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RESUMO

O desenvolvimento desse projeto tem como objetivo, a producdo de uma
revista impressa independente com conteudo colaborativo, que tenha
como base conceitual de conteudo a Histeria, uma patologia psicotica
estudada por Sigmund Freud. Destinada para um publico selecionado,
foi almejado através desse tema, criar elementos graficos e visuais que
representam um tema macro, e representar de modo editorial o conteudo
abordado referente ao tema principal.

Palavras-chave: Revistas. Independentes. Impresso.






ABSTRACT

The development of an independent magazine with multiple contente
collaborators, with the main goal to use Hysteria by Sigmund Freud as
the driven concept of the publication. Made for a selected target, the
main goal was to develop graphic and visual elements using the selected
theme to represent thought editorial design the graphic and text content.

Keywords: Magazines. Independent. Print.
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INTRODUCAO

Vivemos em um momento da contemporaneidade no qual o
acesso a informagdo € mais democratico do que qualquer outro periodo
da histéria da humanidade. Seja através de diferentes canais de
informagdes, como revistas, blogs, televisdo, livros ou midias sociais,
recebemos uma quantidade quase imensuravel de impulsos e estimulos
visuais. Esses conteudos educam os seus consumidores de acordo com
as areas de interesse e sdo capazes de transformar a percepcdo sobre
temas especificos.

No meio criativo, percebe-se uma constante busca de
inspiracdo. Através de diferentes materiais e plataformas que
enriquecam nosso modo de pensar, estamos a procura de conteudo que
nos induza a questionar perspectivas de normas, géneros e
comportamento. O acesso a informagdo tornou-se algo obrigatério. E
com a obrigacdo, criou-se um cuidado em consumir uma informacgao
relevante e inovadora, que esteja constantemente se atualizando.

Foi através dessa necessidade que surgiu a proposta desse
projeto. Um projeto editorial de uma revista independente, desenvolvido
para pessoas que consomem conteido criativo e envolvendo areas de
interesse como arte, moda, ilustragdo, fotografia e design grafico.

Para embasar o conteudo a revista e criar uma unidade do
discurso apresentado, iremos abordar um tema macro pré-estabelecido
para cada edicdo. O tema para a primeira edi¢do serd baseado nos
estudos do psicanalista Sigmund Freud, em um do seus livros “Estudos
sobre Histeria”.

Busca-se explorar através do uso de colaboradores, diferentes
resultados e interpretagdes do tema abordado. Essa decisdo tem como
objetivo enriquecer o conteido proposto e dar visibilidade para
profissionais de diferentes mercados da criatividade.

A identidade da revista sera Unica para todas as edi¢des. Porém,
o tema abordado e os colaboradores envolvidos que irdo reinventar a
estética de cada edicdo.
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1.1 OBJETIVOS GERAIS

Desenvolvimento de uma identidade editorial de uma revista
impressa, independente e colaborativa, direcionada para o publico
criativo, tendo como tema agregador de contetido buscando expressar e
traduzir de forma visual a Histeria, através de conteudos produzidos por
colaboradores.

1.1.1 Objetivos Especificos

* Pesquisar, entender e qualificar as necessidades buscadas pelo
publico criativo que busca inspiracdes através de diferentes plataformas
de conteudo.

* Inovar, reinventar e experimentar os recursos graficos no uso
de publicagbes impressas, através do rejuvenescimento do produto
impresso;

e Conceber o conceito, conteudo textual e tema visual de uma
revista de conteudo colaborativo a partir de um conceito Unico e pré-
estabelecido.
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 JUSTIFICATIVA

A difus@o dos meios digitais de comunicagdo impactou
diretamente o modo como absorvemos a informag¢ao. Com a revolugdo
digital do ultimo século, a fonte de informagdo que por séculos fora
utilizada no formato impresso através de livros, transformou-se em algo
que cabe em 140 caracteres. Isso impactou diretamente o modo como
consumimos a informacao.

Os habitos de midia ndo sdo criados a partir do zero, mas
formados em etapas de mudanga cultura e social na vida cotidiana dos
individuos. (YTRE-ARNE, Brita, 2011. Traduzido pelo Autor).
Atualmente a web, o radio, a televisdo e o impresso co-existem. Essa
associacdo entre os meios de comunicag@o nao foi estudada ou planejada
em algum momento, ela simplesmente existe, € ndo se sabe o que ira
surgir futuramente.

A abrangéncia e as possibilidades da apresentacdo de
informa¢do no mundo digital sdo nitidas, e existem vantagens e
desvantagens nessa armacgdo. A vantagem ¢ que pode-se publicar de
maneira ilimitada e nada ¢ esquecido ou incompleto. Entretanto, é
observado uma caréncia do trabalho editorial, e sente uma falta de
estruturagdo e até “lapidagdo” dessa informacdo que ¢ consumida e
transformada rapidamente. (KLANTEN e EHMANN, 2010).

A revista londrina ART LICKS ¢ um exemplo de renovagdo do
impresso editorial. A revista surgiu como um blog de arte, destinado a
informacgdes de exposi¢des de arte vinculadas a cidade metropolitana de
Londres. Com o aumento do nimero de acessos, surgiu a necessidade de
vincular todas as informagdes do blog em uma revista mensal por
assinatura, contendo o mesmo conteudo da pagina da web. Porém com a
presenca de um processo editorial de conteudo textual e visual, com
acabamento de impressdo e linguagem visual diferenciados.

A produgdo de uma pequena tiragem de um material impresso
informativo, nos trazem de volta ao comego da midia impressa e a
ascensdo das revistas independentes no século XVII (MASURIER,
2010). O desenvolvimento de revistas com conteudo restrito, destinadas
a um publico especifico, - como o exemplo a revista Art Licks -
representam resgate de um antigo modelo de producdo de midia, que
esta reinventando o material impresso.

A nova geragdo de jovens editores apresenta como tendéncia a
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criacdo de revistas independentes e colaborativas. Essa tendéncia surge
com a forca da expansdo da tecnologia digital e cultural, onde encontra-
se oportunidade de nichos exclusivos de individuos que consomem o
mesmo tipo de informagdo, e sentem a necessidade de novos materiais
diferenciados dos encontrados no mercado atual. (MASURIER, 2010)

Seguindo esse movimento, o projeto dessa revista propde
rejuvenescer o produto impresso editorial. Através da criagdo de uma
revista independente, com conteudo justificado pelo conceito DIWO
(do-it-with-others), que propde a utilizagdo de colaboradores para a
elaboragdo das revistas, visando uma melhor viabilidade do produto e
diversidade no produto final.

Com o intuito de unificar o discurso utilizado para a primeira
publicacdo, sera escolhido uma tematica para a revista. A primeira
edi¢do utilizard como base de conceituagdo uma patologia psicética, a
histeria estudada pelo psicanalista Sigmund Freud, no livro Estudos
sobre Histeria. A histeria representa aspectos patologicos de insanidade
mental e descontrole do paciente histérico, originada por traumas e
experiéncias repreendidas no periodo da infancia. Freud deu o primeiro
passo ao abrir a possibilidade que a histeria ¢ uma doenga social, ao
invés de uma doenca psicoldgica.

A escolha desse tema, deve-se a frequente associagdo da loucura
com a criatividade, arte e temas de expressdo visual. Em um recente
estudo feito com 150 mil europeus, constatou- se uma relagdo entre os
genes da criatividade com os mesmos genes causadores de doengas
psicdticas, como a esquizofrenia e o transtorno bipolar. Ente os artistas
geniais diagnosticados com algum distirbio psicético encontram-se
Charlie Parker, Beethoven, Virginia Woolf ¢ Van Gogh (EL PAIS, 2015).

Seguindo a linha de raciocinio de NOBLE ¢ BESTLEY 2013,
esse projeto propde uma nova abordagem autoral no papel do designer
grafico no desenvolvimento de publicacdes. Além de trabalhar com a
execucdo de uma mensagem, o profissional possa trabalhar como autor e
mediador do projeto editorial, assumindo a responsabilidade do
contetido e contexto de mensagem.

O resultado final desse processo almeja utilizar o design grafico
como uma ferramenta de comunicagdo editorial, tendo como base
conceitual o resultado de um comportamento humano, a histeria.
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2.1 DELIMITACOES

Esse projeto tem como foco propor uma nova experiéncia fisica,
visual e criativa para o leitor, onde essa ndo seja apenas referente a
unidade de conceito editorial, mas também ao consumo de uma
informacao visual em um produto impresso.

Delimita-se que esta publicagdo impressa independente e
colaborativa, seja uma abordagem ao conteudo textual e visual do
projeto com temas multidisciplinares, envolvendo as areas de moda,
fotografia, ilustragdo e design.

A prospeccdo de colaboradores, sera feita através da rede de
contatos pessoais do designer, assumindo também a responsabilidade de
entrar em contato com cada possivel colaborador, através de midias
digitais, e-mail ou telefone.

Serd enviado para cada colaborador um briefing sobre o
conceito da revista, na qual através de um texto informativo sobre o
conceito e um painel visual sobre o tema visual, ele ird desenvolver um
material para a publicagao.

Nao ¢ a intensdo do projeto informar de modo cientifico sobre a
patologia abordada. A revista deve enfatizar o lado criativo de uma
diferente percepcdo de realidade, ou seja, o lado criativo da loucura.

2.3 METODOLOGIA

A escolha de metodologia no inicio do projeto define etapas de
planejamento e delimita fungdes de pesquisa no desenvolvimento do
projeto. Ap6s uma busca de metodologias que se assemelham ao projeto
proposto, ¢ definido a jun¢do de duas metodologias de autores distintos.

A metodologia de Bonsiepe, é escolhida para a primeira fase do
escopo do projeto, uma metodologia objetiva e linear, que delimita
etapas e esclarece o processo de desenvolvimento do produto.
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Figura 1 — Metodologia Projetual de Bonsiepe

1. ESTRUTURA DO PROBLEMA PROJETUAL

1.1 Detecior uma necessidade
1.2 Avaliar o necessidade

1.3 Formulacgo geral do problema projetual
1.4 Formulaggo detalhada do problema

1.5 Subdividir o problema em subproblemas
1.6 Hierarquizar os subproblemas

1.7

Anclisar as solugdes existentes 3. REALIZACAO DO PROJETO

3.1 Fabricor présérie

3.2 Eloborar estudos de custo

3.3 Adaptar o design &s condicées
especificas do produfor

3.4 Produzir em série

3.5 Avalier o produto depois de langa-
do no mercado

3.6 Infroduzir eventuais modificacdes

2. PROJETACAO

Desenvolver aliemativas

Veri car e selecionar alfernativas

Detalhar a cliernativa escolhida

Constiuir o protofipo

2.5 Avaliar o protéiipo

2.6 Infroduzir eventuais alteracées

2.7 Constuir protéfipo modificado

2.8 Preparar planos fécnicos para a fabricacéo

2.1
2.2
2.3
2.4

Fonte: Bonsiepe, 1984.

r

Para segunda fase do projeto, é escolhida a metodologia de
Fuentes, por abranger o processo criativo de maneira experimental,
sendo um complemento perfeito para a objetividade e clareza de
Bonsiepe.
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Figura 2 — Metodologia Projetual de Fuentes.

1. PROBLEMA

Definicéo do problema
Defini¢éo e reconhecimento
do subproblema
Recomplicacéo de dados
Andlise de dados

2. CRIATIVIDADE

Materia \s-tecno\og ia
Experimentagdo
Modelos
Verificagdo
Desenhos consirutivos

3. SOLUCAO

4. AVALIACAO

Fonte: Fuentes, 2006.

A metodologia nao tem finalidade em si mesma, ¢ s6 uma ajuda
no processo projetual, dando uma orientagdo no procedimento do
processo e oferecendo técnicas e métodos que podem ser usados em
certas etapas. (BONSIEPE, 1984).

Tendo em vista que cada projeto possui uma necessidade e
identidade tUnica, o autor ird desenvolver uma metodologia adaptada
para o desdobramento desse projeto, e ira utilizar as metodologias de
Bonsiepe e Fuentes, 2006 como base para o delineamento e construgdo
das etapas dessa publicagao.
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Figura 3 — Metodologia do Projeto

1. DEFINICAO E ANALISE DO
PROBLEMA PROJETUAL

Formulagao geral do problema projetual
Subdivisdo do problema em subproblemas
Pesquisa e andlise de solucdes existentes
Estudo de publico alvo
Desenvolvimenio de painéis semanticos

2. PROJETACAO E CRIATIVIDADE

Producéo Editorial
Materiais e Tecnologia
Experimeniacdo
Modelos e testes
Desenho de Construgdo

3. REALIZACAO DO PROJETO

Impressao
Solucéo final
Avaliagdo do Resultado

Fonte: Desenvolvido pelo Autor.

2.3.1 Descriciio das Etapas da Metodologia

Para melhor compreensdo do processo projetual, todas as etapas
da metodologia projetual serdo descritas especificamente de acordo com
a ordem e a funcdo de cada uma.

A) Defini¢do e analise do problema projetual

. Formulagdo Geral do problema projetual: Com uma
visdo do mercado ¢ do mundo atual, encontrar a falta ou a necessidade
da projetacdo de um novo produto.

. Subdivisdo do problema em subproblemas: Propor a
divisdo do problema escolhido em subproblemas para uma melhor visdo
de problemas especificos encontrados dentro do problema proposto.

. Pesquisa e andlise de Solugdes Existentes: Pesquisa de
produtos ja existentes no mercado com a mesma identidade do problema
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pré- definido, com analises que irdo averiguar ¢ delimitar caminhos para
o desenvolvimento do novo produto.

. Desenvolvimento de Painéis Semanticos: Para melhor
visualizar de maneira visual o contexto que o produto quer abordar, ¢
criado mapas visuais de comunicacao utilizando a ferramenta de painéis
semanticos, que englobam os Painéis de Linguagem visual, Painel de
Artes visuais, Painel de Publico alvo, e Painel de Identidade de Produto.

. Estudo de Publico Alvo: Nesta etapa ¢ criado e
analisado nicho de leitores que serdo possiveis compradores da revista,
utilizando a ferramenta de Personas.

B) Projetacdo e Criatividade

. Producao Editorial: Com inicio da fase de criagdo, €
nessa etapa que o projeto comeca a ser esbogado, e onde os topicos de
editoragdo comecam a ser estudados. Serdo definidos as caracteristicas
de layout, grid, linguagem visual, espelho editorial, navegacao,
tipografia e capa.

. Materiais e Tecnologia: Coleta de dados e informagdes
que se aplicam no contexto do projeto.

. Experimentagdo: Nessa etapa da metodologia, ¢ onde
se pesquisa o que ha de novo no mercado e que pode ser adicionado a
prospecg¢do deste projeto.

. Modelos e testes: Construgdo de um modelo fisico do
projeto desenvolvido, com o intuito de testar e avaliar possiveis
modificagdes no resultado final do produto;

. Desenho de Construcdo: Apds todas as etapas
anteriores aplicadas, ¢ feito um arquivo, de maneira clara e legivel com
todas as especificacdes técnicas para a producido, e impressido do projeto;

C) Realizagao do projeto
. Impressio: E nessa fase que o produto é enviado para
uma grafica especializada para o teste de impressdo, e onde todas as

provas serdo realizadas e concluidas para a finaliza¢do do produto;

. Solugdo Final: Apds aplicar todas as fases da
metodologia, chega-se a solugdo final do Projeto.
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. Avaliacdo do Resultado: Para uma melhor visdo geral
do processo projetual e do resultado final, ¢ feito uma analise das falhas
e acertos do projeto, com o intuito de aperfeigoar as proximas edigdes da
publicacao.

Ap6s a estruturagao das etapas da metodologia projetual, inicia-
se o processo de defini¢des de conceitos e pesquisa que devem embasar
a conceituacdo descritiva e visual da revista.
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3 CONCEITO

As revistas e jornais de certa forma sdo um exercicio de
repeticdo. O leitor compra uma edi¢do porque sabe a identidade e o
conceito de cada publica¢do que estd consumindo. Cria-se a expectativa
que a cada edicdo seja apresentado um novo conteudo, criando um
vinculo de fidelidade ao consumo de informagdes desse determinado
produto.

Para o desenvolvimento da primeira edi¢do da revista ¢
necessario pré-estabelecer o conceito guia, delimitando o conteudo e
criando uma integridade no resultado final.

Conceitos se assemelham a maquinas: eles sdo a
razao de trabalhar no conteido, € ao mesmo
tempo eles de nem o método do seu trabalho.
(KLANTEN ¢ EHMANN, 2010)

Objetivando maior versatilidade do formato de cada conteudo -
fugindo das publica¢des impressas convencionais - a cada edi¢do serd
escolhido um tema diferente, e esse tema sera o guia de conteudo de
toda a revista.

A revista tera o nome de HO-LICK, derivada da palavra
alcoolholic, utilizada na lingua inglesa para caracterizar uma
dependéncia ou vicio em alcool. A publicacdo serda uma plataforma de
contetido que possui um mesmo “vicio” determinado para cada edigao.
A similaridade entre as edi¢des sera referente aos temas escolhidos e ao
formato de cada contetdo.

Para a prospecgdo da primeira edi¢do da revista ¢ escolhido
através de um estudo de comportamento humano do passado, a histeria,
evidenciada nas obras de Freud. A inteng¢do ¢ representar a Histeria,
através de um conteudo contemporaneo semelhante a esse conceito.

A revista tem como objetivo questionar perspectivas de normas,
géneros, moda e comportamento, instigando as suas correlagdes e
semelhancas, através de novas visdes inspiradoras sobre moda, arte,
design grafico em um contexto sociocultural e contemporanea.

Para as proximas edigdes, o tema (vicio) de cada publicacio
pode ser definido através de discursos atuais sobre comportamento
humano. Podemos utilizar como exemplo, o novo debate sobre
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perspectivas de género, preconceito cultural e xenofobia, sexualidade,
modificagdes corporais, etc.

A correlagdo entre estes temas possuem uma similaridade em
seu objetivo como conceito. Com o resultado do contetido editorial,
queremos questionar o leitor a definir uma nova visdo sobre os temas
abordados, desmistificando preconceitos através da arte, design e
expressao visual.

3.1 ANALISE DE SIMILARES

Segundo Frascara (2006), é importante considerar uma pesquisa
e analise de produtos similares para a concep¢do de um projeto. Esta
analise consiste em investigar diversas revistas que surgiram de modo
independente e possuem caracteristicas correlacionadas ao produto
editorial desenvolvido neste projeto - revistas impressas, com estética
unica e diferenciada, direcionadas para um publico similar, como
mostram nos quadros a seguir.



Quadro 01 — Analise Revista Art Licks

Deporture of 8ll (t06A1
passengers fOr the
Worigs 50 busiest
airports in 2012)

Revista: Art-Licks Magazine Dimensées: 22 x 30 cm
Preco: £23

Descrigéo: Artlicks é uma renomada revista londrina independente, que comegou a ser
vinculada no ano de 2011. O projeto feve inicio com um blog onde eram anunciados as
principais exposicdes de arte contemporanea na cidade de Londres. Apds uma grande
quantidade de acessos, surgiu a necessidade da vinculagdo impressa desse blog, que hoje tem
como principal fonte de comunicagdo a revista por assinatura que é distribuida mensalmente.

Fonte: Desenvolvida pelo Autor
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Quadro 02 — Analise Revista Tissue Magazine

Revista: Tissue Magazine Dimensées: 20 x 30 cm
Preco: €17

Descrigdo: Issue é uma revista com base conceitual em fotografia, sua maior fonte de
expressdo visual. Com um aspecio monocromdtico, as imagens da publicacéo transitam entre o
prefo e branco, o azul e o bege, as principais cores utilizadas na identidade visual. As imagens
sdo impactantes e possuem grande conotagdo sexual, tema principal dessa revista alema.

Fonte: Desenvolvida pelo Autor
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Quadro 03 — Analise Revista Mais55

BALIAIN i
~

Revista: Mais55 Dimensées: 22 x 30 cm
Preco: R$ 10- 15

Descrigdo: A revista brasileira independente Mais55, possui como principal contetdo
imagens de fotégrafos colaboradores. Arte, moda e fotografia sdo os principais temas
abordados. Parte do seu contetdo é destinado a aniincios falsos de marcas famosas, em
situagdes surreais, dando enfése para a personalidade irdnica das matérias da revista.

Fonte: Desenvolvida pelo Autor
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Quadro 04 — Analise Revista Nobra Paper

Revista: Nobra Paper Dimensées: 30 x 35 cm
Preco: £20

Descrigéo: Nobra paper é um projeto independente de um fotégrafo e diretor de arte Nobra
Paper. Através de representagdes visuais de moda e cultura subversivos e underground. Com
grande apelo a figura masculina, Nobra sucede em transmitir uma comunicagdo jovem e
confempordnea sobre a moda.

Fonte: Desenvolvida pelo Autor



Quadro 05 — Analise Revista Dash Magazine

Revista: Dash Magazine Dimensées: 20 x 30 cm
Preco: £19

Descrigéo: O conceito da revista independente gira em toro de representar a moda de
um modo illustrativo. A dash ilustra a moda, utilizando pinturas, colagens digitais e manuais,
e abordando temas contempordneos tendo como publico alvo, o profissional criativo.
Apresentando de modo visual referéncias que inspiram criatividade.

Fonte: Desenvolvida pelo Autor
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Observa-se que o conceito de cada revista € o principal
diferencial para a concepc¢do de cada edi¢do. E notério que revistas
independentes possuem uma gama de patrocinios limitados e menores,
comparados com revistas mensais/semanais impressas por grandes
editoras. Por isso, utilizam elementos visuais e graficos, como tipografia
e layout diferenciado como ferramentas de distinguir o seu produto com
o mais comercial do mercado.

Existe uma particularidade na curadoria das matérias, e uma
singularidade na expressdo de cada contetido. As revistas independentes
possuem publicos diferenciados e menores, ¢ buscam fidelizar os seus
compradores ao contrario de massificar a venda do produto.
Singularidade acima do popular.

Apds um estudo sobre as revistas similares no mercado, vamos
analisar o publico que compra e consome esse contetdo.

3.3 PESQUISA DE PUBLICO ALVO

Para a defini¢do do publico, optou-se por uma pesquisa
abrangente e quantitativa sobre pessoas que trabalham no mercado
criativo. Segundo Frascara, 2006, a melhor maneira de conseguir criar
um projeto adequado para a necessidade encontrada, é conhecendo o
publico alvo.

Optou-se por uma pesquisa quantitativa digital, na qual os
participantes foram selecionados pelo autor, com perfis que variam entre
profissionais da indlstria criativa, como publicitarios, marketeiros,
designers, escritores, arquitetos, artistas plasticos e estudantes.

Figura 4 — Porcentagem da profissdo dos Entrevistados

@ Publicidade
@ Moda
13.8% Design
% @ Arquitetura/Design de interiores
13.8% A @ Artes Plasticas/Visuais
@® Cinema
‘ @ Direito
@ Engenharia
112V

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor
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Através de redes sociais e aplicativos de mensagens
instantineas, o questionario foi realizado durante os dias 10 e 20 de
setembro de 2017, e enviado de modo digital para os participantes. Ao
total, foram coletadas 32 respostas.

Figura 05 — Porcentagem da profissdo dos Entrevistados

® 1821
® 22-25
25-30
@ 30-35
@ 35-40 ou mais

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor

A maioria dos entrevistados possuem entre 25 e 30 anos.
Observa-se que os meios digitais tornaram-se a principal fonte de
informagdo dos participantes mais jovens, de 18 a 21. A principal fonte
de informagdo digital atualmente estd as redes social, com 96% os
aplicativos como Facebook, Instagram e Twitter, lideram como principal
acesso a informacdo diério, seguido dos blogs e paginas da web com
75%.

Figura 06 — Porcentagem da fonte de informacao diaria

Social Media
Blogs

Revistas
Televisdo

Radio -2%)
WhatsApp
Pinterest
Esporadicame...
Youtube
Cinema

Livros

Sites diversos
Podcasts
PINTEREST
Exposigdes de...
mobile no geral

28 (96.6%)
22 (75.9%)

16 (55.2%)
13 (44.8%)

15 (51.7%)

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor
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Apenas 37% dos entrevistados afirmam adquirir revistas
impressas. A maioria dos entrevistados possuem interesses por revistas
que possuem maior apelo imagético, como temas relacionados a design
grafico, ilustragdo, moda e comportamento.

Figura 07 — Porcentagem do tipo de revista adquiridas pelos entrevistados

@ Revistas de Moda
@ Revistas de Design Gréfico e
13.8% ilustragdo

Revistas de Arquitetura e Design de
interiores

@ Revistas de artes plasticas e visuais
@ Revistas com informagdes sobre po...
@ Revistas de Fotografias

@ Revistas relacionadas ao bem estar...
@ Tecnologia

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor

Quando perguntados sobre qual a principal diferenca entre os
meios digitais e impressos, o impresso ¢ valorizado pela curadoria do
contetdo, experiéncia fisica e visual e exclusividade.

A faixa de pregco predominante foi de R$15,00 a R$20,00.
Poucas pessoas optaram por nenhum valor, e a segunda maior
porcentagem variava entre R$5,00 e R$10,00. Isso comprova que as
especificacdes de impressdo devem ser baratas, para baratear o custo do
material, ou a procura de patrocinadores para ajudar com os custos de
impressao.
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Figura 08 — Porcentagem do preco estipulado para cada entrevistado

@ Nada
@ de R$5,00 a R$10,00
de R$15,00 a R$20,00
@ de R$25,00 a R$30,00
@ de R$35,00 a R$55,00
@ de R$60,00 a R$70,00
@ Depende da periodicidade

Fonte: Pesquisa realizada pelo autor.

Quando perguntados sobre o que gostariam de encontrar na
revista sugerida, os feedbacks foram muito positivos. As respostas
variaram entre novidades sobre o que estd acontecendo na atualidade e
novidades em relagdo a apresentacdo visual do material.

Apés a pesquisa realizada entre os ¢ utilizado a técnica de
personas ¢ desenvolvida para representar verbalmente o publico-alvo
que o produto é destinado.

3.3 PERSONAS

Para Kalbach (2009), personas sdo descri¢des narrativas de
arquétipos de usuarios re etindo padrdes de necessidades e
comportamentos descobertos durante a inteligéncia do usuario.
Personagens ficticios que ajudam o designer a imaginar o publico para o
projeto designado.

Sera desenvolvido trés personas distintas, descritas através de
um texto que exemplifica a personalidade, estilo de vida, interesses e
ocupagdes de cada personagem. As histdrias serdo ficticias, assim como
o nome, idade e imagem de cada persona.
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Quadro 06 — Persona nimero 01

ANA PAULA

27 anos, Brasileira
Editora de Moda

Ana laura é uma pessoa muito amigdvel, e se empolga facilmente
com novas idéias. Morou por certo periodo em Nova York, mas
o seu coragdo pertence a Madrid, na Espanha. Mora em Séo
Paulo, é casada mas ndo possui filhos, mora com o marido em
um apartamento no centro. Em suas horas vagas gostas de visitar
galerias de arte e conhecer artistas e designers em feiras e eventos
na cidade. E obcecada por instagram e redes sociais, e adora
publicar fotos das roupas que usa nas redes. Trabalha em uma
agéncia de moda e publicidade e em seu trabalho, assume o papel
de uma editora de moda que estd sempre a procura de novas
referéncias. Estd envolvida em produgdo de midias e conceitos para
campanhas de marcas de roupa e editoriais de moda. Seu trabalho
faz parte da sua rotina e também da sua vida. Ela utiliza o Pinterest
como seu banco de imagens pessoal, e respectivos blogs de moda
para buscar suas referéncias. Ana possui a sua prépria colecdo
de revistas que ela aprecia e recorre semanalmente, pois em sua
concepgdo utilizar apenas meios digitais como fonte de referencias
empobrece a sua pesquisa, e deixa o profissional mais vulnerével a
repeticdo e a falia de inovagdo.

Fonte: Desenvolvido pelo autor



Quadro 07 — Persona nimero 02

DIEGO

22 anos, Brasileiro
Estudante de Design

Diego é um garimpeiro de novidades profissionais e estudante nas
horas vagas. Extrovertido e infenso, Diego o é o tipo de pessoa que
sempre conhece algo diferente e interessante, sempre de maneira
inusitada. O principal hobby do Diego é a misica, onde ele possui um
conhecimento aprofundado em diferentes estilos e nacionalidades.
Atualmente Diego mora em Florianépolis, onde estuda as fases finais
do curso de Design. Ele divide o apartamento com o seu namorado,
que estuda cinema. Ambos sdo cinéfilos e adoram passar horas
da noite assistindo filmes antigos. As referencias de Diego néo se
limitam a apenas um site ou blog, ele sempre esta procurando algo
novo, em livros, revistas antigas e filmes.

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Quadro 08 — Persona niamero 03

JOANA

24 anos, Brasileira
Fotégrafa Freelancer

Joana estd sempre a procura de novas referéncias visuais, tarefa
recorrente no seu dia a dia, pois desde pequena Joana, é
apaixonada por fotografia. Aos 12 anos ganhou a sua primeira
camera. Aos 16 sua paixdo por moda e fotografia deram inicio
quando comegou a sua carreira de modelo. Aos 21, decidiu
pausar a sua carreira, mas o meio no qual frabalhou proporcionou
um trabalho atrés das cameras. Recentemente formada em Design
Gréfico, Joana segue carreira profissional como fotégrafa freelancer.
Com uma personalidade amigével e esponténea, ela procura na
moda e em fotégrafos renomados como referencia para os seus
projefos. Joana possui uma grande colegdo de revistas de moda,
com foco em editorias de fotografia e estilo de vida. Ja teve seus
trabalhos publicados em inimeras delas, e possui certa obsesséo
pelo impresso.

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Ap6s definir o pblico-alvo, vamos definir o conceito principal da
revista, e seus principais desdobramentos para a fundamentacao da
identidade visual.

4 FUNDAMENTACAO

Para a base conceitual visual e de conteudo desse projeto, foi
utilizado um dos estudos do pai da psicanalise, Sigmund Freud. Com o
intuito de aprofundar o conhecimento sobre os estudos dessa pesquisa, e
buscar informacdes que possam se transformar em elementos graficos e
visuais para o layout editorial da revista, foi realizado uma breve
pesquisa sobre a histéria da histeria e a representagdes de suas causas e
sintomas.

O contetido estudado a seguir, servira de base conceitual
descritiva para a constru¢do do conteudo textual e visual da revista.
Nessa pesquisa ¢ descrito a causa da histeria, aspectos cientificos dos
sintomas dessa doenga, ¢ a linha do tempo da existéncia da histeria na
humanidade.

4.1 LINHA DO TEMPO

A histeria sempre existiu na histéoria da humanidade. Sao
documentados papiros egipcios que datam quatro mil anos, como o de
“Kahum”, onde se descreviam diversos sintomas encontrados em
mulheres, normalmente sinalizados por dores em diversos 6rgaos e
paralisias em parte do corpo. A palavra histeria deriva da palavra grega
hystera, que significa matriz ou utero.

Na idade média, sobre influéncia de concepg¢des agostinianas a
histeria era considerada uma doenca manifestava-se apenas no sexo
feminino e era relacionada aos 6rgdo sexuais e reprodutivos da mulher.
As histéricas da idade média eram consideradas bruxas e
consequentemente queimadas com a justificativa de que estariam
possuidas por algum deménio. (BEZERRA SOUZA, 2004.)

Com o renascimento, e a desvinculacdo da histeria como algo
mistico, Freud seguindo a linha de seu amigo e psicanalista Charcot,
relata que qualquer pessoa pode desenvolver essa doenca, e sugere que a
histeria tem inicio com uma experiéncia traumatica e repreendida sofrida
na infincia, muitas vezes de carater sexual. (FREUD ¢ CHARCOT,
1891).
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Através da técnica da hipnose, Freud induz os pacientes a
reviver o trauma sofrido no passado, com o objetivo de entender a
origem do problema, e a partir desse momento iniciar o tratamento do
histérico. Comprovando que ¢ possivel curar doentes com essa técnica,
Freud da o primeiro passo ao afirmar que a histeria ndo ¢ uma doenca de
origem organica, e sim uma doenca social. (ZIMMERMANN, 1999).

Atualmente o termo histeria desapareceu da psiquiatria, por
conta da evolugdo de estudos e de modernos manuais classificatorios
presentes na Associagdo Psiquidtrica Americana. Os novos modelos
nosoldgicos, categorizam o termo histeria de acordo com a localizagdo
ou origem dos sintomas. Os sintomas histéricos de natureza fisica
passam a ser denominados somatoformes, ¢ os sintomas de natureza
psicoldgica passam a ser denominados dissociativos.

Apesar de inimeras vantagens na subdivisdo de casos isolados
da manifestacdo da histeria, perde-se a no¢do comportamental e de
origem da doenca, impedindo o avango no estudo das pesquisas de
fendmenos histéricos, descontextualizados de seus objetivos e
significados sociais. (GALLUCCI e MARCHETTI, 2009).

Figura 09 — Representagdo da linha do tempo da histeria

idade média

Fonte: Desenvolvida pelo Autor
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4.2 SINTOMAS

Essa patologia pode aparecer com variados sintomas fisicos,
psicologicos e comportamentais. Sua intensidade € proporcional a
quantidade de traumas sofrido e repreendidos no passado, e esses
sintomas sdo desencadeados com experiéncias similares a sofridas no
passado.

A doencga apresenta seis macro distirbios motores (atualmente
chamados de sintomas somatoformes) de ataques histéricos onde o
paciente perde o controle de seus movimentos ¢ em alguns casos
extremos da consciéncia. Estes sdo descritos no livro Obras Completas
de Sigmund FREUD, 1891, tais sintomas sdo desencadeados por uma
acdo que revive uma lembranga ou um trauma sofrido no passado.

e Ataque convulsivos: Estes sdo precedidos de uma “aura”
peculiar: pressdo no epigastrio, constri¢do na garganta, lacteamente nas
témporas, zumbido nos ouvidos, ou partes desse complexo de sensagdes.
O ataque consiste em trés fases, sendo a primeira semelhante a um
ataque epilético normal, a segunda onde o doente apresenta movimentos
em forma de arco e onde a for¢a desenvolvida ¢ muito grande. E a
terceira, que se distingue das anteriores por atitudes que demonstram
alucinag¢des do histérico.

e Zonas histerégenas: Em intima conexdo com os ataques
encontramos as chamadas “zonas histerégenas” areas supersensiveis do
corpo, nas quais um leve estimulo desencadeia um ataque cuja aura
muitas vezes comega por uma sensagdo proveniente dessa area. Elas
variam de acordo com o paciente, mas podem ser numerosas, ou as
vezes poucas, sendo unilaterais ou bilaterais.

e Disturbios da sensibilidade: Consistem em anestesia
(sensagdo de dor, temperatura, pressdo ou eletricidade, ou a
sensibilidade muscular) ou com maior frequéncia a hemianestesia
(atingem membros e Orgdos internos, como por exemplo a lingua, a
laringe ou a genital como um todo) e apresentam, quanto 4 extenso e ao
grau de intensidade, uma variabilidade ndo observada em nenhuma outra
doenca.

* Distirbios da atividade sensorial: Esse sintoma pode afetar
todos os orgdos e sentidos e pode ser desencadeado simultaneamente e
de maneira independente. Eles consistem em: Fundo do olho normal ao
exame, auséncia do reflexo conjuntival e diminui¢do do reflexo coreano;
estreitamento do campo visual; reducdo da percepcdo luminosa; e
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acromatopsia. No caso do ultimo sintoma citado, a sensibilidade ao roxo
¢ a primeira a ser perdida, e a sensibilidade ao vermelho ou azul é a que
persiste por mais tempo.

* Paralisias: As paralisias histéricas ndo levam em conta a
estrutura anatomica do sistema nervoso, ou seja elas sdo desencadeadas
de maneira aleatéria. Elas podem se manifestar em membros
especificos, com nenhuma relacdo sioldgica. Se o paciente permanece
muito tempo com algum membro paralisado, 0 mesmo corre o risco de
atro ar-se, com manifestacdes na fola, membros do corpo e em
movimentos motores.

e Contraturas Muscular: As contraturas, ou contragdes
musculares, ocorrem de maneira aleatoria sem nenhum estimulo ou em
qualquer posi¢do, nos musculos mais variados. Nos casos mais graves
elas surgem com excessiva intensidade e apresentam uma persisténcia
incomum.

Para essa proxima analise, sera citado o estudo sobre as
variantes da histeria em um contexto contemporaneo, utilizando como
base o estudo do Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos
Mentais, DSM, APA, 2000.

Juntamente aos disturbios fisicos na histeria, ¢ observado uma
grande leva de disturbios psiquicos, chamados de sintomas dissociativos
que podem ser descritos como alteragcdes na distribuicdo normal do
sistema nervoso.

Esse disturbio interfere na associagdo de idéias, inibigdes na
atividade da vontade, exagero e repressao dos sentimentos.

e Fuga dissociativa: A perturbagdo predominante ¢ uma
viagem subita e inesperada para longe de casa ou do local costumeiro de
trabalho do individuo, com incapacidade em recordar o proprio passado.

¢ Transtorno dissociativo de identidade: Presenca de duas ou
mais identidades ou estados de personalidade distintos (cada qual com
seu proprio padrdo relativamente persistente de percepcdo,
relacionamento e pensamento acerca do ambiente e de si mesmo).

* Transtorno de despersonalizacido: Experiéncias persistentes
ou recorrentes de sentir-se desligado de si proprio e de como se o
individuo fosse um observador externo dos proprios processos mentais
ou do proprio corpo (p.ex., sentir-se como em um sonho).
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e Amnésia dissociativa: A perturbacdo predominante consiste
em um ou mais episodios de incapacidade de recordar informagdes
pessoais importantes, em geral de natureza traumatica ou estressante,
demasiadamente extensa para ser explicada pelo esquecimento normal.

A partir dessa pesquisa mais profunda das principais
caracteristicas da histeria, é definido os principais elementos que possam
ser transformados em elementos visuais para a construcdo da identidade
editorial da revista.

4.3 EXPRESSAO VISUAL DA HISTERIA

Para o desdobramento de aspectos graficos e visuais que
possam ser transparecidos na revista, serda utilizado a técnica de
mindmaps para encontrar no estudo referente a histeria levantado
anteriormente, palavras e conceitos que possam ser atribuidos elementos
graficos e visuais para o projeto editorial.

Observa-se que o estudo possui trés principais topicos de
andlise. O primeiro referente ao histérico do significado da histeria na
historia das civilizagdes. O segundo e o terceiro, referentes aos distirbio
motores e psiquicos, referentes aos sintomas provocados no paciente.

Para a delimitag@o de palavras que possam ser aplicadas em um
conceito grafico visual, serda desenvolvido um mindmap para os trés
principais fatores do estudo realizado que contribuem para representar a
evolugdo da histeria na sociedade atual.
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Figura 10 — Mindmap da Historia da Histeria na Sociedade
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Fonte: Desenvolvida pelo autor

A palavra chave elegida pelo autor que mais representa esse
periodo seria resiliéncia. Sobre todos os periodos presentes, o
conhecimento aprofundado das caracteristicas da doenca, contribuiu
para a educagdo da sociedade em relacdo aos pacientes, que precisaram

lutar para conquistar esse espago.



Figura 11 — Mindmap dos disturbios motores ocasionados pela Histeria

Abstratos Vazio
Violéncia Paralisias ‘ o
Incontrolavel \ NEeneleneia
\ Iregulares =
Machucados ) Disturbios da atividade
_ Repentinos \ sensorial
. DISTURBIOS
MOTORES
Ataques e 7 it
/ convulsivos onas histerégenas \
Brutalidade | ot s
Hiper Sensibilidade Distdrbios da sensibilidade
vl \ |
Convulsco / lnveluntéiric Movimento Repeticdo
Involuntdrio Explosdo

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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O segundo mindmap, referente aos distirbios motores
provocados pela histeria, apresenta o desmembramentos dos principais
sintomas descritos por Freud. O fato de serem sintomas explosivos e
muitos deles incontrolaveis, s3o atribuidos pelo autor para a

caracteristica da brutalidade.
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Figura 12 — Mindmap dos distarbios psiquicos ocasionados pela Histeria

Dualidade
~ AngUstia Desaparecer
Fantasia 9 Stress /
Desiquilibrio /
Emocional ™ \ \ , / Esquecimento
Maltiolas Amnésia
_ Hp Dissociativa
personalidades
Dualidade X
. DISTURBIOS
PSIQUICOS
/
Medo

Transtorno de

Tansiomo de  —

H'/ idenfidade A\ despersonalizagéo /
Conflito Bipoloridode \ Perturbacdo
/ Confusao /

Caos Desorder/ / Perseguicdo
P
Assimetria Solidde —

Fonte: Desenvolvido pelo autor

O ultimo mindmap desenvolvido, possui como base os
distirbios psiquicos e seus transtornos. Os transtornos de perspectivas
psiquicas, possuem como sintomas a confusdo entre os sentimentos e a
ilusdo das percepgdes visuais. A palavra “Assimetria” foi escolhida pelo

autor como a que melhor representa esse transtorno.

Resiliéncia, Assimetria, Brutalidade sdo definidas como as trés
palavras que devem guiar o conceito principal da publicagdo.
Objetivando uma melhor representagido visual de como esses conceitos
podem ser transcritos de maneira visual, sera utilizado a técnica de
painés semanticos de um modo adaptado para visualizar elementos

visuais, que possam ser representados no layout.
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4.4 PAINEIS SEMANTICOS

Para melhor explorar as emocdes e sentimentos por tras do
produto de design, e auxiliar nas delimitagdes estéticas e visuais, sdo
desenvolvidos painéis semanticos que ajudam a solucionar dividas e
ambiguidades que atrapalham na prospe¢ao do produto editorial.

E essencial a criagdo de painéis semanticos para a visualizacio
de conceitos descritivos que acabam se tornando muito abstratos quando
ndo acompanhados de referéncias visuais.

Segundo BURDEK, (2005) o trabalho com métodos visuais ¢
essencial na prospegdo de produtos de design. As descri¢cdes verbais de
conceitos do projeto ndo sdo suficientes para a melhor expressido
conceitual e gra ca de uma publicagdo, e evitam equivocos de
entendimento do real problema.

Com os principais conceitos estabelecidos, ¢ desenvolvido a
seguir os painéis visuais para cada conceito. As imagens escolhidas,
referem-se a elementos visuais e fotograficos que possam ser replicados
e transformados em elementos editoriais.

E estabelecido que cada painel ira representar um elemento de
diagramacdo do projeto editorial. O painel visual de resiliéncia, ira
representar o grid editorial. Brutalidade irad representar a identidade
editorial e o painel de assimetria, a diagramacao.
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Figura 13 — Painel Visual de Resiliéncia

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Resiliéncia consiste na capacidade de subverter e renascer de
situacdes destrutivas, ou desmoralizantes. As imagens escolhidas para
esse painel almejam transparecer serenidade, limpeza e clareza. Um
recomego.

Com elementos visuais limpos, o painel servira de inspiragdo
para a constru¢do do grid da revista. E escolhido pelo autor uma base
solida para a concepcdo de elementos graficos e visuais que possam ser
desconstruidos através da diagramagao.



60

Figura 14 — Painel Visual de Brutalidade

Swal
tl!i;s

Pos erl!

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Elementos agressivos e experimentais, evidéncia o impulso da
brutalidade. O painel visual apresenta caracteristicas robustas e

espontaneas, com elementos que representam a desconstru¢do de
elementos solidos.

O painel servira como inspiragdo para a construgdo da
identidade visual da revista, que englobam a criagdo de elementos
graficos que simbolizam a identidade editorial.



Figura 15 — Painel Visual de Assimetria

Pup R
Project:iMoona
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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O painel de assimetria, foi inspirado no aspecto ilusorio dos
distirbios psiquicos, e apresenta elementos e imagens que representam a
confusdo da percep¢do. Distor¢do, irregularidades e ilusdes, sdo os
principais elementos visuais deste painel.

A assimetria serd inspiragdo para a diagramagdo dos elementos
graficos e textuais da revista.

4.5 CONTEUDO

A proposta da revista é que o conteido seja enviado por
colaboradores e que a partir do material recebido, seja desenvolvido um
projeto grafico para apresentar esse contetido especifico. A prospegdo de
colaboradores ¢ realizada através de uma apresentacdo PDF, que explica
o conceito da revista e todas as possibilidades de materiais que se
encaixam no perfil do projeto.

Figura 16 — Apresentagdo do conceito da revista para colaboradores

HO-LICK™"

a revista

\‘"Freud de um modo ) [fotografia
contemporaneo. flilustracao
v : /design
lartigos
/lentrevistas
[filme
/moda

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Com o intuito de facilitar o processo de produgdo da revista e
por se tratar de um projeto académico, foi necessario utilizar contetidos
prontos, retirados de blogs e revistas online.

O conteudo escolhido, engloba arte, moda, design grafico,
ilustragdes, entrevistas, comportamento e editoriais. O objetivo principal
era exemplificar diferentes maneiras de abordar a histeria, seja em
representagdes visuais ou textuais.
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5 LAYOUT
5.1 TIPOGRAFIA

Uma tipografia para texto deve ser legivel, util e funcional, e
mais do que tudo, deve comunicar o conceito principal de uma
publicacdo, e tendo relagdo direta com o conteudo apresentado. Deve
expressar nossa cultura, nossos desejos e nossos pensamentos.

Todo projeto incorpora um espirito, € encontrar uma tipografia
que melhor representa esse espirito, ¢ fundamental para uma
comunicac¢do clara e e ciente. Compreender o que deve ser comunicado
ira direcionar o projeto editorial pelo vasto numero de tipografias
disponiveis.

Segundo FONTURA e FUKUSHIMA, 2012, a letra por si
mesma, excluindo algumas carateristicas individuais, ¢ uma verdadeira
ilustragdo. Ha um esforco do designer no sentido de tornar isto uma
realidade cada vez mais presente. As letras reforgam e enfatizam os
contetidos apresentados.

Objetivando transparecer contemporaneidade para o projeto
proposto, € escolhido a familia de fontes Druk para serem utilizadas em
titulos e destaques nas matérias da revista. Essa familia possui variagdes
em suas, em diferente formatos.

Para Titulos e olhos de matéria, sera utilizado a fonte Druk
Wide Medium, onde temos grande impacto na aplicagdo e uma boa
legibilidade. Seguida pela Fonte Druk Condensed Super, apenas para
titulos que almejam grande contraste e destaque.
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Figura 17 — Fonte Druk Wide Medium

Druk Wide Medium

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LIMm Nn Oo Pp Qg Rr Ss
Tt Uu Vv Xx Ww Yy Z=z

012345667890

Fonte: Imagem desenvolvida pelo autor

Apoés testes de impressdes realizados na Druk Condensed Super, €
observado que a fonte necessita que o kerning seja aumentado para 30pt
e o tamanho seja sempre maior que 70pt para que exista leiturabilidade.
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Figura 18 — Fonte Druk Condensed Super

[N SONDENGE SUPEH
0 e 0 g 0 L Py e D e e My

It

Fonte: Imagem desenvolvida pelo autor

Para o corpo do texto, ¢ escolhido a fonte Gotham, no formato light.
Sem serifa, a fonte possui elementos minimalistas e geométricos em seu
corpo de texto, e uma mancha grafica adequada para a proposta do
revista. A escolha da fonte clean e geométrica como a Gotham, traz
equilibrio e contraste com expressividade da fonte Druk.
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Figura 19 — Fonte Gotham Light

Gotham Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo
Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Xx Ww Yy Zz

012345667890

Fonte: Imagem desenvolvido pelo autor

Segundo Cyril Burt (1959), ha padrdes de tipografia para textos
a serem considerados onde se leva em conta idade x tamanho do tipo.
Seguindo a proposta do publico alvo com faixa etria entre 22 e 25 anos,
e apos testes de impressodes realizados com a tipografia, conclui-se que o
tamanho de 8pt ¢ o suficiente para uma boa legibilidade.
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5.2 PROJETO GRAFICO

A comunicagdo visual € apresentada pelo layout que formam as
paginas e preenchimento do espago com o conteido em acordo com a
estética do tema e conteudo visual. O principio primario do layout ¢
fornecer ao leitor a navegacdo mais clara possivel do tema mais
complexo, de modo objetivo. (AMBROSE, 2005.)

O grid ¢ uma estrutura que fortalece o conceito de uma
publicacdo, e ajuda na organizacdo visual das informagdes. Definido por
linhas verticais e horizontais, o grid delimita espagos e concretiza um
guia de identidade visual de uma publicagdo. O designer holandés Wim
Crouwel compara o grid com as linhas de um campo de futebol, na qual
interfere diretamente como uma partida deve ser jogada.

Para a produ¢do do material em um software de diagramagao, ¢
necessario ao criar o documento a estruturagdo de um diagrama, que
servira como guia de limita¢3es e regras para a padroniza¢do do projeto
editorial.

Nessa revista, o grid e o diagrama foram criados usando o
método proposto por Castro e Perassi (2013), utilizando a tipografia
como base e definindo as etapas de estruturacdo de um projeto grafico
na seguinte sequéncia:

1. Definigao da tipografia.

2. Estabelecimento da entrelinha.

3. Determinagdo do modulo.

4. Dimensionamento da forma da pagina e constru¢do do grid
(modulos).

5. Criagdo de uma escala modular.

6. Representagdo do diagrama.

7. Distribuicdo de texto e imagens para compor a mancha grafica.

Esse método foi desenvolvido e aplicado através do uso do
software de diagramagdo Adobe InDesign®.

Para iniciar o projeto, a fonte escolhida foi a Gotham Light,
com o tamanho de 8pt. A fonte sem serifa, refor¢a a jovialidade ¢ a
modernidade da publicag@o, onde ¢ atribuido uma entrelinha 9,6pt, 20%
maior que o tamanho da fonte.
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5.2.1 Modulo
Para a criagdo do modulo ¢ necessario desenvolver uma simples
regra de trés, onde ¢ calculado o valor da entrelinha, dividido pelo valor

de 1 pt em milimetros (0,35275mm). O modulo do projeto sera de 4,233
mm.

Figura 20 — Calculo do médulo da fonte Gotham Light

Gotham Light 8pt
Entrelinha 9,6pt

ot 0,35275mm
Q,Bpt X

x1 = 9,6.0,35275
X = 3,3864mm

modulo 3,3864 x 3,3864mm

Fonte: Desenvolvido pelo Autor

5.2.2 Dimensionamento da pagina

Ap6s a defini¢do do moddulo e a aplicagdo do grid no projeto
gréfico, € necessario adaptar o formato da pagina inicial para o valor do
modulo aplicado. Ao iniciar a revista, o tamanho sugerido era de
210x297mm. Apoés a validagdo do mddulo, é necessario readaptar esse
tamanho.
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Figura 21 — Calculo dimensionamento da pagina

médulo ................ 2]0/3‘386 = 62!02
2,286 x 3,286mm
arredondamento para 50

209,932/3,286 = 62

297/3,3864 = 87,71

arredondamentopara 70

297,968/3,3864 = 88

Fonte: Desenvolvida pelo Autor

Apoés a adaptagdo do tamanho do produto, temos uma nova
medida, 209,93x297,968mm.

5.2.3 Escala, Diagrama e Mancha Grafica

Dando continuidade ao processo, é necessario definir o tamanho
da mancha grafica, para criagdo de colunas e margens que se adaptem ao
layout proposto. Nesse momento, é necessario, medir em pontos todos
as letras da fonte escolhida de modo seguido, e aplicar na tabela
comparativa de média de caracteres por linha.

Figura 22 — Tamanho da fonte escolhida

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

115,83pt

Fonte: Desenvolvida pelo Autor
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Figura 23 — Tabela da média de caracteres por linha

LARGURA DA

MEDIA DE CARACTERES POR LINHA

(LI 10 | 12 |14 | 16 | 18 | 20 | 22| 24 | 26 | 28 | 30 | 32 | 34 | 36 | 38 | 40
(paicas)

40 | 48 156 | 64 | 72 | 80 | 88 | 96 | 104 | 112 | 120 | 128 | 136 | 144 | 152 | 160

38| 45 153 60 | 68 | 76 | 83 | 91 | 98| 106 | 113 | 121 | 129 | 136 | 144 | 151

36| 43||s0] 57 [ea | 72| 79 | 86 | 93] 100 107 [ 115|122 | 120 [ 136 [ 143

34| a1]la8] 55 [ 62 | 69| 75 | 82| 89| 96103 [ 110[ 117 [ 123 [ 130 [137

77777 33| 40 fa6] 53 [ 59 [ 66| 73 | 79| 86| 92| 99[106[ 112 119 [ 125132

32| 38|44 51 | 57 | 63 | 70 | 76 | 82| 89| 95| 101|108 | 114 | 120 | 127

30| a7 |Ja3] a9 [ 55 | 61| 67| 73| 79| 85| 02| 98] 104 110 116 [ 122

29| 35 |141] 47 | 53 | 59 | 64 | 70| 76| 82] 88| 94 |100|105 | 111 [ 117

28| 34| 39 |45 |50 | 56 |62 | 67| 73| 78| 84| 90| 95| 101106112

27| 32 38| 43|48 | 54| 59 [ ‘65| 70| 75| s1] 86| 91| 97[102]108

26| 31| 36|41 |47 | 52 | 57 | 62| 67| 73| 78| 83| 88| 93| 98 [ 104

25| 30| 35|40 |45 | 50 | 55 | 60| 65| 70| 75| 80| 85| 90| 95| 100

24| 29| 34 | 39 |44 | 48 | 53 | 58| 63| 68| 73| 77| 82| 87| 92| 97

g 23| 28] 33| a7 [42 | a7 | 51| 56| 61] 66| 70| 75| 80| 84| 8o 04
3 23| 28] 32| a7 [41 [ 46| 51 | 55[ 60| 64| 60| 74| 78| 83| 87 92
2 22| 27 31| 36 [40 | 45| a9 | 54 | s8] 63| 67| 72| 76| 81] 85] 90
$ 22| 26 30| 35 30 | 43| 48| 52| 56| 61| 65| 69| 74| 78| 82| &7
e 21| 25 30 | 34 |38 | 42| 46 | 51| 55| 59 63| e8| 72| 76| 80| 84
o 21| 25| 20| 33 [ 37 | 41| a5 | 49| 53] 57| 62| e8| 70| 74 78] 82
3 20| 24| 28| 32 [ 36 [ 40| 44 | a8 52| 56| 60| 64| e8| 72| 76] &0
E 20| 23] 27| 31 [ a5 [ 39 | 43| a7 | 51| 55| s0| 62| 66| 70| 74 78
g 19| 23| 27 [ 30 |34 | 38 [ 42 | 46| 49| s3] 57| &1 65| e8] 72| 76
% 19| 22| 26 | 30 [ 33 | 37 |41 | 44| 48| 52| 56| 59| 63| 67| 70| 74
E 18| 22| 25| 29 |32 | 36 |40 | 43| 47| 50| 54| 58| 61| 65| 68| 72
3 18| 21| 25| 28 | 32 | 35 | 30 | 42| 46| 49| 53| 56| 60| 63| 67| 70
17| 20| 23| 27 |30 | 33 | 37 | 40| 43| 47| 50| 53| 57| 60| 63| 67

16| 19| 22| 25 | 20 | 32 [ 35 | 38| 41| 45| 48| 51| 54| 57| 60| 64

15| 18| 21| 24 | 27 | 30 | 33 | 36| 40| 43| 46| 49| 52| 55| s8] @1

15 17| 20| 23 | 26 | 29 | 32 | 35| 38| 41| 44| 46| 49| 52| 55| 58

14| 17| 20| 22|25 | 28 | 31| 34| 36| 39| 42| 45| 48| 50| 53| 56

14| 16| 19| 22 | 24 | 27 | 30 | 32| 35| 38| 41| 43| 46| 49| 51| 54

13| 16| 18 | 21 | 23 | 26 | 20 | 31| 34| 36| 39| 42| 44| 47| 49| 52

13| 15| 18 | 20 | 23 | 25| 28 | 30| 33| 35| 38| 40| 43| 45| 48| 50

12| 15| 17| 20 | 22 | 24 | 27 | 20| 32| 34| 37| 39| 41| 44| 46| 49

12| 14| 17 | 19| 21 | 24 | 26 | 28| 31| 33| 35| 38| 40| 42| 45| 47

1| 13| 16| 18 | 20 | 22 | 25 | 27| 29| 31| 34| 36| 38| 40| 43| 45

10( 13| 15| 17 |19 | 21 | 23 | 26| 27| 29| 32| 34| 36| 38| 40| 42

10| 12| 14| 16 | 18 | 20 | 22 | 24| 26| 28| 30| 32| 34| 36| 38| 40

Fonte: AMBROSE, 2005
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Apoés cruzar os valores, € escolhido a largura com 14 paicas
para a mancha grafica da revista. Essa largura ¢ ideal para a criacdo de
multiplas colunas na revista, trazendo dinamismo para o layout. Apds a
defini¢cdo da mancha em paicas, é transformado esse valor em mddulos e
mm. E consequentemente, aplicando esses valores no grid do arquivo.

Figura 24 — Calculo largura de cada coluna

14 paicas largura coluna

Ip >< 4,233mm
14p X

X =58,262mm

x=58,262/3,386(modulo)
x=17,206 mddulos

Largura da coluna 17 médulos/58mm

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Apoés definigdo desses valores, sera definido as margens e
colunas do arquivo, para delimitar as areas de aplicagdo, dos elementos
definidos anteriormente.
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Figura 25 — Calculo da distancia dos médulos

margem interna (medianiz)
5 6 x5=16,932 mm

m
4 modulos = 3,286 x 4 =13,544 mm

margen uperior

7médt.|0‘33ﬂf6x'?=2' 70 m

margem infi »riz
7 modulos 3,286 x 7 = 23,70 m

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Figura 26 — Exemplo da defini¢do do Grid e malha grafica no Adobe InDesign®

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Apoés definido o projeto grafico, podemos avangar para a criagdo da
linguagem visual do material. Nela serdo abordados elementos graficos
e visuais que contemplardo a identidade editorial da publicacao.

5.3 ESPELHO EDITORIAL

O comeco, 0 meio e o fim de uma revista contam uma historia,
e cada revista tem o seu modo de contar a sua propria historia. A
estrutura de uma publicagdo ¢é caracterizada pela ordem que as
informacdes e paginas estdo dispostas.

E o ponto principal que diferencia uma publicacdo impressa de
uma pagina na web, pois no ambiente online o leitor pode decidir qual
informac@o ele vai ler, ¢ no material impresso isso ja foi pensado por
ele.

Em revistas, uma estrutura tradicional j& foi automaticamente
formada e engessada ao decorrer das décadas, sendo a abertura algum
anuncio comercial, seguida do indice e por uma nota apresentando o
editor e os contribuidores e claro, o conteudo que geralmente é
apresentado com algum lettering estourado em alguma pégina, um
ensaio fotografico, agradecimentos e talvez algum anlncio a mais na
capa.

Quando uma estrutura tradicional é abandonada, deve-se se
fazer um esforco para acentuar o significado do novo que esta sendo
proposto. O storytelling ¢ fundamental para a construcdo de uma
publicagdo. Ele deve iniciar dramatico, € aos poucos acrescentar o
envolvimento do leitor, que s6 consegue ser alcangado com a aplicagdo
de um ritmico estrutural limpo e coerente.
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Figura 27 — Espelho Editorial da publicagdo

GUARDA
CAPA ABSR'T(JR A | AsERTURA COLB- | SuMmARID
ORADORES
1 2 3 4 5
FOTOGRAFIA | FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA | FOTOGRAFIA FOTOGRAFIA | FOTOGRAFIA
| NEVER | NEVER | NEVER | NEVER | NEVER | NEVER
LEARN LEARN LEARN LEARN LEARN LEARN
TO DANCE | TO DANCE TO DANCE | TO DANCE TO DANCE | TO DANCE
6 7 8 9 10 11
iaioceans | ForioeRARA COMPORTA- COMPORTA- COMPORTA- COMPORTA-
MENTO MENTO MENTO MENTO
| NEVER | NEVER
LEARN LEARN A MODA A MODA A MODA A MODA
TO DANCE | TO DANCE TEM UM TEM UM TEM UM TEM UM
PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA
12 13 14 15 16 17
COMPORTA- COMPORTA- COMPORTA- SOMRORTA- FOTOGRAFIA | FOTOGRAFIA
MENTO MENTO MENTO I
STEPH STEPH
AMODA | AMODA ANDDA. | ANODA WISON | WILSON
PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA PROBLEMA
18 19 20 21 22 23
F A | F 1A [ pa | F 1A [ 1A | FoTOGRAFIA
STEPH STEPH STEPH STEPH STEPH STEPH
WILSON WILSON WILSON WILSON WILSON WILSON
24 25 26 27 28 29
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F 1A F 1A
STEPH STEPH QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
WILSON WILSON CARA EN- CARA EN- CARA EN- CARA EN-
CONTRA CONTRA CONTRA CONTRA
ADWOA ADWOA ADWOA ADWOA
30 31 32 33 34 35
ARTE VISUAL ARTE VISUAL
QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO PIERRE PIERRE
CARA EN- CARA EN- CARA EN- CARA EN- MOLINIER MOLINIER
CONTRA CONTRA CONTRA CONTRA
ADWOA ADWOA ADWOA ADWOA
36 37 38 39 40 41
ARTE VISUAL ARTE VISUAL ARTE VISUAL ARTE VISUAL ARTE VISUAL ARTE VISUAL
PIERRE PIERRE PIERRE PIERRE PIERRE PIERRE
MOLINIER MOLINIER MOLINIER MOLNIER MOLINIER MOLINIER
42 43 44 45 46 47
MUSICA MUSICA MUsIcA MUSICA MmuUsica MUSICA
FEVER FEVER FEVER FEVER FEVER FEVER
RAY RAY RAY RAY RAY RAY
48 49 50 51 52 53
MUSICA MUSICA EDITORIAL EDITORIAL EDITORIAL EDITORIAL
FEVER FEVER THE VISK THE VISI- THE VISl THE VISK
RAY RAY TOR TOR TOR TOR
54 55 56 57 58 59
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EDITORIAL EDITORIAL EBITORIAL EDITORUAL EDITORIAL EDITORIAL
THE VISH THE VIS THE VISK THE VISH THE VISk THE VIS-
TOR TOR TOR TOR TOR TOR
60 61 62 63 64 65

EDITORIAL EDITORIAL
CONSID- GUARDA CONTRA
THE VISI- THE VISI- ERACOES 02 CAPA
TOR TOR FINAIS
66 67 68 69 70

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Apbs o desenvolvimento do espelho e estruturagdo da revista, ja
¢ possivel comecar o processo de criagdo e diagramacao.

5.4 LINGUAGEM VISUAL

A linguagem visual se da pelo tipo de comunica¢do que uma
revista abrange, ou pode-se dizer, pelo modo que a revista enxerga o
mundo. E notério a diferen¢a de uma revista de moda com uma revista
empresarial. O conteudo dessas duas revistas ¢ diferente, logo o layout,
a tipografia e o espelho editorial serdo diferentes, ja que a linguagem
visual ¢ um reflexo do contetdo da publicagao editorial.

A linguagem visual adiciona mais uma variavel para a
experiéncia do leitor: ndo-linear. Leitores ndo precisam ir diretamente de
uma linha para a proéxima, mas podem escolher uma rota como em um
palimpsesto, onde o formato do layout é um recurso. (FRANCESCO
FRANCHI, 2010).

Opta-se para a construcdo visual da revista, a utilizacdo de
elementos graficos que unam o conceito principal da publicacdo, e
construam uma unidade para o produto final. Utilizando como base os
painéis semanticos ¢ os mindmaps apresentados anteriormente, ¢
desenvolvido intervengdes graficas para a criacdo de uma linguagem
visual.
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Figura 28 — Aplicagdes dos elementos graficos com base na Brutalidade

Fonte: Desenvolvido pelo autor

O uso de elementos como rabiscos e papéis rasgados, objetivam
transparecer brutalidade, palavra definida em um dos mindmaps
desenvolvidos anteriormente. Esses elementos transparecem sentimentos
impulsivos e entram em contraste com a imagem e a tipografia proposta.
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Figura 29 — Aplicagbes dos elementos graficos com base na Assimetria

O que é bom,
porque o

o rel

Mais do que meramente
atmosféricos, os sons sonor
e as letras imagéticas de D
costumam conjurar mundos

“A falta de compre

sobre a saddiem

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Em relacdo a assimetria, a diagramacdo das colunas e a invasao
do texto sobre as imagens, foram as caracteristicas definidas para
representar essa caracteristica. E observado no layout uma repeti¢do de
sobreposi¢do do texto em imagens, ¢ a inversdo das cores como uma
maneira de desconstruir o Grid. A utilizagdo da tipografias em destaque
na vertical, ajudam a transmitir a idéia de desconstrugdo, ¢ enfatizam a
identidade do layout.
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Para melhor representar a unido desses dois conceitos
(Brutalidade e Assimetria) é escolhido desenvolver uma tipografia
propria para o titulo da revista. Através de ferramentas manuais, e
consequentemente transformadas em digitais, foi desenvolvido o titulo
da revista.

Figura 30 — Representacao da Fonte desenvolvida pelo autor

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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6 PROPOSTA FINAL

Figura 31 — Capa da Revista Ho-Lick

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 32 — Miolo Revista Ho-Lick
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 33 — Miolo Revista Ho-Lick
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Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 35 — Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 36 — Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 37 — Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 38 — Miolo Revista Ho-Lick

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 39 — Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 40 — Miolo Revista Ho-Lick
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 41 — Miolo Revista Ho-Lick
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Fonte: Desenvolvido pelo autor



Figura 42 — Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 43 — Miolo Revista Ho-Lick

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 44 — Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 45 — Miolo Revista Ho-Lick
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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—EDITORIAL -

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 47 — Miolo Revista Ho-Lick
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Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Figura 48 — Miolo Revista Ho-Lick
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Figura 49 — Contra Capa Revista Ho-Lick

Fonte: Desenvolvido pelo autor
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6.1 ESPECIFICACOES TECNICAS

Segundo Frascara (2006), a delimitacdo e escolha das
especificacdes técnicas para impressdo do produto, ajudam o designer a
elaborar solugdes praticas visuais enquanto realizar a produgao editorial.

E considerado a pesquisa realizada anteriormente com o
publico-alvo, e por se tratar de uma revista com baixo alcance, €
definido que sera impresso na primeira edi¢ao 300 exemplares.

A capa, serda impressa com uma gramatura de 270g Couché
Fosco, objetivando um contraste e resisténcia em relagdo ao miolo do
produto. Com o numero de 72 paginas, o acabamento escolhido ¢
lombada quadrada, para melhor sustentagdo da revista.

O miolo, sera impresso na gramatura de 120g e o papel
escolhido ¢ o Offset. Por se tratar de um papel sem revestimento, ele ira
transmitir uma aparéncia com cores menos vivas, € um toque mais
rustico.

Nao serdo utilizadas acabamentos especiais, como aplicagdo de
cores especiais Pantone, alto ou baixo relevou ou hot stamp, para
baratear o custo da impressdo. A impressdo sera efetuada apenas com o
sistema de cores CMYK, 4x4.
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7 CONCLUSAO

Ho-Lick foi idealizada como uma revista independente com
conteudo colaborativo, guiada por um conceito macro que € reinventado
a cada edicdo.

Ao analizar o resultado final, temos uma revista contemporanea
que se diferencia dos projetos editoriais atuais. Quase agressiva, a
revista transparece o conceito macro da histeria, através da linguagem
visual e do seu conteido, ela realiza com éxito todos os objetivos
iniciais.

Apesar de ser inicialmente idealizada com um contetdo
desenvolvido especialmente para a revista, o resultado com contetido
retirado de blogs e sites foi satisfatorio, e serviu como base para a
criagdo de uma identidade visual que pode ser utilizada com contetdo
proprio.

O método de criacdo foi predominantemente experimental.
Nota-se que ao criar uma revista independente, as pautas sofrem
inimeros ajustes e por esse motivo, devem ser elaboradas de modo
organico, respeitando os limites e reinventando quando necessario.
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