura 98: Geracdo 22, Separacdo de imagens e videos dos textos em colunas.
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Fonte: Os Autores.
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A geracédo 23 traz a disposicédo de textos e imagens em duas colunas, onde

mostrara visualmente o que estara sendo lido e analisado.

Figura 99: Geracao 23, Textos e imagens explicativas para apresentar o esporte.

Fonte; Os Autores.
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7.3 Layouts

Para o inicio da geracéo grafica, com base nos wireframes criados, a andlise
dos icones e imagens que irdo compor a revista serao de grande importancia para um
layout bem estruturado. Assim, a geracao 24 traz icones que irdo guiar o usuario para

o melhor aproveitamento da publicacao.

Figura 100: Geracao 24, icones.
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Na geracao 25, trés alternativas para o0 nome da revista.

Figura 101: Geragao 25, Nome da revista.
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Fonte: Os Autores.



132

Assim, dando inicio a navegacdo, a geracdo 26 mostra o botdo para abrir a

publicacdo e a pagina para apresentacédo da nova logo do Clube.

Figura 102: Geragao 26, Espac¢o na area de trabalho e pagina inicial da revista.
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A geracao 27 foi destinada para guiar o usuario na escolha de entrar ou se

cadastrar na revista com seu perfil. Assim podendo aproveitar ao maximo da leitura.

Figura 103: Geracao 27, Pagina para escolha do registro ou entrada de perfil.
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Fonte: Os Autores.
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Na pégina de entrada, conforme a geracao 28, os icones e campos para texto

estardo em foco. Com cores e fontes ja determinadas na sintese do projeto.

Figura 104: Geracao 28, Pagina de entrada de perfil.
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A geragdo 29 mostra a pagina de cadastro do usuario com itens a sem

preenchidos. Estes dados irdo compor o perfil do usuéario logo em seguida.

Figura 105: Geracao 29, Pagina de cadastro da revista.
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Fonte: Os Autores.
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Como apresentacédo da edicdo escolhida, a geragcdo 30 mostra a capa da

revista com assuntos e matérias exclusivas de cada uma.

Figura 106: Geracéo 30, Capa da revista.
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Na geracdo 31, a pagina de introducédo da revista mostrara como navegar pelas
paginas e desfrutar de imagens e videos. Assim, o indice servirA como um atalho para
cada publicacdo. Quando apertado no assunto, o leitor sera destinado a pagina do
titulo escolhido.

Figura 107: Geragao 31, Pagina de instrucao e indice da revista.
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J& na geracdo 32, as informagBes de cada edicdo estardo contidas nas
configuragbes da revista, enquanto a escolha da edicao para a leitura, na banca de

revistas.

Figura 108: Geracao 32, Banca de edi¢bes e detalhes individuais.
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A geracdo 33 mostra a contra capa da revista e suas informagdes. Todas as
edicdes terdo como pagina final informacfes e links para um contato direto com o

leitor. Isto também podera ser acessado a partir das configura¢des da publicacdo.

Figura 109: Geracao 33, Pagina final e contato com o clube.
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Para iniciar a criacdo do jogo forca, a geragdo 34 mostra 0 nome do jogo com

cores e formas divertidas.

Figura 110: Geracao 34, Nome do Jogo educativo
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Na geracao 35, a disposi¢cao do boneco, das letras erradas e da palavra em

guestao, foram feitas de forma objetiva, com o fundo claro e altura para o teclado.

Figura 111: Geracéo 35, Jogo da forca.
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Na geracdo 36, a demonstracao dos uniformes ocorrera de forma hierarquica.
O leitor poderéa analisar a evolucdo de cada uniforme, com sua histéria, ano e diretor

responsavel.

Figura 112: Geracéo 36, Layout para demonstracdo dos uniformes.

Fonte: Os autores.
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Na geracgéo 37, a apresentacdo dos equipamentos e formacdes de jogo estarao

dispostas em duas colunas.

Figura 113: Geracao 37, Pagina para equipamentos e formacéao de jogo.
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a0 gramado nos momentos
de maior impacto. '3 ﬁx‘

ESCUDO A4

Equipamento utilizado em
C N E treinos para a prética de téc-
nicas de defesa e ataque

= Mais utilizado para treina-
Equipamento para marca- mentos de tackle e defesa de
¢ao de campo durante os bola
treinos

FORMAGCOES

Conhega situagdes de jogo
e suas vantagens

4

Formagao usada pelos forwards para
recomegar o jogo apés algumas jogadas ir-
regulares ou penalidades leves. Trés joga-
dores de cada lado formam uma escara-
muga e se empurram. O scrum-half do time
que recebeu a penalidade, introduz a bola
UNIFORME no meio da formagao, e os hookers do
——— VRRC scrum podem utilizar os pés para puxar a
Ao contrario do capacete, este item & obrigatério no rugby. bola. (Portal do Rugby, 2016)
Serve, claro, para proteger labios e dentes e também reduz
a possibilidade de lesoes de cabega e pescogo. Na Nova Ze-
landia, as lesdes reduziram 47% apés a obrigatoriedade do

uso das ‘boqueiras’
ﬂ
- -

O Ruck, também conhecido como forma-
| % ¢ao espontanea,costuma acompanhar um
‘ lance de contato. Apds receber um tackle e
. ir ao solo, o atleta é obrigado a soltar a
bola, seguindo-se um ruck, no qual os atle-
tas das duas equipes disputam a posse da
bola, que esta no chao. Todos os demais
jogadores devem ficar atras do Ultimo
t ? ﬂ i 5 homem que esta na formag&o, ndo poden-
14l i J1 do entrar no ruck pela sua lateral ou pelo
lado do adversario. A bola ndo pode ser
manuseada pelos atletas que estdo no

>> chao. (Portal do Rugby, 2016)

Fonte: Os Autores.
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O feed de noticias tera como foco informar sobre as ultimas noticias do clube.
Assim, a geracdo 38 traz a separacao de videos e fotos de: campeonatos, treinos ao
Vivo, amistosos e apresentacao do clube e diretores.

Figura 114: Geragao 38, Pagina para Feed de noticias.

>

TODA SEMANA UM VIDEO NOVO!
inscreva-se e acompanhe tudo na integra.

Jogadores destaque 2018

Amistoso VRRC x Itaguai

Campeonato Sul Fluminense no
Campo do Grémio/VR

Fonte: Os Autores.
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Ja& na geracgdo 39, os jogadores serdo apresentados separadamente, junto com

dados técnicos obtidos com o clube e fotos e videos de cada jogador.

Figura 115: Geracao 39, Pagina para apresentacao dos jogadores.

W ! VIVOTU Go & 12119 -

IBITAL

w2 !

0S JOGADORES

De acordo com a World Rugby Laws, a equipe de sevens é
constituida por sete jogadores que dao inicio ao jogo, mais
um numero de jogadores suplentes/substitutos tal como au-
torizado pelas Leis do Jogo.

-Suplente: um jogador que substitui um companheiro
de equipe lesionado.

-Substituto: um jogador que subbstitui um compan-
heiro de equipe por opgéo tatica
Cada posi¢ao apresenta exigéncias especificas, tal como:

9 & @ ®

Forca Agilidade Pensamento Tatica
Rapido

TIME FEMININO :%:

Treinador: Leonam Teixeira

Nome do Atleta aqui
posicéo em jogo

De acordo com seu treinador, o
indice de forga, tatica, agilidade e
pensamento rapido, s&o

COC D606

Nome do Atleta aqui
posicdo em jogo

De acordo com seu treinador, o
indice de forga, tatica, agilidade e
pensamento rapido, sdo

0,

Fonte: Os Autores.
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A geracdo 40 mostra 0 menu suspenso, onde podera ser acessado durante a

navegagao da revista.

Figura 116: Geracdo 40, Menu suspenso

w! | VIVO TU Go

Y

Edigdo: 432

O

= 12:19

VRRE

DIBITAL

4G

7z
T

e

312

Fonte: Os Autores.
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A geracdo 41 mostra a pagina que sera destinada a explicagdo do campo,

curiosidades e posicao dos jogadores durante uma partida.

Figura 117: Geracao 41, Pagina para apresentacdo do campo.

VOCE SABIA?

100 metros separam um in-goal de outro em um campo

de Rugby. Partindo do zero, uma Amarok percorre essa PILARES

distancia em 6,18s. Carlin Isles, considerado o jogador :“C?‘Joi"(nfl_‘: 210 it da sakes.

mais veloz do mundo, tem como recorde nesse mesmo ABERTURA :‘_;ﬂmh?:'é""“"’“;;

trajeto o tempo de 10,58s. Alinha dos 10m ¢ a area CENTRO muita vis#o de Jogo para de-
LINHA antis’ a4 oeld s PONTA cidr 0.0 tme dove dofendr

De acordo com o regulamento IRB, o campo deve
ter uma superficie segura para jogo, seja ela areia, gra-
mado, terra ou gramado artificial. Assim sendo proibida
qualquer superficie predominantemente dura, como
por exemplo, asfalto ou cimento.

Sua dimensé&o nao deve exceder 100m de comprimen-
to e 70m de largura

SCRUM-HALF mn

Tendo a area de ingoal a seu maximo, 22m de compri- ABERTURA dor & agil e muito veloz e por

2 isso ¢ menor fisicamente

mento e 70m de largura. Todas as areas devem ser re- CENTRO que o5 outros jogadores do
tangulares e a distancia desde a linha de meta, até a PONTA time.

linha de bola morta, ndo deve ser inferior a 10 metros

ENTENDENDO

‘CAMPO

Linha de touch
Linha de meio campo
Linha dos 10m
Linha dos 20m

POSIGOES DOS
JOGADORES

A equipe de sevens & constituida por sete
jogadores que dao inicio ao jogo. A equipe
pode ser substituida no maximo cinco vezes
durante a partida, Com isso, as posigdes dos
atletas em campo s&o:

Linha do Gol

ABERTURA fentes uma vez que,
CENTRO com o Hooker formam a linha
@ Area selecionada. PONTA de frente do scrum. Gerak
mente os pilares t6m alturas

@ Area nao selecionada.

O campo de jogo é toda a
area entre as linhas de meta

CAMPQ e asiinhas de lateral. Sendo

DE JOGO assim, as areas de in-goal,

as linhas de lateral e as
linhas de bola morta ndo
fazem parte da drea de
Jogo.

[—— DE 10m

perimetro de jogo, com- PILARES
RECINTO Sreende a area de jogo o HOOKER ¥ £ o jopador mais impartanie
DE JOGQ uma razodvel superficie do SCRUM-HALF para 0 desenvolvimento do
terreno que a rodeia e que, ABERTURA mzv:;"‘::\:;ium' s:’:n‘n.

quando praticével, ndo deve CENTRO 0 il

& 3 cipal tarefa ¢ obter a bola de

S S PONTA Sas forwarde © srvida Ac8

campo e a primeira linha do
‘campo irfo.

CENTRO passador, 4 que a bola passa
As 22 é a drea entre a PONTA :;_!?;ﬂ.mlm para

linha de meta e a linha de 22
metros, incluindo a linha de
22 metros, porém excluindo
a linha de meta. (World

PILARES
HOOKER

SCRUM-HALF

PILARES

HOOKER
SCRUM-HALF
ABERTURA

CENTRO
PONTA

PILARES
HOOKER

SCRUM-HALF
ABERTURA

PILARES
HOOKER

< S nomalmente os joga-
dores mais fortes e resis-

parecidas.

O hooker possul caracterist-
cas fisicas semelnantes &s
dos plares, 4 que também
compde a knha de frente.
Porém, & ele que obtém a
posse de bola no scrum, & o
responsével por langar a bola
para o lateral,

backs

ou atacar, chutar ou passar a
bola. E 0 jogador mais marca-
do pelo time adversirio.

4 Este jogador esth sempre sob
presso, seja no ataque ou na
sa. Deve ser muito bom

O ponta é normaimente
quem marca o try. Este joga-

»

Fonte: Os Autores.



148

Ja nageracao 42, a histéria do esporte e apresentacdo de dados técnicos, sera

de facil leitura e rapido entendimento.

De acordo com o site Portal
do Rugby(2016), em 1883,
na pequena cidade escocesa
de Melrose, nasceu & modali-
dade reduzida do rugby, o se-
ven-a-side . A ScottishBorder,
regido de pequenos vilarejos,
cujas pequenas populagbes
dificultavam a formagéo de
equipes de 15 jogadores

Com isso, o Melrose Rugby
Football Club inovou ao con-
vidar as equipes dos vilarejos
vizinhos para um torneio de
dois dias, com jogo com
apenas 7 jogadores de cada
lado, com tempo reduzido,
porém  mantendo-se  as
mesmas regras do jogo tradi-
cional de 15 jogadores. Acre-
dita-se também que o espor-
te tenha sido criado em 1823,
na Escola Rugby, fruto de
uma jogada irregular durante
uma partida de futebol ameri-
cano.

Durante a Revolugao Indus-
trial o esporte comegou a ser
difundido e com o tempo
passou a ser uma das moda-
lidades coletivas com maior
nimero de praticantes no
mundo

O criader de jogos esporti-
vos internacionais, inspirados
nos jogos olimpicos da
Grécia Antiga, foi o Barao
Pierre de Coubertin. O defen-
sor do modelo educacional
inglés acreditava que o es-
porte deveria servir de base
para a reforma educacional
na Franga, o que fez com que

Figura 118: Geracao 42, Pagina para historia do esporte.

ele implanta-se o rugby nas
praticas esportivas das esco-
las inglesas.

Com isso, em 1894, Couber-
tin liderou a formagao do
Comité Olimpico Internacional
(CO), e os Jogos Olimpicos ti-
veram sua primeira edigao em
1896, em Atenas, na Grécia

0O fracasso da organizagao
de 1908 levou o Esporte a ficar
de fora dos Jogos Olimpicos,
em 1912, em Estocolmo, na
Suécia. Retornando para os
jogos olimpicos apenas em
1920, em Antuérpia, na Bélgi-
ca.

De acordo com o Blog Do
Rugby, o IRB - International
Rugby Board, atual World
Rugby - até 1995, proibia o
profissionalismo de jogado-
res. Com isso, as campanhas
pela volta do Rugby para os
jogos olimpicos ndo eram
aderidas pelas principais
nagoes do esporte. Fazendo
assim com que nao houvesse
muitos adeptos na época.

No dmbito esportivo, a popu-
laridade do rugby se deve ac
fato de que marinheiros, tra-
balhadores e empresarios in-
gleses, em suas horas vagas
praticavam esportes como o
“Football ", “Cricket ", “Rugby
Football ", entre outros. Assim,
o rughy foi levado para os
quatro cantos do mundo, ga-
nhando maior popularidade
entre colonias e ex-colonias
britanicas.

ENTENDA

Ha dois tipos de Rugby. O olimpico & o Sevens

7 - que como diz o0 nome, tem 07 jogadores. Mas

15 ©0 mais comum, o da Copa do Mundo, é o XV,
com 15 jogadores

A categoria Sevens tem dois tempos de sete
40 minutos, ja o de quinze duram 40 minutos cada
um.

A missao da equipe é fazer a bola cruza a linha
OBJETIVO de gol (no fundo do campo adversario) e apoia-
-lo no chao

A bola pode ser passada com as maos para os
lados ou para tras - nunca em diregdo ao gol
adversario

A bola pode ser chutada para frente, mas os
atletas da equipe do chutador s6 podem pega-
-la se, no momento do chute, estiverem atras
dela. O chutador também pode correr para pe-
g’-la. O portador da bola e a’linha de impedi-
mento”

90%

de todas as lesbes do jogo
estdo envolvidas em um

.. TACKLE

W

re

Tempo de lesao durante o jogo - que ocorrem com muito
mais frequéncia no segundo tempo:

1 - 80mins 1 - 60mins

HOOKERS & FLANKERS

Posigcdes mais propicias a lesdes do que qualquer outro
jogador. Os Forwards, por terem maior envolvimento em
tackles e colisdes, geralmente possuem ferimentos nas
costas e ombros.

Fonte: Os Autores.

ONDE DOI?

Cabeca, pescogo

e ombro 24

Membro superior

%

Membro inferior

Outros
2%

110 ANOS - 72 MORTES

Séo registrados atualmente um total de 72 mortes a mais.
de 110 anos de rugby profissional. Este & o nimero nota-
velmente baixo para o que & considerado commo um es-

porte competitivo extremamente perigoso

REDUGAO DE RISCOS

Ok, eles néo usam estofamentos e capacetes enormes,
mas jogadores de rugby tomam algumas precaugoes:

Uso de protetores bucais diminui o
impacto com os dentes e o risco de
problemas orofaciais.

O scrumcap, assim chamado o “ca-
pacete” acolchoado, protege o couro
cabeludo e orelhas:

Mangas de suporte tendem a reduzir
o risco de entorses e distensdes.

g.

2
22
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A geracdo 43 traz a pagina para explicacdo da histéria do Clube juntamente
com imagens de diretores, de jogadores e a evolugéo dos escudos e brasdo do time.

Figura 119: Geragao 43, Pagina para historia do clube.

W VIVOTUGo & 12:19 - Apbs muitas conversas por
— VRRC uma extinta rede social, o Orkut,
— um grupo de amigos marcou o

BEITAL

1° treino para o dia 02 de Julho
de 2008. Apb6s esse treino, e
muitos convites, surge entdo o
que é o atual Volta Redonda
Rugby Clube.

Hoje, oficialmente registrado e
cadastrado na Confederagao
Brasileira de Rugby (CBRU), o Fo© ane/r(g?;z)sdo do VRRC

» b time de Volta Redonda é recon-
RENESS ST hecido como uma das principais
equipes da regido sul flumin- *c\""b%

o LU B E ense do estado do Rio de Janei-
¢ : 2

Segundo Fernando, diretor do clube em 2016, o Volta Re- O clube atualmente & dividido

donda Rugby Clube, antigo Patriotas Rugb‘y Clube, foi ideal- em trés segmentos: RUGBY CLUBE

izado pelo entdo estudante de Educagao Fisica, Rafael Cas- «Feminino Adulto; e

tilho Santos. Quando, durante sua formagao académica,
teve contato com a luta olimpica. Na busca por matérias
sobre a modalidade veio a conhecer o rugby.

Em uma visita ao sul do pais, Rafael participou de um
treino com os atletas do Antiqua Rugby de Pelotas/RS, e
indo até Montevidéu, no Uruguai, trouxe consigo a primeira
bola de rugby utilizada nos treinos do que seria o primeiro
time de rugby do sul fluminense.

Apés muitas conversas por uma extinta rede social, o
Orkut , um grupo de amigos marcou o 1° treino para o dia 02
de Julho de 2008. Apés esse treino, e muitos convites, surge
entdo o que € o atual Volta Redonda Rugby Clube.

Segundo Fernando, diretor do
clube em 2016, o Volta Redonda
Rugby Clube, antigo Patriotas
Rugby Clube, foi idealizado pelo
entdo estudante de Educagdo
Fisica, Rafael Castilho Santos.
Quando, durante sua formagao
académica, teve contato com a i
Iu(al olimpica. Na busca por Paz"’;gf;’:;éf&i%dfzggm
matérias sobre a modalidade
veio a conhecer o rugby. VOLTA REDONDA

Em uma visita ao sul do pals,

Rafael participou de um treino
com os atletas do Antiqua Rugby
de Pelotas/RS, e indo até Mon-

tevidéu, no Uruguai, trouxe con- CLlugg
sigo a primeira bola de rugby uti-
lizada nos treinos do que seria o

*MasculinoAdulto; e

*Masculino Juvenil
(M15 a M19);

Foto: Escudo 2018 do VRRC.

Foto: Segundo escudo do
primeiro time de rugby do sul flu- entdo VRRC (2012)

minense

Fonte: Os Autores
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A geracao 44 traz as paginas contidas na configuracdo e menu da revista. Nela
foram criadas o perfil, a pesquisa por assuntos e edi¢des, a recuperacdo de senha, e
os termos e condi¢Oes de uso da revista.

Figura 120: Geracgéao 44, Paginas de perfil, pesquisa, senha e condi¢des.

wll VIVO TU Go = 12:19

< PERFIL & < PESQUISA [ &

wll VIVO TU Go = 1219 -

Paula Langoni do Carmo

14111/1994 Edicdo n®

Atleta

Volta Redonda Rugby Clube Assunto:

Habilidades PESQUISAR

- %50

Estamos felizes de te te a f @vrrugby
Forga Agilidade Pensamento Tatica
Rapido
Informagoes

Lorem ipsurr ctetur adipisicing

elit, sed didunt utaore.

QWERT YU I OFP

ncididunt utaore. A S DF G H J K L

Lorem j|

o @ »

elit, s

123 9 espago retorno
W VIVOTU Go & 12119 - W VIVO TU Go & 12:19 -
< RECUPERAR SENHA < TERMOS E CONDIGOES
Insira seu enderego de e-mail e enviaremos um link para Ultima atualizagdo em 04/07/2018

redefinir sua senha.
Bem vindo ao VRRC Digital

Leia os termos e condigbes de uso dos servigos oferecidos
com atengdo e desfrute de toda a publicagao. Criar uma
conta neste servigo significara sua aceitacdo destes Termos
REDEFINIR SENHA e constituira um contrato vinculative entre vocé e o VRRC
Se vocé néo estiver de acordo com estes Termos, interrompa
imediatamente o uso do aplicativo. A aceitagcdo & expressa-
mente condicionada ao se consentimento a estes termos.

1. Descrigdo do Servigo

Os servigos ofertados através desta publicagao foram opera-
dos pelo software Adobe Muse pela designer Paula Langoni,
como projeto de Conclusao de Curso. Assim, oferecendo a
vocé edigbes totalmente gratuitas com conteldos variados

+ ‘ @ i \.D,' sobre o Rugby.

2. Sua Conta

Algumas pdaginas da publicagdo e servigos estardo dis-
peniveis apenas para individuos que se registraram e obti-
Q WERTY U | (O veram uma senha no aplicativo. Ao se registrar vocé certifica
—————————— que tem pelo menos 06 anos de idade. Vocé ndo pode for-
necer ou usar uma senha, endereco de e-mail ou qualquer
A 'S DF GH J KL outra informagéo de qualquer outra pessoa sem a autor-
izacdo do proprietario.
Vocé concorda em fornecer informagoes verdadeiras, preci-
X CV B NM @ sas, atuais e completas sobre vocé mesmo ao se registrar ou
solicitar publicagdes ao VRRC. Vocé é responsavel por
manter a confidencialidade de sua conta e senha e por re-
123 @ @ espaco retorno stringir o acesso ao seu computador, e concorda em aceitar
B S a resnonsahilidade nor todas as atividades oue ocoram na

Fonte: Os Autores.
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A geragao 45 traz as formas de se pontuar durante o jogo e seus respectivos

valores.

Formas de se pon
a partida.

Marca-se um try quando
um jogador atacante € o pri-
meiro a apoiar a bola no
chao dentro da area de in-
-goal do seu oponente.

Apos o arbitro sinalizar o
try, o reinicio da partida se
dara por um free kick no
meio de campo, tendo a bola
que alcancar dez metros de
distancia contra o adversa-

DROP

— GOAL

Um jogador marca um drop
gol convertendo um gol a
partir de um dropkick no jogo
aberto. A equipe beneficiada
com um freekick ndo pode
marcar um drop gol até que a
préxima bola setorne morta
ou até que um jogador opo-
nente a tenha jogado ou
tocado, ou tenha tackleado o
portador da bola. Esta restri-
cao também se aplica a um
scrum realizado no lugar do

Figura 121: Geragao 45, Pagina de pontuacéo de jogo.

PENALTI

TRY

Marca-se um try de pénalti
entre os postes se, através
do jogo sujo de um oponente,
um jogador que provavel-
mente teria marcado um try, &
impedido de fazé-lo.

CONVERSAO

Quando um jogador marca
um try, da a sua equipe o di-
reito de realizar a tentativa de
obter dois pontos extras, exe-
cutando um chute para os
postes; o mesmo se aplica ao
pénalti try. Este chute € um
chute de conversdao: um
chute de conversao pode ser
efetuado mediante um chute

desde o solo ou um drop kick.

GOL..

PENALTI

Um jogador marca um gol de
pénalti chutando aos posts a
partir de um pénalti.

VALORES DE PONTOS MARCADOS:

Try

Pénalti Try
Drop Goal
Conversao
Gol de Pénalti

05 pontos
05 pontos
02 pontos
03 pontos
03 pontos

»

Fonte: Os Autores.
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A geracéo 46 foi-se pensada de forma a apresentar o que acontece durante
uma partida de rugby. Assim, as explicagdes em duas colunas possibilitou a insergéao

de fotos e textos com uma boa legibilidade.

Figura 122: Geragao 46, Pagina de acontecimentos durante a partida.

Vocé conhece
as regras do

RUGBY?

ricano.

TAKLE

O tackle é usado pela
equipe defensora para impe-
dir o avango da equipe ata-
cante gerando a oportunida-
de de disputa pela posse de
bola. A correta competéncia
para executar e sofrer um
tackle é fundamental para o
desenvolvimento de um jogo
mais seguro e divertido.

Estudos recentes realiza-
dos na Australia e no Reino
Unido demostraram que

pequena cidade escocesa de Melrose, nasceu a
reduzida do rugby, o seven-a-side . A ScottishBorder, regiao
de pequenos vilarejos, cujas pequenas populagdes dificulta-
vam a formagao de equipes de 15 jogadores.

Com isso, o Melrose Rugby Football Club inovou ao convi-
dar as equipes dos vilarejos vizinhos para um torneio de dois
dias, com jogo com apenas 7 jogadores de cada lado, com
tempo reduzido, porém mantendo-se as mesmas regras do
jogo tradicional de 15 jogadores. Acredita-se também que o
esporte tenha sido criado em 1823, na Escola Rugby, fruto
de uma jogada irregular durante uma partida de futebol ame-

De acordo com o site Portal do Rugby (2016), em 1883, na

situagao de tackle, portanto,
é fundamental que este as-
pecto do jogo seja praticado,

devido cuidado e atengao,
com boa e segura técnica,
sobretudo com treinos ade-
quados. Isto permitira que

os jogadores se tornem con-
fiantes e competentes no
tackle (World Rugby. 2016).

Durante a Revolugao Industrial o esporte comegou a ser di-
fundido e com o tempo passou a ser uma das modalidades
coletivas com maior nimero de praticantes no mundo.

O criador de jogos esportivos internacionais, inspirados
nos jogos olimpicos da Grécia Antiga, foi o Barao Pierre de
Coubertin. O defensor do modelo educacional inglés acredi-
tava que o esporte deveria servir de base para a reforma
educacional na Franga, o que fez com que ele implanta-se o
rugby nas praticas esportivas das escolas inglesas.

e r

A bola pode ser passada
com as maos somente para

um jogador atras ou na
mesma linha do jogador com
a posse da bola. Uma bola
passada para a frente resulta
em uma falta, chamada de
passe para frente, ou forward
pass. A falta resultante é pe-
nalizada com um scrum para
o adversario.

KNOCK ON

E o ato de deixar a bola cair
para frente. Sera anotada
uma falta toda vez que um jo-
gador deixar a bola cair para
frente, sendo penalizado
com um scrum para o adver-

VANTAGEM

O arbitro é o unico que
decide se uma equipe
ganhou ou nac uma vanta-
gem. A vantagem pode ser
territorial, onde ha ganho de
terreno, ou tatica, liberdade
para a equipe nao infratora
jogar a bola como deseja.
(World Rugby, 2016)

" IMPEDIMENTO

Em jogadas paradas, a
bola ou uma formacao fixa
marcam a linha de impedi-
mento. Todos os jogadores
devem ficar atras da bola ou
da formagdo. Um jogador
que se posicione a frente
dela esta em posicao de im-
pedimento, nao podendo
participar da jogada. A parti-
cipagao resulta em penalida-
de. No jogo aberto, nao ha
impedimento dos atletas que
iniciaram a jogada em posi-
4o legal
(IRB, 2008)

58% das lesoes provem da

treinado e arbitrado com o &

CHUTE

Um jogador pode chutar a
bola para frente, mas somen-
te o chutador ou um jogador
que estivesse atras ou na
mesma linha do chutador no
momento do chute podem
apanhar a bola. Um jogador
que estiver a frente estara em
impedimento.

Um chute pode ser efetua-
do para fora. Se o chute foi
dado a frente da linha de 22
metros defensiva, o lateral
sera cobrado do local paralelo
onde a bola tocou o solo pela
ultima vez. Se o chute foi
dado atras da linha de 22
metros defensiva, o lateral
sera cobrado no local onde a
bola saiu

Em penalidades graves, a
equipe que recebeu a falta
pode optar por chutar a bola
para fora e cobrar o lateral no

OBSTRUGAO

Um jogador nao pode obs-
truir a passagem de um joga-
dor adversario, podendo ser
punido com uma penalidade.
(Guia para Iniciantes - IRB,
2008)

JOGADOR
— AO SOLO —

Quando o jogador que tem
a posse da bola for ao solo,
ele devera deixar a bola livre.
O ato de segurar a bola no
solo resulta em penalidade. O
jogador tem direito a um mo-
vimento com a bola antes de
solta-la. (Guia para Iniciantes -
IRB, 2008)

Fonte: Os Autores.
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J& a geracédo 47 foi-se destinada para a explicacdo da sinalética do arbitro.
Nela, a separacao de textos, imagens e videos possibilitara um aprendizado e fixacdo
rapida do que estéa sendo passado.

Figura 123: Geracgao 47, Pagina das sinaléticas do arbitro.

SINALETICA
DO
ARBITRO SINAIS PRIMARIOS

PENALTI

Ombros paralelos a linha la-
teral. Brago para acima em
angulo apontando a equipe
nao infratora,

SINAIS SECUNDARIOS

DISCUTIR DECISAO
DO ARBITRO

Brago esticado abrindo e fe-
chando a méo imitando o
movimento de falar.

DIREITOS E DEVERES

Cada jogo estara sob o controlo de um Arbitrp e dois Arbi-
tros Auxiliares, podendo ter a presenga de um Arbitro\Video-
-Arbitro, um Arbitro Suplente e os “Apanha-bolas”.

SINAIS TERCIARIOS

SAIDA 22 METROS

Brago apontando ao centro
da linha dos 22 metros.

SAO DEVERES DOS ARBITROS:

- Informar o resultado
final do jogo;

- Anotar o tempo de jogo;

- Inspecionar os equipamentos
dos jogadores;

- Sortear a escolha dos lados
de campo e o pontapé inicial
entre os adversarios;

- Autorizar a entrada e saida
de jogadores, treinadores e
meédicos na area de jogo; >>

Fonte: Os Autores.
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aginas e menus para uma

48, foi-se organizada as p

~

, ha geracdo

Assim

fluida e divertida.

navegagao mais

Figura 124: Geracéo 48, Esqueleto de navegacédo da revista.

CADASTRO

]
{0 CLUBE
...OO>UO”M¢ >M,Mpu.,
o
moz.;».mwmm, ,mzs.. 2
,,,,, ARBITRO §
0 CAMPO EQUIPAMENTOS <

&

Fonte: Os Autores.
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Figura 125: Andlise de Legibilidade e Interatividade.

Fonte: Os Autores.

Acima, alinhamento das ideias e andlise de legibilidade, interatividade e fluidez
da revista.
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8 RESULTADOS

Os protoétipos desenvolvidos possibilitaram a obtencdo de véarios dados e
informacgdes as quais foram utilizadas para a realizacdo de uma andlise comparativa
entre os métodos e técnicas de desenvolvimento da publicagdo. Assim, nesta etapa
do projeto sdo analisados os resultados obtidos referentes aos tamanhos dos
elementos dispostos na revista, suas cores, fontes, imagens e videos, as resolu¢des
e o0 tempo de carregamento de cada pagina. Algumas caracteristicas, como a
guantidade de informacdo, facilidade de encontrar o contetdo desejado,
cadastramento, e edicdo de perfil também sdo avaliadas.

Tudo isso, tomando-se como base a visualizacdo dos layouts a partir de um
Iphone 6S e observando as limitacdes e restricdes destes. A analise dos resultados
obtidos no teste de usabilidade também é discutida.

Por fim, como projeto futuro a esta monografia, serdo realizados testes de
usabilidade com voluntarios com faixa etaria entre 15 e 30 anos, todos com perfil
similar, por serem estudantes ou integrantes do Clube de Rugby de Volta Redonda,
com experiéncia com o uso de computadores com acesso a Internet e ndo tendo
contato prévio com os protétipos. Podendo assim ser disponibilizado para uso do
Clube.
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Edigdo n°1
Edigao n°2

.. .. Omamw:.m-mm mmoo_smamm&mo ma_mo:ow
m.onwo_:mnmm_l _umm_sm ::n..m_ lvnmmsmam moommoi_H —!mm:om nm m&nammt_u o o
(Area de Trabalho)  (Apresentagéo do Entrar Menu— Perfil

Escudo) -
— Feed de Noticias
— Edigoes
—Jogo

— Contato

—> Pesquisa

— Configuragées — Termos e Condigdes
— Entrar
— Cadastrar

— Sair

Figura 126: Esqueleto da Publicagé&o.

— Contato
— Sobre as Edicdes

— Compartilhar

Fonte: Os Autores.
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Figura 127: Esquema de navegac¢éo da publicacéo.

Edicdo n°1 ——— Instrugéo

Contra Capa
(Contatos)

Capa th _Nmsm“Tv Histéria do Rugby
indice

mmzm_m:nm
do Arbitro

<—Pontuagao «~—

Durante o
Jogo

O Clube ——— Jogadores

O Campo

< Formagdes <——— Equipamento

Fonte: Os autores
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Por fim, pode-se obter com este projeto layouts e ferramentas digitais que

facilitem a leitura do usuario. Por ser uma publicacdo responsiva, foram feitas
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adaptacoes para as larguras: 750pixels (celulares), 1080 pixels (tablets) e 1200 pixels

(computadores), obtendo como resultado abaixo.

Logo escolhida pelo Clube dentre trés e adotado padronagens de aplicacéo de
fundo.

Figura 128: Aplicacdo de Logo VRRC Digital.

DIGITAL

Fonte: Os Autores.

Figura 129: Inicializac&o da Publicacéo.

DIGITAL

VRRC

DIGITAL

VRRC

DIGITAL

Fonte: Os Autores.
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Na figura 130, o usudrio tera a op¢ao de se cadastrar ou acessar o seu perfil

de usuario. Assim, podendo ler edigBes especiais e salvar suas edi¢des favoritas.

Figura 130: Telas de Entrada.

ENTRAR

CRIAR CONTA

ENTRAR

CRIAR CONTA

Fonte: Os Autores.



Na figura 131, consta a péagina de cadastro destinada ao menu

configuragodes.

Figura 131: Pagina para Cadastro do Usuario.

13:14

CADASTRO

E-mail
T o T 1314
CADASTRO & Nova Senha
Nome Completo
Data de Aniversario
Clube de Rugby Pertencente
Cidade/Estado

Eu sou...

[- ATLETA ‘ TREINADOR \ LEITOR J

Género

[ FEMINING | MASCULINC )

CRIAR CONTA

CADASTRO

Fonte: Os autores.
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Figura 132: Pagina de Entrada do Usuério.

VRRE

oL

Wi VIVD TU Ga & 1314

< VRRC
@ | ENTRAR

n
. Esqueceu a senha?

ENTRAR

Esqueceu a senha?

QWERTYU I O
A'SDFGHJ KL
4 Z X CVBNME

12 @ & espago retorno

{ VoLTAR VRRC

&
B
ENTRAR

Esqueceu a senha?

Fonte: Os Autores.



Na figura 133, o leitor pode escolher sua edig&o para iniciar a leitura.

Figura 133: Banca ppara Escolha da Edicdo da Revista.

13:14

VRRC

DIBITAL

BANCA VRRC

13:14
VRR...Q 0 B 10 ANGS DE CLISE - CONMECA S84 MISTORIA
-

BANCA VRRC

INICIAR LEITURA

Registre-se

INICIAR LEITURA

e Y000

VRRC

DIGITAL

BANCA VRRC

S 10ANSS B CLOBE - COMIGA S84 TR

INICIAR LEITURA

Registre-se

Y000

Fonte: Os Autores.
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Figura 134: Menu Central da Publicag&o.

CONFIGURAGOES
CONFIGURAGOES

FEED DE NOTICIAS
FEED DE NOTICIAS

2 EDIGOES
EDICOES

PERFIL PERFIL

JOGO JOGO

PESQUISA
PESQUISA
CONTATO

CONTATO

INICIAR LEITURA

Registre-se

2000

VRRE

—e DIGITAL

CONFIGURAGOES FEED DE NOTICIAS EDICOES PERFIL JOGO PESQUISA  CONTATO

fOG @&

Fonte: Os Autores.
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Figura 135: Configuracdes e Termos e Condicdes da Publicacéo.

VIVO TU Go

<

Entrar

Cadastro

Sair

Contate-nos

= 13:14

CONFIGURAGAO

Mais sobre as edigoes

Conte a um amigo

Termos e Condigoes

Fonte: Os Autores.

1314

< TERMOS E CONDIGOES

Ultima atualzagdo em 04/07/2018

Bem vindo ao VRRC Digital

Leia o5 termos e condides de uso dos servigos oferecidos
com atengdo e desfrute de toda a publicagdo. Criar uma
conta neste servigo significard sua aceitagdo destes
Termos e constituira um contrato vinculativo entre vocé @
VRRC. Se voct ndo estiver de acordo com estes Termos,
interrompa imediatamente o uso do aplicativo. A aceitagdo
e a0 se conse: a

estes termos.

1. Descrigao do Servigo
0s servigos ofertados atraves desta publicagao foram oper
ados pelo software Adobe Muse p igner Paula Lan-
goni, coma projeto de Conchusdo de Curso. Assim, ofere:
cendo a vooé ediges totalmente gratuitas com contetdos
variados sobre o Rugby

2. Sua Conta
Algumas paginas da publicagio e senigos estardo dis
poniveis apenas para individuos que se registraram e obt
veram uma senha no aplicativo. A0 se registrar vooé certi
ca que tem pelo menos 06 ancs de idade. Voos ndo pode
fomecer ou usar uma senha, endereco de e-mal ou
qualquer outra informagao de qualquer outra pessoa sem a
utonzagBo do proprietario
& concorda em fomecer informagbes verdadeiras, pre-
atuais e completas Sobre voc MeSMo a0 e registrar

ou solicitar publicagdes a0 VRRC. Vooé é responsavel por
manter a confidencialidade de sua conta e senha @ por e
stringir o acesso a0 seu computador, & concorda em acaitar
aresponsabiade por todas as atividades que ocorram na
sua conta, incluindo a selecao @ o uso de todo o conte
030

vigos.

3. Conduta do Usudrio

Vocé 56 pode usar o Servigo VRR!
& de acordo com e
na cidas pe
va-se o dreito de recusar servigo, encerrar contas ou can-

Digtal para fins licitos.

s Termos, quaisquer regras operacio-

s est apicativo. O VRRC Digital reser

0 critério, incluindo, sem lim.

celar pedidos a seu excly

itagao, com base em qualquer atividade de um assinante

que viole estes Termos.
4. Usuirios Internacionais

0 servigo VRRC Digital é controlado, oparado e administr
do pela designer Paula Langoni a partir de seu escrtdrio no
Brasi. Se vood acessar o servigo VRRC Digital de um local
fora do Brasd, serd responsavel pela conformidade com
todas as leis locais,

5. Propriedade Intelectual

Todo o conteddo

u
Digtal, tais como texto, graficos, logotipos, loones, ima-
gens, bem como a compiagao dos mesmos, e todo o Sof-
ware utiizado nesta publicagso, s3o de propriedade de
Paula Langoni ou seus formacsdores @ protegidos pelo d

reito intemacional leis de dieitos autorals. Vocé concorda
am obedecer a todos os avisos de direitos autorais, legend-
85 0u oulras restrigdes contidas em qualquer conteddo
dessa tipo e ndo fard nenhuma alteragdo para isso

o como parte do Servigo VRRC

Exceto conforme permitido pelo. proprietario legitimo da
publicagao, vock reconhece que ndo adquire nenhum d

reito de propriedade ao fazer o download de material prote

gido por direitos autorais.

Exceto quando e
0s de autor, vocé nao pode modificar, fazer engenharia re-
versa, publicar, U
ou venda, criar trabalhos derivados, ou de qualquer forma

r com

amente autorzado pela lei de direit

rencia

exibu, participar na trar

imente ou fornecer a
VRRC Digital

m tercero

teddo da publ

ca

6. Modificagdes ao Servigo
Reserva-se o d

10, 3 qualquer momento e de tempy
tempos, de modficar ou descontinuar, temporna ou pe
P ont, 0 Sorvigo V
dele) com ou sem aviso prévio. Vocd
sonsavel perante vood ou qualquer terceiro por
qualquer modificagao, suspensao ou descontnuidade do

Servigo

ot

RC Digital (ou qualquer parte
ncorda e ndo serd

7. Rescisao
O VRRC Digital ou voot pode rescindi este Contrato
qualquer momento. Sem imitar o precedents, o VRRC Dig-
ital poders, a seu exclusivo critério e sem responsabilidade
rescindir sua senha ou uso do Se
inclumdo, sem kmitagdo, se os responsdveis acredtarem
que vood onsistent com a letra
ou 0 espirito da estes Termos. Qualquer rescisao do set
acesso a0 Servigo sob qualquer disposigao destes Termos
pode ser efetuada sem aviso prévio, e 0 VRRC Digital pode
imediatamenta
formagaes relacionadas e ou impedir qualquer acesso ad
conal ao Servigo.

igo por qualquer motivo

iolou ou agiu de forma i

desativar ou excluir sua conta @ todas as in

8. Notificagio de Alteragdes
De tempos em tempos, o VRRC Digital
o0 al ot
senvigos da publicago. A data de atualizagao ¢ usada para
e modificagdes recentes. Al6m dsso, 56 0
C Digital fizer alteragbes significativas
4 uma

para ma do com 08

0550 0U SO do Sarvio apds essa at

ualizagao significard que vocé concorda com essas alter-

HORARIO DOS TREINOS

TIME MASCULINO JUVENIL
sdbados &s 15n

TIME MASCULINO
quartas-feira 4s 22h  sabados 4s 15h

domingos & 0!

TIME FEMININO

quartas-feira as 20n | domingos as 15h
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Figura 136: Pagina Contate-nos nas Configuracdes.

13:14

CONTATE-NOS

--<m o ?CONT::E-NOS
VRRC

DIGITAL

DIGITAL

ococo [l @O O

CONTATE-NOS

VRRE

DIGITAL

LN B
02000

Visite nossas redes sociais e conhega mais sobre nosso clube.
Estamos felizes de te ter por aqui!

Fonte: Os Autores.
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Figura 137: Pagina de Introducéo das Edicgdes.

13:14

< MAIS SOBRE EDIGOES

Edigdo n®1
Todas as segundas-feiras, 0 VRRC Digital traz a vocé todos os
jogos dos finais de semana, com fotos, videos e cobertura dos
13:14 5 campeonatos

MAIS SOBRE EDICOES

Edigao n°1 FILNO TE
INICIAR LEITURA
. S —

Todas as segundas-feiras, o VRRC
Digital traz a vocé todos os jogos dos
finais de semana, com fotos, videos e
cobertura dos campeonatos.

Conheca todos os jogadores do Clube, seus treinadores e
aprenda sobre o Rugby com 0 novo jogo para cadastrados
Veja como € facil e divertido conhecer curiosidades e a histéria
do esporte

INICIAR LEITURA

Conhea todos os jogadores do Clube
seus treinadores e aprenda sobre o
Rugby com 0 novo jogo para cadastra-
dos. Veja como & facil e divertido con-
hecer curiosidades e a historia do es-
porte

INICIAR LEITURA

Todas as segundas-feiras, 0 VRRC Digital traz a vocé todos os
INICIAR LEITURA jogos dos finais de semana, com fotos, videos e cobertura dos
campeonatos.
Edigao n°3
v } Todas as segundas-feiras, o VRRC - INICIAR LEITURA
Digital traz a vocé todos os jogos dos

finais de semana, com fotos, videos e

MAIS SOBRE EDIGOES

/RRC Digtal traz a v s 5 8% SoQuNda 3 RC Digtal traz a v

com fotas. vide os 0 fnas de semana, co videos e

Nheca 10008 08 JQudores
e 0 Rugby com

/RRC

o folos, ¥

Fonte: Os Autores.



Figura 138: Feed de Noticias do Clube.

13:14

FEED DE NOTICIAS

13:14

FEED DE NOTICIAS

TODA SEMANA UM VIDEO NOVO!
inscreva-se e acompanhe tudo na integra
- N |

e T RS Y
AMISTOSO INTERNACIONAL DE RUGBY
TODA SEMANA UM VIDEO NOVO! Ko ARDY . FRBERS
Iscreva-se e acompanhe na integra. :

Apresentacgao das Jogadoras Amistoso Internacional
VRRC x Clube Los Cedros

Apresentagao dos Jogadores

Amistoso Internacional
VRRC X Clube Los Cedros

Conh Rugb
onnhega o RUgoy Conhega o Rugby TV VR Rugby

RaVAVI-T-Yol

FEED DE NOTICIAS

TODA SEMANA UM VIDEO NOVO!

inscreva-se e acompanhe tudo na integra.

Fonte: Os Autores.
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Figura 139: Perfil, Pesquisa e Jogo da Publicacéo.

il VIVO TU Go &

<

2
©

13:14

PERFIL

Habilidades

Informagoes

W VIVO TU G & 13:14

PESQUISA °

PESQUISAR

QWERTY U

A S DFGHJ

4 Z X CVBNM X

123 ") espago

! VIVOTUGo &

*

123
<

Y

QIWIE|R|T]Y|U
AISIDJF|GIH]J]K]|L

Z X CVBNME

1 |JO|P

Fonte: Os Autores.

(e

K L

retorno
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Na figura 140, consta uma pagina de instrugdo que mostrara ao usuario como

ele poderd desfrutar de todas as ferramentas e atalhos que a revista disponibiliza.

Figura 140: Pagina de Instru¢édo de Uso da Revista.

13:14

VR

DISITAL

APROVEITE A LEITURA

TOQUE
Toque em icones, links, imagens e
videos para sua reproducao.

ARRASTE E LEIA
Ao arrastar na vertical, leia a materia
da pagina selecionada.

MUDE DE PAGINA
Ao arrastar na horizontal, podera
avancar ou voltar a pagina

Zoom
Leia matérias extensas e dé zoom
em imagens.

COMECAR

Fonte: Os Autores.



Figura 141: Capa Escolhida para a Primeira Edi¢cdo da Revista.

13:14

& 10 ANOS DE CLUBE - CONHEGA SUA HISTORIA

edigdo n°1 - 2018

13:14 -

% 10 ANOS DE CLUBE - CONHEGA SUA HISTORIA

VRRC AVANCA EM

074

VRRC AVANGA EM

2018 4
. CONHECA 0S |

JUGAUURES ¥ despue o selti ": ~

fotos e videos exclusivos. fokio gelancla;

EXCLUSIVO: JOGOS PARA APRENDER 0 ESPORTE E DESAFIAR SUA MEMORIA

. 10ANOS DE CLUBE - CONHECA SUA HISTORIA

eaicio m1 <2030

Fonte: Os Autores.
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Figura 142: indice da Edi¢do Escolhida.

13:14

EDIGAO 01 2018 | N°0001

VRRC

DIGITAL

iNDICE

{0 CLUBE
€ REGRAS DO ESPORTE
JOGADORES AgoLA
PONTUACAO®?

FORMAGOES curiosionoes &
SINALETICA ARB ITRO ‘C'?

0 CAMPO EQUIPAMENTOS <

v R R c BANCA
prhrd

EDIGAD 01| 2018 | Nrocos

VRREC

DIGITAL

CURIOSIDADES

PONTUACAO

13:14

EDIGAO 01 2018 | N°D001

VRRC

DIGITAL

iNDICE

:0 CLUBE

£ REGRAS DO ESPORTE
JOGADORES ABoLa

PONTUACAO®

FORMA'GOES CURIOSIDADES 2
SINALETICA ARBITRO 8

O CAMPO EQUIPAMENTOS =<

LuBE JOGADORES ~ CAMPO  EQUIPAMENTOS FORMAGAD DURANTE JOGO PONTUAGAO  ARBITRO

iNDICE

O CAMPO

O CLUBE s

REGRAS DO ESPORTE
JOGADORES ABOLA

EQUIPAMENTOS

Z
>
e
m
=]
o
>

0 ARBITRO FORMAGOES

Fonte: Os Autores.
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Figura 143: Pagina da Histdria do Clube.

Segundo Fernando, diretor do clube em 2016, o Voita Re-
donda Rugby Clube, antigo Patriotas Rugby Clube, foi ide-
alizado pelo entdo estudante de Educagao Fisica, Rafael
Castilho Santos, Quando, durante sua formagao académi-
ca, teve contato com a luta olimpica. Na busca por matérias
sobre a modalidade veio a conhecer o rugby.

Em uma visita ao sul do pais, Rafael participou de um
treino com os atletas do Antiqua Rugby de Pelotas/RS, e
indo até Montevidéu, no Uruguai, trouxe consigo a primeira
bola de rugby utilizada nos treinos do que seria o primeiro
time de rugby do sul fluminense.

Apbs muitas conversas por uma extinta rede social, 0
Orkut , um grupo de amigos marcou o 1° treino para o dia
02 de Julho de 2008. Apés esse treino, e muitos convites,
surge entao o que é o atual Volta Redonda Rugby Clube.

Segundo Fernando, diretor
do clube em 2016, o Volta Re-
donda Rugby Clube, antigo Pa-
triotas Rugby Clube, foi ideal-
izado pelo ento estudante de

ughy.

Em uma visita ao sul do pais
Rafael participou de um treino
com os atletas do Antiqua
Rugby de Pelotas/RS, e indo
até Montevidéu, no Uruguai,
trouxe consigo a primeira bola

A
de rugby utilizada nos treinos 'Ot Se9undo escudo do

do que seria o primeiro time de
rugby do sul fluminense.

Apbs muitas conversas por
uma extinta rede social, 0 Orkut

um grupo de amigos marcou o

1° treino para o dia 02 de Julho
de 2008. Apbs esse treino, e
muitos convites, surge entdo o
que é o atual Volta Redonda
Rugby Clube

Hoje. oficialmente registrado
e cadastrado na Confederagao "o P”’""""zg,':fg“ dp.VIRRG
Brasileira de Rugby (CBRU), o
time de Volta Redonda & recon-

hecido como uma das princi- 403'.“%

pais equipes da regiao sul flu-

minense do estado do Rio de
Janeiro.

O clube atualmente é dividido
em trés segmentos:
*Feminino Adulto;
*MasculinoAdulto; e

*Masculino Juve
(M15 a M19),

MMV
- -

Foto: Escudo 2018 do VRRC.

Fonte: Os autores.



Figura 144: Pagina da Histéria do Clube em Tamanhos.

13:14 -

WO U JOMIERSS  GMO  RUPWRAOS DAWGIO QRINTI0 RATAGD iR

CLUBE

Segundo Femando, diretor do clube em 2016, o Volta Redonda Rugby Clube, antigo
Patriotas Rugby Clube, foi idealizado pelo ento estudante de Educacdio Fisica, Rafael

Castilho Santos. Quando,

Na busca por matérias sobre a modalidade veio a conhecer o rugby.

VOLTA REDONDA

Folo o Foto Folo Foto: Escudo 2018
Patrotas Rugby Clube (2008) do entdo VRRC (2012) o VRRC (2014) do VRRC

Em uma visita a0 sul do pais, Rafael participou de um treino com os atietas do Antiqua
Rugby de Pelotas/RS, & indo até Montevidéu, no Uruguai, trouxe consigo a primeira bola de

Iguacu, onde foram derrotados por apenas um ponto de diferenga.
6 OVRRC ganhaseu primeirouniforme,
com o escudo nas cores: preto, amarelo, branco e verde. Levando o significado e o espirito
do rugby para 0 campo.

Hoje, Rugby (CBRU),
o time de Voita Redonda é reconhecido como uma das principais equipes da regido sul
fluminense do estado do Rio de Janeiro.

O clube atualmente é dividido em trés segmentos:

+Feminino Adulto;
*Masculino Adulto; e
*Masculino Juvenil
(M15 a M19);

VRRC antes do primeiro Amistoso de 2018,

K »

O CLUBE

‘sobre a modakidade veio a conhecer o rugby.

Em uma visita 20 sul do pals, Rafael participou de um
treino com s atletas do Antiqua Rugby de Pelotas/RS, e
indo até Montevidéu, no Urugual, trouxe consigo a primeira
bola de rugby utiizada nos reinos do que seria o primeiro
time de rugby do sul fluminense

Apds muttas conversas por uma extinta rede social. o
Orkut . um grUpPo de amigos Marcou o 1° treino para o dia
02 de Julno de 2008. Apos esse treino,  muitos convites,
surge entlo 0 que ¢ o atual Volta Redonda Rugby Clube

Neste momento 0 VRRC se tormava reaimente um time.
Seu primeiro manto veio a ser confeccionado de forma
artesanal por Rafael @ sua familia, para a primeira disputa
em Nova Iguacu, onde foram derotados por apenas um
ponto de diferenca

Mullo entusiasmado pelos proximos. campeonatos. o
VRRC ganha seu primeiro uniforme. com o escudo nas
Levando o

Hoje. oficiaimente registrado e cadastrado na
Confederagdo Brasileira de Rugby (CBRU). o time de Volta
Redonda é reconhecido como uma das principais equipes
da regido sul fluminense do estado do Rio de Janeiro

O clube atualmente é dividido em trés segmentos:

“Feminino Adulto;
*Masculino Adulto;
“Masculino Juvenil
(M15 8 M19),

Partida VRRC x Nitero Rugby Clube em
< Campeonato Regional 2018 no Aero Clube >

Fonte: Os Autores.

Foto: Sagundo escucts do entho
VRAC (2012)

W AN

Ea

— k)

Foto: Primer Brasko do VARC
(2014,

Foto: Escuds 2018 0o VARG

Feto Mascote 2018 do VRRC
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Na figura 145, os jogadores serdo apresentados, juntamente com seus niveis

de forca, agilidade, pensamento rapido e tatica.

Figura 145: Pagina com apresentacao dos Jogadores.

0S JOGADORES

De acordo com a World Rugby Laws, a equipe de sevens &
constituida por sete jogadores que d3o inicio a0 jogo, mais

um numero de jogadores suplentes/substitutos tal como au-
torizado pelas Leis do Jogo.

~Suplente: um jogador que substitui um companheiro
de equipe lesionado.

-Substituto: um jogador que subbstitui um compan-
heiro de equipe por opg3o tatica
Cada posigao apresenta exigéncias especificas. tal como

ﬂHE'FImO :%:

Nome do Atleta aqui
posicao em jogo

8232 V6O
TIME MASCULINO ADULTO ;*:

Nome do Atleta aqui
§  posicao em jogo

TIME MASCULINO JUVENIL ;9@

2

Nome do Atleta aqui
Pposicao em jogo

[

i DeO®

K »

jogadores que ddo
suplentes/substitutos tal como do pelas Leis do Jogo

JOGADORES

De acordo com a World Rugby Laws, a equipe de sevens & constituida por sete
0 jogo, mais um nimero de jogadores

companheiro de equipe lesionado.
um companheiro de equipe por opgio

-Suplente: um jogador que
-Substituto: um jogador o

TIME FEMININO *

Treinador: Leonam Teixeira

Nome do Atleta aqui
posigdo em jogo

823 90O

TIME MASCULINO ADULTO

Treinador: Leonam Teixeira

Nome do Atleta aqui
posigdo em jogo

TIME MASCULINO JUVENIL

Treinador: Leonam Teixeira

2

Nome do Atleta aqui
| posigdo em jogo

Fonte: Os Autores.
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Figura 146: Pagina com Apresentacao dos Jogadores.

vRRc BANCA HSTORA CLUBE  JOGADORES  CAMPO  EQUPAMENTOS FORMAGAO OURANTEJOGO PONTUAGAO  ARBITRO

ptrd

JOGADORES

De acordo com a World Rugby Laws, a equipe de sevens & constituida por sete
jogadores que d3o inicio a0 jogo, mais um numero de jogadores
tal como pelas Leis do Jogo.
-Suplente: um jogador que substitui um companheiro de equipe lesionado
-Substituto: um jogador que subbstitui um companheiro de equipe por opgdo
ttica.
Cada posicdo apresenta exigéncias especificas, tal como:

C

TIME FEMININO ;%:

Treinador: Leonam Teixeira

Nome do Atleta aqui
posi¢@o em jogo

De acordo com seu treinador, o
indice de forga, tatica, agilidade e
pensamento rapido, sao;

FTTLCG

TIME MASCULINO ADULTO

Treinador: Leonam Teixeira

Nome do Atleta aqui
posi¢éo em jogo

De acordo com seu treinador, o

3 ¢ indice de forga, tética, agilidade e
@ B pensamento rapido, sdo.

FECICEIUG

TIME MASCULINO JUVENIL

Treinador: Leonam Teixeira

Nome do Atleta aqui
posigao em jogo

De acordo com seu treinador, o
indice de forga, tatica, agilidade e
pensamento rapido, sao

Fonte: Os Autores.
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HOOKERS & FLANKERS

110 ANOS -

Figura 147: Pagina com Histéria do Esporte.

HISTORIA DO ESPORTE

De acondo com 0 ase Portal do Rugby(2010). e 1883, ra
3 d Mekose. rasceu & modakdade redusda do rugby, o

178

e todas a3 lendes do joge

48%

21%

MORTES
MORTES

110 ANOS - 72 MORTES
110 ANOS - 72 MORTES

eiracos atus mais de 110
Esle 6

REDUGAO DE RISCOS

Fonte: Os Autores.
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Figura 148: Pagina Explicativa do Campo.

0 CAMPO

I I —

9 A

aurenoeno o CAMPO

eacaco s CAMPO

POSICOES DOS
JOGADORES

POSICAO DOS
POSICAO 008
JOGADORES

Fonte: Os Autores.



Figura 149: Pagina sobre Equipamentos do Esporte.

polegada quadrada, cu 0 67
‘ocendo pesar ate 460 gramas
Gave ser 06 CowTD 0U 08 out

8 8gus & com superlicies de fhci manusern

SCRUMCAP

Por 180 se um e 0braKND, & ComuM ver 905 com
pouquissmos aleles usanco os capaceles

80 macios ¢ servem princpamente pars bindar &
cabosa o as orohas.

PROTETOR
BUCAL

Ao contriia do capace, esle om & cheigaltno no

CHUTEIRA
A5 cutairs no nigby tm
comparacan com as ds fulsbol O cRRINO 6 aludar na
22630 0 gramado s momensos dé mace npacio

CONE

Equpamento para marcaclo de campo Aante o
woinos,

UNIFORME

VRRC

I

41

»

EQUIPAMENTO

Equipamento de treino e vestimentas
dos jogadores

BOLA

Conforme as especificacdes da IRB, a Bola
deve assumir a forma oval e de quatro gomos.
com comprimento no eixo maior podendo
variar de 280 a 300milimetros. Seu perimetro
maior (comprimento) vai de 740 a 770 mm
enquanto o perimetro menor (largura) de 580
a 620 mm. A presséo da bola no inicio do jogo
vai de 9.5 - 10.0 libras/ polegada quadrada.
ou 0.67 - 0.70 kg/cm2

Podendo pesar até 460 gramas, sua
superficie exterior deve ser de couro ou de
outro material sintético adequado. Ela pode
ser preparada a fim de se tornar resistente a
acdo da agua e com superficies de facil
manuseio.

PROTETOR
BUCAL

Ao contrdrio do capacete, este item &
obrigatério no rugby. Serve, claro, para
proteger labios e dentes e também reduz a
possibilidade de lesdes de cabeca e pescogo.
Na Nova Zelandia, as lesdes reduziram 47%
apés a obrigatoriedade do uso das
‘boqueiras’

UNIFORME
VRRC

Y

182

K

Fonte: Os Autores.

SCRUMCAP

Por n&@o ser um item obrigatério, é

comum ver jogos COm pouquissimos
atletas usando os capacetes

Eles sédo macios e servem

principaimente para blindar a cabeca
e as orelhas

impacto.

CONE

Equipamento para marcacdo de
campo durante os treinos.

ESCUDO

Equipamento utilizado em
treinos para a pratica de técnicas de
defesa e ataque. Mais utilizado para
treinamentos de tackle e defesa de
bola

»
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Figura 150: Pagina sobre Equipamentos do Esporte.

EQUIPAMENT!

Conforme as especificacdes da IRB, a Bola
deve assumir a forma oval e de quatro gomos,
com comprimento no eixo maior podendo
variar de 280 a 300milimetros. Seu perimetro
maior_(comprimento) vai de 740 a 770 mm

0u0.67 - 0.70 kg/cm2

Podendo pesar até 460 gramas, sua
superficie exterior deve ser de couro ou de
outro material sintético adequado. Ela pode
ser preparada a fim de se tomar resistente &
acdo da dgua e com superficies de facil
manuseio

SCRUMCAP

Por ndo ser um item obrigatdrio, & comum
ver jogos com pouquissimos atletas usando
0s capacetes.

Eles sdo macios & servem principaimente
para blindar a cabega e as orelhas

PROTETOR
BUCAL

Ao contrdfio do capacete, este item &
obrigatério no rugby. Serve, claro, para
proteger Iabios e dentes e também reduz a
possibilidade de lesdes de cabeca e pescogo
Na Nova Zelandia, as lesdes reduziram 47%
apés a obngatoriedade do uso das
boqueiras’

CHUTEIRA

As chuteiras no rugby tém travas mais
altas em comparacdo com as de futebol O
objetivo ¢ ajudar na fixagao a0 gramado nos
momentos de maior impacto

CONE

Equipamento para marcagdo de campo
durante os treinos.

<

ESCUDO

Equipamento utilizado em treinos para a
prética de técnicas de defesa e ataque. Mais
utiizado para treinamentos de tackle e defesa
de bola

UNIFORME

VRRC

K »

Fonte: Os Autores.
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Figura 151: Pagina de Formacdes de Jogo.

FORMAGCES

ituagoes de jog

SCRUM

O Ruck, também conhecido como
formagao espontanea costuma
acompanhar um iance de contato
Apos receber um tackle & ir a0 solo, 0

Sheia ¢ Geco 8 sokar ¢ bok,

uindo.se um ruck. no qual os
atetas das a5 eques dsputam 8
posse da bola, que estd no chio
Todos os demais jogadores devem
ficar atrés do Gitimo homem que estd
na formacao, ndo podendo entrar no
fuck pela sua lateral ou pelo lado do
adversario A bola ndo pode ser
manuseada pelos atietas que estao
no chéo. (Portal do Rugby, 2016)

Formagdo usada pelos forwards
para recomecar o j0go apds algumas
jogadas iegulares ou penalidades
leves Trés jogedores de cada lado
formam  uma  escaramuca @  se
empurram. O scrum-hall 6o time que
cebeu a penalidade, introduz a bola
no meio da formacao, e 0s hookers do
scrum podem uilzar os pés para
puxar a bola. (Portal do Rugby, 2016)

Também conhecido como ine-ou,
& a formacéo para a reposigao da bola
campo quando @ mesma sai peia

linha lateral Jogadores de
equipe  formam  duas fileiras
a inha lateral e

perpendiculsres .
LATERAL | espacadas por 1 metro. A boia deve

MAUL

ser lancada justamente & ol
duas

As fileiras de atietas podem agwe«
Jogadores para disputarem a bola no
ar, mas nenhum jogador no ar pode
6f 10cad0 pelo adversaro

Um maul 6 caracterzado quando
tés ou mais jogadores estdo
contato simultaneo e, em pé, disputam

sse da bola. que ndo estd no
chdo. Assim, pode ser formado um
maul, no qual 0s jogadores empurram
os atletas que se chocaram a fim de

a bola adiante. Derrubar um maul
propositaimente resulta em
penalidade Nenhum alieta pode entrar
no maul pelo fado da formacao ou pelo
lado do adversario. (Portal do Rugby,

FORMAQOES

onhe

& suas vantagens

SCRUM

uck, também connecdo como fomagio
esmnlanaams(..ma scomparhar um jance de contak)

ApGS receber um tackle @ ir 80 S0lo, é0brgado &
SO0 & Dol 390uindo.be um K. o Guet 08 eles 008
duas equipes disputam a posse da bola, Gue estd no
chio Todos 0s demais jogadores devem ficar atrds do
Gitimo homem que 54 1a formacBo, N30 podendo entrar
10 ruck pola sua lateral ou peko lado 0o adversario. A
bola N30 pode ser manuseada pelos allelas que est30 o
chio. (Portal do Rugby, 2016)

ormagBo usada peios forwards
1090 ap6s algumas jogadas eTegula

para pComecar o
b5 0u penaidade

loves Trés ogadores do cada lado_lomam uma
axcaramuce ¢ se enpuran, O scrnd o Ume e
roceoeu & ponaid rod ola no meio da

o
JommusRo, & 0s ookiry do Scen poden Wlzer o6 pés
para puxar  bola. (Portal do Rugby. 2016)

LATERAL

Também conhecido como Ina-out, é a formagBo para
8 16p0sicH0 da bola em campo quando a mesma sai pela
inha lateral. Jogadores de cada equipe formam duas
fileras perpendiculares  knha lateral @ espacadas por 1
metro. A bola deve ser lanada wstamente a mea
distancia entre as duas feiras, ocorendo & disputa entre
as equpes. As fileras de atietas podem erguer jogadores
para dispatarem a bola no ar, mas nenhum jogador o ar
pode ser tocado pelo adversario.

MAUL

Um maul é caracterizado quando trés ou mas.

ode ser formado um maul, no qual os jogadores
empurram 05 alielas que se chocaram & fim de levar &
bola adiante. Derrubar um maul proposdaimente resulla
om penaidade. Nenhum atieta pode entrar 10 maul peio
lado da formacio ou peo kado do adversano. (Portal do
Rugby, 2016)

Fonte: Os Autores.
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Figura 152: Pagina de Formacgdes de Jogo.

FORMAGOES

Conhega situagdes de jogo
e suas vantagens

RUCK

O Ruck, também conhecido como formagao
espontanea costuma acompanhar um lance de
contato. Apds receber um tackle e ir ao solo, o
atleta é obrigado a soltar a bola, seguindo-se
um ruck, no qual os atletas das duas equipes
disputam a posse da bola, que esta no chao
Todos os demais jogadores devem ficar atras
do dltimo homem que esta na formacdo, nao
podendo entrar no ruck pela sua lateral ou pelo
lado do adversérno. A bola ndo pode ser

Formacdo usada pelos forwards para
recomecar o jogo apdés algumas jogadas
imegulares ou penalidades leves. Trés
jogadores de cada lado formam uma
escaramuca e se empurram. O scrum-half do
time que recebeu a penalidade, introduz a bola
no meio da formacdo, e os hookers do scrum
podem utilizar os pés para puxar a bola. (Portal
do Rugby,2016)

LATERAL

Também conhecido como line-out, é a
formacéo para a reposicao da bola em campo
quando a mesma sai pela linha lateral
Jogadores de cada equipe formam duas fileiras
perpendiculares a linha lateral e espacadas por
1 metro. A bola deve ser lancada justamente a
meia distancia entre as duas fileiras, ocorrendo
a disputa entre as equipes. As fileiras de atletas
podem erguer jogadores para disputarem a bola
no ar, mas nenhum jogador no ar pode ser
tocado pelo adversario

MAUL

Um maul é caracterizado quando trés ou
mais jogadores estdo em contato simultaneo e
em pé, disputam a posse da bola, que ndo esta
no ch@o. Assim, pode ser formado um maul, no
qual os jogadores empurram os atletas que se
chocaram a fim de levar a bola adiante
Derrubar um maul propositaimente resulta em
penalidade. Nenhum atleta pode entrar no maul
pelo lado da formagdo ou pelo lado do
adversdrio. (Portal do Rugby, 2016)

K »

Fonte: Os Autores.
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Figura 153: Pagina de Acontecimentos de Jogo.

VRRE o o i s i i i i i

DURANTE O JOGO

DURANTE O JOGO

ac

TACKLE

TACKLE
TACKLE

JOGADOR

VANTAGEM

JOGADOR

R VANTAGEM
OBSTRUGAO VANTAGEM

OBSTRUGAO - OBSTRUGAO

Fonte: Os Autores.
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Figura 154: Pagina Explicativa de Equipamentos.

pressio da bola no inick do 90 val de 95 - 10.0 beas:
palegada quadrada, ou 0 67 - 0 70 kgiem2

Podando pesar a1 460 gramas. sua suparicia axianor
G6ve 561 08 COUD U 09 OUED Malsral STAGIEO a06qUAT0
E1a pode Ser 9(eparada i dé se lomar resistents & ag30
s gus o com supedicees de féci manusern

SCRUMCAP

Por ni

pouguissemos aielss usando os.
Elos 80 maces o servem

cabosa o as oromas

EQUIPAMENTO

Equipamento de treino e vestimentas
dos jogadores

BOLA SCRUMCAP

PROTETOR
—— BUCAL

Ao couico o capace, e Mem 4 el 00

Conforme as especificacdes da IRB, a Bola Por ndo ser um item obrigatrio, &
deve assumir a forma oval e de quatro gomos,  COMUM Ver jogos Com PoUQUISSIMOS
com comprimento no eixo maior podendo atletas usando os capacetes.
variar de 280 a 300milimetros. Seu perimetro Eles sdo macios e servem
maior (comprimento) vai de 740 a 770 mm  principalmente para blindar a cabega
enquanto o perimetro menor (largura) de 580 e as orelhas.

2620 mm. A presséo da bola no inicio do jogo
vai de 9.5 ~ 10.0 libras/ polegada quadrada,
0u 0.67 - 0.70 kg/cm2

Podendo pesar até 460 gramas, sua
_CHUTEIRA superficie exterior deve ser de couro ou de
outro material sintético adequado. Ela pode
ser preparada a fim de se tornar resistente &
agdo da dgua e com superficies de facil
manuseio

£xac80 80 gramado nos momenos dé maie Mpacis

impacto

CONE
oEatpamero i mado da cango duare o8 PROTETOR
BUCAL

Ao contrério do capacete, este item &
obrigatério no rugby. Serve, claro, para
proteger labios e dentes e também reduz a
possibilidade de lesdes de cabeca e pescogo
Na Nova Zelandia, as lesdes reduziram 47%
apés a obrigatoriedade do uso das CONE

ESCUDO ‘boqueiras'

Equipamento para marcacéo de
campo durante os treinos.

UNIFORME
VRRC

qupamento ulizado e Iranos para a pralka do
Waricas de celesa e alague Mais uizado para
tlos de tackle & Oefess de bois

UNIFORME
———VRRC Equipamento utilizado em
treinos para a pratica de técnicas de
defesa e ataque. Mais utilizado para
~ rremamen(os de tackle e defesa de
&

1) ”’“ A%

K »

« »

Fonte: Os Autores.
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Figura 155: Pagina Explicativa de Equipamentos.

EQUIPAMENTO

dos jogad

Conforme as especificades da IRB, a Bola
deve assumir a forma oval e de quatro gomos,
com comprimento no eixo maior podendo
variar de 280 a 300milimetros. Seu perimetro
maior_(comprimento) vai_de 740 a 770 mm

0u 067 - 0.70 kg/cm2

Podendo pesar até 460 gramas, sua
superficie exterior deve ser de couro ou de
outro material sintético adequado. Ela pode
ser preparada a fim de se tonar resistente &
acdo da agua e com superficies de faci
manuseio

SCRUMCAP

Por ndo ser um item obrigatorio, & comum
ver jogos com pouquissimos atletas usando
0s capacetes.

Eles sdo macios e servem principalmente
para blindar a cabeca e as orelhas

PROTETOR
BUCAL

Ao contrario do capacete, este item &
obrigatério no rugby. Serve, claro, para
proteger ldbios e dentes e também reduz a
possibilidade de lesdes de cabeca e pescogo
Na Nova Zelandia, as lesdes reduziram 47%
apés a obrgatoriedade do uso das
‘boqueiras’

CHUTEIRA

As chuteiras no rugby 1m travas mais
altas em comparaco com as de futebol O
objetivo & ajudar na fixagao ao gramado nos
momentos de maior impacto

CONE

Equipamento para marcacdo de campo
durante os treinos.

ESCUDO

Equipamento utilizado em treinos para a
prética de técnicas de defesa e ataque. Mais
utilizado para treinamentos de tackle e defesa
de bola

UNIFORME
VRRC

K »

Fonte: Os Autores.



Figura 156: Pagina Explicativa do Arbitro.

13:14

VRRC

DIREITOS E DEVERES

_ Cada jogo estara sob o controlo de um Arbitro e dois
Arbitros Auxiliares, podendo ter a presenca de um
Arbitro\Video-Arbitro, um Arbitro Suplente e os “Apanha-/

SAO DEVERES DOS ARBITROS:

Informar o resultado

final 4o jogo:

b2 - Anotar o tempo de jogo:

- Inspecionar os equipamentos
dos jogadores,

| s\~ Sortear a escolna dos lados
A\ de campo e o pontapé inicial

entre os adversarios,

Autonzar a entrada e saida

de jogadores. treinadores e

médicos na area de jogo

PENALTI

Ombros paralelos a
linha lateral. Braco
para acima em angulo
apontando a equipe
ndo infratora

SINAIS SECUNDARIOS

DI JTIR COM
ARBITRO

Ombros paralelos a
linha lateral. Brago
para acima em angulo
apontando a equipe
néo infratora

>—

SINAIS TERCIARIOS

JDA A

Ombros paralelos a
linha lateral  Brago
para acima em angulo
apontando a equipe
ndo infratora

suncsas. [N

K »

13:14

VRRE

DISITAL

DIREITOS E DEVERES

Cada jogo estara sob o controlo de um Arbitro e dois Arbitros Auxiliares, podendo ter a
presenca de um Arbitro\Video-Arbitro, um Arbitro Suplente e os “Apanha-bolas’

SAO DEVERES DOS ARBITROS:

- Informar o resultado
final do jogo;

- Anotar o tempo de jogo;

- Inspecionar os equipamentos
dos jogadores;

- Sortear a escolha dos lados
de campo e o pontapé inicial
entre os adversarios;

- Autorizar a entrada e saida
de jogadores, treinadores e
meédicos na area de jogo;

SINALETICA

* ARBITRO

SINAIS PRIMARIOS

PENALTI

Ombros paralelos a linha lateral
Braco para acima em anguio
apontando a equipe ndo infratora

SINAIS SECUNDARIOS

DISCUTIR COM ARBITRO

Ombros paraelos a linha lateral
Braco para acma em anguio
apontando a equipe néo infratora

SINAIS TERCIARIOS

Ombros paralelos a linha lateral
Braco para acma em angulo
apontando a equipe ndo infratora

< M o O -

K »

Fonte: Os Autores.
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Figura 157: P4agina Explicativa do Arbitro.

vRRc BaNcA MSTORIA CLUBE  JOGADORES  CANPO  EQUPAMENTOS FORMAGAO OURANTEJOGO PONTUAGAO  ARBITRO
e

DIREITOS E DEVERES

Cada jogo estard sob o controlo de um Arbitro e dois Arbitros Auxiliares, podendo ter a
presenca de um Arbitro\Video-Arbitro, um Arbitro Suplente e os “Apanha-bolas”

N

SAO DEVERES DOS ARBITROS:

/, - Informar o resultado
final do jogo;
- Anotar o tempo de jogo;

entre os adversarios,

- Autorizar a entrada e saida
de jogadores, treinadores e
medicos na area de jogo;

SINALETICA

* ARBITRO

SINAIS PRIMARIOS
Ombros paralelos a linha lateral

Braco para acima em angulo
apontando a equipe néo infratora.

SINAIS SECUNDARIOS

Ombros paralelos a linha lateral
Brago para acma em angulo
apontando a equipe ndo infratora.

SINAIS TERCIARIOS

Ombros paralelos a linha lateral
Braco para acima em angulo
apontando a equipe n&o infratora

K »

Fonte: Os Autores.
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Figura 158: Final de Pagina da Edi¢édo Escolhida.

DIBITAL

VENHA PARA O RUGBY VOCE TAMBEM!

fO G+

VENHA PARA O RUGBY VOCE TAMBEM!

fOG @&

vRRc BANCA HITORIA cLuee JOGADORES ~ CAMPO  EQUPAMENTOS FORMAGAO OURANTEJOGO PONTUAGAO  ARBITRO

BT

VENHA PARA O RUGBY VOCE TAMBEM!

f©Q G+ap

Fonte: Os Autores.
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9 CONCLUSAO

A area de Tecnologia de Informacdo e do Design sdo areas em constante
evolucdo, através do desenvolvimento de novos softwares e novos métodos para

atendimento da demanda de clientes mais exigentes e em busca de novidades.

Diante disto o objetivo do presente estudo foi construir um meio que se interaja
com o publico e de certa forma divulgue o esporte e o Clube de Rugby da cidade de
Volta Redonda, com apoio de uma revista digital desenvolvida especificamente para

este fim.

A proposta dessa pesquisa € apresentar um novo conceito visual, um estudo
mais aprofundado do Clube, visto que este esporte tem como foco a analise
antropomeétrica e fisioldégica dos atletas, e mostrar a interacdo de métodos e técnicas,

juntamente com a observacgéao do publico, para a construdo de cada pagina da revista.

Assim sendo, o projeto deixou muitos esclarecimentos quanto a importancia de
se incentivar o esporte na regido e da divulgacdo correta de uma empresa mediante
ao questionario e levantamentos de dados. A pesquisa no levantamento de dados
trouxe o cumprimento dos requisitos e os principios basicos do design grafico e a
analise e a sintese destes levantamentos. Tornou-se possivel o desenvolvimento de
uma publicacdo digital, que além de ser estéticamente agradavel, proporciona ao

usuario a melhor experiéncia possivel com o clube da sua cidade.

Cabe ressaltar que a autora deste projeto, além de fazer parte do publico alvo

0 qual a revista € direcionada, é grande admiradora do esporte.

Espera-se que o presente projeto tenha cumprido o seu papel e acredita-se que
todos os processos realizados aqui possam ser Uteis para a geracdo de trabalhos

futuros relacionados a interfaces gréficas.
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10 TESTES FUTUROS DE USABILIDADE

Com o objetivo de avaliar a usabilidade dos protétipos desenvolvidos quando
acessados via mobile, e de checar os impactos e a qualidade do uso dos recursos e
caracteristicas desses, sera elaborado um teste de usabilidade apds a programacéao
da revista. Para tanto, o questionario e o perfil dos participantes também serdo

baseados e usados como ferramenta decisoria.

O questionério sera direcionado para a formulacéo do perfil dos participantes e
as etapas do teste de usabilidade proposto. Também ser& observada a metodologia

para analise dos dados com a matriz de decisdo para a adequacéao do produto final.

Para este projeto, serdo convidados voluntarios com faixa etaria entre 15 e 30
anos, todos com perfil similar, por serem estudantes ou integrantes do Clube de Rugby
de Volta Redonda, com experiéncia com o uso de computadores com acesso a

Internet e ndo tendo contato prévio com os protoétipos.

A selecao de participantes que tenham um perfil e habilidades semelhantes
sera um fator critico para o sucesso e validade de um teste de usabilidade por ja
conhecerem o esporte e poder criticar ou sugerir melhorias na disposicdo dos
contetdos. Os resultados se mantém relevantes pelos participantes estarem

enquadrados no publico alvo final que desfrutara da revista digital.

Assim, ap0s as etapas de teste e o preenchimento dos questionarios, o
condutor dos testes solicitara que o voluntario comente sobre a experiéncia, os fatos
e caracteristicas que dificultaram a interacao, visualizacdo e leitura das informacdes.

Sera questionado também qual dos dois protétipos obteve melhor conceito.

Abaixo, exemplo de perguntas que poderdo ser feitas apds a interacdo com 0s

prototipos.
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Pergunta 01) Como vocé avalia a disponibilizac&do das &reas de interagdo

e das informagdes?

Tabela 4: Questionério sobre Resolugéo.

Menu de _ _ . :
. Muito bom Bom Regular Ruim Muito Ruim

navegacao
Titulos e
textos das | Muito bom Bom Regular Ruim Muito Ruim
matérias
Imagens e _ _ . .

] Muito bom Bom Regular Ruim Muito Ruim
videos
Atalhos Muito bom Bom Regular Ruim Muito Ruim

Fonte: Os autores.

Assim, para a analise final dos dados, sera utilizada a ferramenta Matriz de
Diferencial Semantico de Pazmino (2015), onde é caracterizado por relacionar a
percepcao e sentimentos do usuario em relagdo a um objeto ou conceito na area da

psicologia.

Com isso, o participante ird proporcionar uma medida numérica da qualidade,
onde para cada opc¢ao de resposta é associado um valor. Para 0 presente projeto
serdo adotados os nameros 3 (trés) a -3 (menos trés), onde 3 é classificado como

muito bom e -3 classificado como muito ruim.
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Tabela 5: Critério de avaliagé@o para projeto.

CRITERIOS DE AVALIACAO
_ . Descritores
Descritores Pontuacéao Ideal
Opostos
Legivel 2|10 |-1]-2]-3 llegivel
Facil navegacao 2 (1 ]0]|-1]|-2]| -3 |Dificil navegacao
Bonito 2|10 |-1]-2]-3 Feio
Rapido Dificil
_ 21 ]0]|-1|-2]-3 _
entendimento entendimento
Eficaz 2 1]/0]-1]-2]-3 Ineficaz
Consistente 2|10 |-1]-2]-3 Inconsistente
Hierarquico 2| 1]0]|-1]-2]-3]| Nao hierarquico
Interativo 211 /0|-1|-2]-3 N&o interativo

Fonte: Os Autores

Apés obter todas as respostas do questionario, calcula-se, de acordo com a

pontuacdo respectiva, a média aritmética para cada uma das questdes. Esse
resultado serd a nota final que devera ser avaliada de acordo com a nomeclatura

definida (3 para muito bom e -3 para muito ruim).
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APENDICE A

BRIEFING COM O DIRETOR DO VOLTA REDONDA RUGBY CLUBE

Qual a Historia do Clube?

R. O Volta Redonda Rugby Clube, antigo Patriotas Rugby Clube, foi idealizado
pelo entdo estudante de Educacao Fisica, Rafael Castilho Santos, quando, durante
sua formacdo académica, teve contato com a luta olimpica. Na busca por matérias

sobre a modalidade veio a conhecer o rugby.

Em uma visita ao sul do pais, Rafael participou de um treino com os atletas do
Antiqua Rugby de Pelotas/RS, e indo até Montevidéu, no Uruguai, trouxe consigo a
primeira bola de rugby utilizada nos treinos do que seria o primeiro time de rugby do

sul fluminense.

Apés muitas conversas por uma extinta rede social, o Orkut , um grupo de
amigos marcou o 1° treino para o dia 02 de Julho de 2008. Apss esse treino, e muitos

convites, surge entdo o que € o atual Volta Redonda Rugby Clube.

Neste momento o VRRC se tornava realmente um time. Seu primeiro manto
veio a ser confeccionado de forma artesanal por Rafael e sua familia, para a primeira

disputa em Nova Iguacu, onde foram derrotados por apenas um ponto de diferenca.

Muito entusiasmado pelos proximos campeonatos, 0 VRRC ganha seu primeiro
uniforme, com o0 escudo nas cores: preto, amarelo, branco e verde. Levando o

significado e o espirito do rugby para o campo.

Hoje, oficialmente registrado e cadastrado na Confederacdo Brasileira de
Rugby (CBRU), o time de Volta Redonda € reconhecido como uma das principais

equipes da regido sul fluminense do estado do Rio de Janeiro.
O clube atualmente é dividido em trés segmentos:
* Masculino Adulto;
» Masculino Juvenil (M15 a M19); e

* Feminino Adulto.
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Como vocé descreveria os servigos do Clube?

R. O VRRC possui uma diretoria composta por presidente, vice presidente,
conselho fiscal e suplentes. Assim também como setor de marketing, financas e o
corpo técnico. Todos trabalham para todas as categorias com o intuito de atender os
“atletas” capacitar seu corpo técnico e participar de competi¢cdes locais e nacionais..
Tendo também a preocupacdo com a divulgacdo da modalidade através de visitas a

escolas e acdes social.

Qual o objetivo do Clube?

R. Atender aos “atletas” e através destes, participar de competicbes Incentivar

0 esporte na regido e mostrar o espirito do rugby a jovens e adultos.

Existe inscricdo, mensalidade ou um controle dos que fazem parte do Clube?

R. Sim. Ha uma taxa anual que é dividido em 12 parcelas.

Existe alguma meta a longo prazo para o Clube?

R. Construir sua sede e se tornar referéncia como Clube competitivo e social.

Quem sao seus principais concorrentes?

R. Itaguai Rugby e Dagaz.

O que eles tem de diferenciado?

R. Itaguai é s6 uma questdo de rivalidade sadia e quanto ao Dagaz tem a
guestdo financeira. Lembrando que a mesma é uma concorrente na modalidade

juvenil.
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O que o difere dos seus concorrentes?

R. Profissionais capacitados dentro de campo

Qual é o seu publico alvo?

R. Moradores da regiéo, adultos, adolescentes, admiradores do esporte, atletas
de todas as idades, ambos 0s sexos e também 0s empresarios e grupos em potencial

para patrocinio e parcerias.

Vocé esta satisfeito com o reconhecimento do Clube na regido?

R. N&o. Porém n&o temos capital para investir em divulgacao ou parceiros que

possam nos ajudar nesse problema.

Tem algo em mente que queira mudar para a melhor divulgacéo do clube?

R. Entendo que na parte das redes sociais melhoramos muito, mas temos que
conseguir parceiros que ja tem um reconhecimento local para que possa nos ajudar a
acelerar esse processo. Mas ndo posso deixar de salientar a falta de

comprometimento dos proprios “atletas” nesse processo.

Quais sao os meios de midia para divulgacéo do Clube hoje?

R. Facebook, Instagram, site, corpo a corpo (escolas, rifas, acdes nas ruas,

etc), material impresso e outros.

Gostaria de ter uma publicacdo digital que mostrasse as regras do esporte,

jogadores e a historia do clube?

R. Sim.
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O que gostaria de mostrar ao publico através desta publicacdo digital?

R. A historia do rugby e do Clube, fotos atualizadas dos jogadores, videos de
treinos, curiosidades do esporte, regras, equipamentos, etc. Mas também algo como
promocfes de parceiros nossos para que seja um atrativo ao publico que néo tem

tanta afinidade com o clube.

Possui alguma cor preferida?

R. Amarelo, preto e branco.

Me fale sobre o clube, o que vocés oferecem?

R. Treinos para os adultos as quartas na praca da ETPC as 22hs e sabados no
Campo 01 do Aero Clube as 15hs para adultos e juvenis. Quarta as 19hs na praca do
bairro Jardim Normandia e domingo as 9hs no campo 01 do Aero Clube para o
feminino. Além disso, oferecemos capacitacdo para 0 corpo técnico e para seus

“atletas”.

Descreva o Clube como Comando Geral em duas palavras?

R. HOJE: Muito trabalho e trabalho em equipe.
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APENDICE B

Certificado de participacdo do projeto no Décimo Coloquio Técnico Cientifico
do UniFOA.

Figura 159: Certificado de Participacédo no Coloéquio

X coLoQuio
TECNICO -
Lol @"ié&@
DE EXTENSAQ .

A CIENCIA DO UniFOA

0 BRASIL

Certificado

Certificamos que o frabalho “Desenvolvimento De Publicacio Digital (Digital Publishing)
Como Ferramenta De Aprendizado E Divulgacio Do Volta Redonda Rugby Clube”, dos
autores Laert Dos Santos Andrade, Paula Langoni Do Carmo, foi apresentado durante a Sessdo
de Posteres no X Coloquio Técnico-Cientifico e II Encontro de Extensio do UniFOA,
promovido pela Pro-reitoria de Pesquisa e Pos-graduacdo - PRO-PPG. do Centro Universitario
de Volta Redonda — UniFOA, nos dias 24. 25 e 26 de outubro de 2016.

Tolta Redonda. 26 de outubro de 2016.

-
I
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= Ao,

- p A

1 77 oy
~ Alden dos Sanfos Neves ) Otivio Barreiros Mithidieri
Fro-reitor de Pesquisa e Pos-graduagde - UniFO4 Préreitor de Extensdo - UniFOA

Fonte: Banco de Dados da UniFOA.
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APENDICE C

Autorizacao de Uso de Imagem dos jogadores e equipamentos do Clube.

Figura 160: Autorizacdo de Uso de Imagem Disponibilizada pelo Clube.

E3Ry
gs VOLTAREDONDA, . . gp

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

O Volta Redonda Rugby Clube, através da Diretoria de Comunicagao e Presidéncia QO
mesmo autorizam a veiculagao de dados, imagens, emblema e brasao referentes ao time
para o Trabalho de Concluso de Curso de Paula Langoni do Carmo, graduanda em Design
pela UniFOA-VR, somente para esse fim.

Por ser verdade, firmo o presente.

Volta Redonda, 23 de Outubro de 2016

Fernando Paiva - Presidente

% e
Aot

Bruna Castilho - Diretora de Comunicagao

Volta Redonda Rugby Clube
Fundado em 02 de julho de 2008
CNPJ - 21.580.047/0001-41

B

Fonte: Volta Redonda Rugby Clube



Figura 161: Termo de responsabilidade e compromisso de devolugéo

E3Ry
gz VOLTA REDONDA ..

TERMO DE RESPONSABILIDADE E COMPROMISSO DE DEVOLUGAO
Eu, Paula Langoni do Carmo, CPF n° 144 "4 48 #4. me responsabilizo pela retirada do
material abaixo especificado pelo periodo de 07/09/2016 a 09/09/2016, me sujeitando a
pagar quaisquer danos ao mesmo pelo nao cumprimento do compromisso firmado acima.
Especificagao do material:
01 Bola de Rugby;

o 01 Tee;

» 07 Uniformes Completos (blusa, short e meiao);

* 01 Scrumcap;

+ 01 Mini Cone ou Marcador de Campo;

» 01 Protetor de Poste; e

e 02 Tags.

/Retirante |

Cedente

Volta Redonda, 06/09/2016

Telefones: (24)9 9866-9268

Volta Redonda Rugby Clube

Fundado em 02 de julho de 2008
CNPJ - 21.580.047/0001-41

B

Fonte: Volta Redonda Rugby Clube
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Figura 162: Termo de autorizagdo de uso de imagem disponibilizada pela universidade.

[FOA
rve—

FUNDAGAO OSWALDO ARANHA

TERMO DE CONCESSAO E AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM POR TEMPO
INDETERMINADO PARA UTILIZACAO EM REPORTAGEM JORNALISTICA
INSTITUCIONAL

Por este particular instrumento;

Eu_buiz Covlos Mu»l.hl" Go vealves

de Nacionali Bres. e ve . Estado Civil__5¢. (4 ve

Portador (a) da Carteira de Identidade n°, e e e et e R
pelo . Inscrito (a) no CPF sobon®_ B
no G

n* . Bairro -

Cidade . Estado .

pelo presente TERMO DE CONCESSAO E AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM, autorizo a

FUNDAGAO OSWALDO ARANHA — FOA, enti fi ional com p i juridica de

direito privado, inscrita no CNPJ/MF sob o n* 32.504.995-0001-14, com sede na Avenida Paulo
Erlei Alves Abrantes, n°1325, Bairro Trés Pogos, nesta cidade, doravante denominada FOA,
mantenedora do CENTRO UNIVERSITARIO DE VOLTA REDONDA, Instituigo de Ensino
Superior do Sistema Federal de Ensino, doravante denominado UniFOA, a utilizar-se do direito
de uso de minha imagem para divulgacdo e veiculagdo no jornal VIA CAMPUS, no espago
eletrdnico denominado NOTICIAS DO SITE, bem como em redes sociais como Twitter,
Facebook e Youtube, sem qual onus patril ial ou fir

Por ser verdade, firmo o presente.

Volta R A0 de_ Maio de Do |

/ 7

Fonte: Documento disponibilizado pela Universidade.
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