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Figura 01, 02 e 03. Respectivamente: Matrizes, Tipos Móveis e Caixa tipográfica.
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Figura 04, 05 e 06. Respectivamente: Construtivismo Russo, Expressionismo e Dadaísmo. 

 



13 
 

                                                           
1
 Processo de impressão direto, com matrizes relevográficas de material rígido. Técnica na qual se 

utiliza madeira como matriz e possibilita a reprodução da imagem gravada sobre papel ou outro suporte.  
2
  Processo de impressão planográfico, executado sobre pedra calcária ou sobre placa de metal. É baseado no 

fenômeno de repulsão entre as substâncias graxas e a água. 
3
 Processo de impressão direto com matrizes foto sensíveis permeográficas, geralmente de nylon ou metálica.   

4
 Processo de impressão relevográfico rotativo que utiliza clichês de borracha ou fotopolímero. 

5
 Processo de impressão direto, cujo nome deriva da forma cilíndrica e do princípio rotativo das impressoras 

utilizadas. 
6
 Processo de impressão indireto planográfico cuja essência consiste em repulsão entre água e gordura. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Madeira
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Figura 07 Infográfico da revolução impressa. Fonte: Visual Loop 



15 
 



16 
 

                                                           
7
 Espaço destinado a publicações diversas que abordassem temas literários e de entretenimento. Publicavam-

se crônicas, críticas, peças de teatro, livros recentemente lançados, até piadas, charadas e receitas de cozinha.  
8
 Fascículos de encadernação separada, incluídos no conjunto publicado e de periodicidade predeterminada 

(geralmente semanal). 
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9
 Equipamento que tem um propósito e uma função específica, prática e útil no cotidiano. São comumente 

chamados de gadgets dispositivos eletrônicos portáteis como PDAs, celulares, smartphones, leitores de mp3, 
entre outros. 
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Figura 08. Modelo simples de design de interação. Fonte: Preece et al (2007) 
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Figura 09. Esquema da metodologia de design de interação. Fonte: Garrett (2003)
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10

 Loja de aplicativos da Apple. 

http://www.thedaily.com/
http://www.wired.com/
http://www.washingtonpost.com/
http://www.nytimes.com/
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Figura 10. Fluxo de Navegação – Parte 1. Fonte: Próprio Autor.
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Figura 11. Fluxo de Navegação – Parte 2. Fonte: Próprio Autor.
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Figura 12. Wireframe da Tela Home. Fonte: Próprio Autor. 

 

Figura 13. Wireframe da Tela Destaques da edição. Fonte: Próprio Autor. 
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Figura 14. Wireframe da Tela Edições anteriores. Fonte: Próprio Autor. 

Figura 15. Wireframe da Tela de Conteúdo. Fonte: Próprio Autor.
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Figura 16. Wireframe da Tela Painel de controle. Fonte: Próprio Autor
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http://www.pucsp.br/pos/cesima/schenberg/alunos/paulosergio/politica.html
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