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REsumoO

Esta é a memodria da realizacdo do projeto editergghfico de um produto editorial
chamadd~ase Aqui, estdo descritas todas as etapas do trgbd#isde sua concepcéo até a
execucdo do projeto. Fase € uma revista experimealtae videogames, que procura
aplicar conceitos desta midia em seu projeto graiabordar o tema de uma maneira mais
passional do que outras publicacées do mercadigitld para pessoas entre 20 e 35 anos,
das classes A e B, de ambos os sexos e que terdramecanento minimo da lingua
inglesa. Seu projeto inclui reportagens, matérigpe@ais, secdes permanentes de
curiosidades, prévias de jogos e resenhas, ild@&sagnfograficos, perfis e contos. O
projeto editorial da revista cobre assuntos abasigetlas revistas existentes no mercado,
enqguanto o projeto grafico é inspirado nas reviE®XGE e Game Informer com

diagramacéo apurada, valorizagdo de imagens e dapracdo de espacos negativos.

PALAVRAS -CHAVE
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APRESENTACAO



1.INTRODUCAO
Esta é a memodria da pesquisa feita para desenvwlverjeto editorial e grafico da revista

Fase A idéia de fazer uma revista de videogames syrgiitser um assunto que sempre me
interessou ao longo do curso de Jornalismo. Alésted@bvio fascinio, o projeto também
nasceu de uma inquietacao relativa as revistasuahegno pais: as publicagdes existentes
no mercado tém boas propostas editoriais, mas @@jstos graficos prevéem paginas
sobrecarregadas de informacao visual. Outra inagéet que me levou a criar este projeto
foi a vontade de produzir algo que pudesse merseomo material que pudesse ser
mostrado para veiculos da imprensa, ja pensandotam apdés o término do curso de
Jornalismo.

A Fase € uma revista de videogames que procura se difarene outras
publicacbes existentes no mercado brasileiro par pmjeto grafico. Valorizando
ilustracdes, espacos negativos e elementos viguaigvoquem a cultura e linguagem dos
videogames, a revista busca ‘dar ao leitor (e jogaa sensag¢ao de jogar um bom jogo’,
conforme esta escrito na carta ao leitor (p. 3digdo produzida para este projeto.

A memodria esta dividida em quatro partes: a aptasén, o referencial teérico, o
desenvolvimento e o0s anexos. A apresentacdo detahabjetivos do projeto, as
justificativas para uma nova revista de videogane8rasil e a metodologia utilizada. O
referencial tedrico aborda os conceitos de rewside videogames, as histérias destas
midias e meios de comunicacdo no pais. O estudecéssario para compreender o
conceito do projeto, que funciona como respostaalacuna apresentada neste mercado.

O desenvolvimento traz as etapas que cumpri pagachao produto final, com
analises e observacfes sobre a composi¢ao dogoeajidrial e grafico, justificativas para
as minhas escolhas de sec¢fes da revista, pawasxextucao, além das decisdes relativas a
parte visual da revista: formato, grid, fontesstesna de cores. A parte dos anexos contém
os testes de fontes e desenhos de proporcédo deagresentados a orientadora durante a
execucdo do projeto e servem como pesquisa parpreender como cheguei nesta

composicao.



2.0OBJETIVO DA PESQUISA
O principal objetivo deste projeto final € elabomaprojeto editorial e grafico de uma

revista de videogames direcionada a pessoas d82@mos, das classes A e B, que gastam
com esta midia, por més, pelo menos R$ 200 — @mpfequm jogo de videogame novo,
hoje, no pais.

A revista se cham&ase e tem reportagens, matérias, artigos de opinidiatos,
secOes de curiosidades, prévias de jogos, cridcasatros assuntos. A revista pretende
entrar no fildo jornalistico do mercado editoriaha tendéncia que surgiu desde o inicio da
década passada, de trazer revistas com noticiesd@ curiosidade em vez de dicas e
guias de jogos.

A publicagcédo tem a pretensdo de se diferenciarddasais publicacbes existentes
com um estilo visual Unico, com grande valorizagkks imagens e matérias que se
adequam a linguagem visual dos jogos e temas apaess, a semelhanca das revistas
internacionaissame InformefEstados Unidos) Edge(Inglaterra) — esta Ultima, inclusive,

foi publicada no Brasil.

3. JUSTIFICATIVA
O mercado de revistas de videogame no Brasil, agesi@r nomes bem estabelecidos com

0 publico, costuma ter momentos de instabilidadsmiima publicacdo dos anos 90 parou
de circular no inicio dos anos 2000, enquanto rewles revistas criadas na década passada
também deixaram de existir. No Instituto de Veafido de Circulacdo, principal érgdo de
controle de distribuicdo de publicacdes do Brasiico publicacdes estdo cadastradas
revistasPlayStatione Xbox 360 da Editora Europa, as revistBsS3Worlde X36Q da
editora Digerati, e a revista postaavelUp daLevelUp Games

Completando o mercado editorial brasileiro, somamasestas as publicacdes
Old!Gamer também da Editora EuropaNantendo Worlde aEntertainment + Gameworld
(EGW) da Tambor Digital — esta ultima, a Unica revistensal ativa no pais que aborda
todos 0s consoles, com uma proposta editorial remaecategoria que lase busca se

encaixar.

! http://www.ivc.org.br/relatorio/216201123255218. &5/06/2011)




Historicamente, as publicacbes de videogames nosilBreempre foram
predominantemente guias para o0s jogadores, cons @castrucbes para 0S jogos. As
revistas de carater mais jornalistico surgirammioio da década de 2000, com a verséo
brasileira da revista norte-americaBatertainment Gaming Month§EGM). Mais tarde,
também surgiu uma edi¢do nacional da revista EDGE.

O mercado editorial voltado para videogames noiBagancou muito em questdes
jornalisticas, mas ainda se mostra muito conservadajue se refere ao projeto gréfico.
Quando falamos de revistas de games com formataljstico, excluindo a parte de guias
e dicas, poucas publicagbes tiveram seu estil@avaaborado no Brasil. Tanto as edi¢des
nacionais da EGM quanto da EDGE tiveram seu lagatiaido de suas matrizes, com
alteracbes minimas no projeto gréfico.

Embora as revistas genuinamente nacionais tenhaetrizes firmes e bem
estabelecidas em seus projetos graficos de modal, geredominam as mesmas
caracteristicas: excesso de imagens, boxes e oeleosentos que sobrecarregam as
paginas de informacao visual muitas vezes desré@atess

Por isso, o cenario favorece a experimentacdo dge@sa se propde a fazer: uma
publicacdo que tenha um visual Unico e inovadoscéodo uma linguagem visual que se

relacione de forma mais direta com os recursosaties dos jogos eletronicos.

4. METODOLOGIA
A producao do projeto e da revista pode ser digigioch trés etapas: a das primeiras idéias,

a da busca e elaboracédo pelas pautas e a Ultidiagramacéao da revista e execucao desta

memoaria.

4.1 Primeiras idéias

A idéia inicial da revista ja era semelhante aaltado final alcan¢cado, mas tinha algumas

diferencas em relacdo ao cerne de seu conceitoeiPaimente, a intencao era fazer uma
revista que abordasse os videogames como arteegt&pué recorrente na imprensa e entre
estudiosos do meio, que tentam encontrar a metinoraf para classificar esta midia como

arte. Uma das principais criticas de quem se opdedeogame como forma arte € relativa

a idade do meio. Em abril de 2010, o critico desrwia norte-americano Roger Ebert, um



dos principais nomes que se colocaram contra asiftt@gdo dos games como arte,
escreveu que “nenhum jogador de videogame hojeegwbra tempo o bastante para
experimentar este meio como forma de aft€m contraposicdo, o Dr. Henry Jenkins,
diretor do Comparative Media Studies do MIT, explgue “h& muitos criticos que tém se
mostrado dispostos a ver 0s jogos como uma formartdeem potencial, vendo nos jogos
de hoje os blocos de construcdo de algo grandeavitheso que veremos algum dia”

Os videogames ainda séo, de fato, uma midia moia.rEla teve seus primeiros
passos no final da década de 60 e comecou a sappauentre as décadas de 70 e 80. Ao
compararmos 0S games com outras midias que seapapthm no século XX, como a
fotografia, o cinema e a televisdo, podemos dizer § uma forma de entretenimento
jovem, e que ainda é vista por parte da sociedad® awima forma de diversao infanto-
juvenil, embora este argumento tenha perdido afque tinha na década de 90 e inicio dos
anos 2000.

Como descrito no pré-projeto, a polémica era umestgw que o trabalho nao
desejava abordar, mas ainda assim sua existéntumdamental para fundamentar o
conceito da revista. O assunto em si gera maismpodédo que conclusdes de fato, e tentar
abordar este debate seria assunto suficiente péra j@rojeto de graduacao inteiro. Para
gue a publicacdo oferecesse algo diferente do xjgeeeno mercado, decidi jA considerar
0os games como forma de arte. Esta definicdo foisiacpara fundamentar o projeto
editorial e grafico da revista.

Neste periodo de elaboragéo, estudei os projefdie@s das principais revistas de
games brasileiras das décadas de 90 e 2000, aléohbs@evar outras publicagbes que
poderiam fornecer solugdes interessantes de laydasign para o meu projeto. Devido ao
prazo curto para a execucdo da revista, simultaaei@tomecei a buscar pautas e pensar
em matérias e sec¢bes especiais, que acabaram dandwlas necessidades do projeto

conforme ele ganhava forma.

2 http://blogs.suntimes.com/ebert/2010/04/video_games never be_art.htr(22/07/2010)
3 KELMAN, Nic. Video game artNova lorque; Assouline, 2005, p. 8.
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4.2 Elaboracao do projeto editorial
Apos definir os conceitos iniciais e objetivos daista, passei para a etapa de organizagéo

do projeto editorial, as se¢bes da revista, quamnas entrariam, o tom dos textos e
abordagem dos assuntos.

Na elaboracdo deste projeto editorial, utilizei ooprincipal base o meu acervo
pessoal de revistas de videogame. A colecdo cooééoa de 15 anos da historia editorial
de videogames no Brasil, comecando com as prircipaistas de meados da década de 90
(Acdo GamesSuper Game PowerGamer$ até as grandes publicagdes do ano 2000, tanto
as voltadas para uma plataforma Bbinfendo World Super Dicas PlayStatigrRevista
Oficial do Xbo) quanto as revistas multiplataforma, com contefdés jornalistico EGM
Brasil, GameMasterEGWe EDGE Brasi).

Também me vali da minha propria experiéncia nesta @ara a elaboracdo do
projeto. Além de ser um leitor avido deste tipopdiblicacdes ao longo da vida, também
comecei a ingressar nesta area ao longo do mea. &ms 2008, comecei um blog sobre
videogames chamadgaca no Consoleque me abriu portas para esta area. Tive alguns
textos publicados no sitéardgamer colaborei para a EDGBrasil com uma matéria e fui
responsavel pela area de games do ji@oaleio Braziliensede 2009 a 2011.

Além de me proporcionar experiéncia real nesta, didando com assessores,
desenvolvedores de jogos e outros profissionaismédo, também observei revistas
apresentadas como projetos experimentais de cdwochs curso. Uma delas foiSalve,
Simpatia! revista de cultura local produzida por Livia Bxdgarreto para conclusdo do
curso de jornalismo na Universidade de Brasilia2®@7, sob a orientacdo da professora
Méarcia Marques e co-orientacdo da professora Géditsunaga. Embora sua revista nao
tivesse a mesma abordagem e tema, os conceitos®@tgdes desenvolvidas por Barreto
para a producéo de sua publicacdo também ajudaastaboracdo do meu projeto. Outro
trabalho observado com atencéo foi a rev@atinue uma publicagdo sobre videogames
produzida por Claudio Prandoni, Alexei Barros, @ustHitzschky e André Sirangelo para
a conclusao do curso de jornalismo na FaculdadpeCésbero em 2006, sob a orientagéo
do professor Celso Unzelte. Além do estudo da ediginbém tive a oportunidade de
conversar com um dos integrantes do grupo, Prandpm@ me deu conselhos que se

mostrariam importantes durante a execucéo da agwsino definir logo a matéria de capa.
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4.3 Busca pelas pautas

Eu ja havia comecado a busca pelas matérias emgelabbrava o projeto editorial, apenas
adaptei as pautas ao projeto, quando este foi wioloclAs matérias que cairam durante a
execucdo do projeto s6 foram deixadas de lado @oesacdo tempo. E todas seriam de
minha autoria. Para cumprir os prazos de entreg@rdto, logo me vi acumulando
funcdes de editor, diretor de arte, diagramadacedator, que, em redacdes normais, Sao
divididas entre varios membros da equipe ou regassa colaboradores freelancers.

Embora sua diagramacao tivesse sido concluida apemameados de junho, a
edicdo numero Fasefoi planejada como se tivesse sido publicada ne deémaio. Como
as pautas foram sendo produzidas ao longo dos rdesewarco, abril e maio, optei por
fixar a edicdo neste més para que as pautas néoegaem muito atrasadas, embora saiba
gue, em um processo de producdo normal de umacpgét, eu deveria té-la concluido
muito antes do prazo que estabeleci.

Conforme fui avancando na producéo do projeto gdite iniciando a diagramacgéao
da revista, convidei alguns amigos e colegas daltrta para ajudar na redacao das pautas.
Além do proprio Prandoni, um dos autores da redstatinue que se disp0s a escrever a
pauta que propus sobre os 25 anos da kégend of Zeldatambém tive a colaboracéo de
colegas de trabalho nGorreio Braziliense Ataide de Almeida Jr., Roberta Machado e
Thiago Romariz. Nas udltimas semanas de diagramdgdoevista, outro amigo com
pretensdes de trabalhar na area, Leonardo Lopelséta se ofereceu para escrever um dos
textos da publicacao.

Para todos eles, foi repassado o conceito da aedsti a todos muita liberdade de
criacdo dos textos, podendo utilizar recursos @dees&io comuns tanto as publicacdes da
area quanto em seus locais de trabalho, como daipdmeira pessoa nos textos. De certa

forma, a liberdade dada vai de encontro aos carschisicos ddlew Games Journalisfn

* Novo Jornalismo de Games (ou, no original, New &adournalism) é um conceito criado pelo jornaéista
escritor Kieron Gillen em 2004. Uma adaptagédo dav Neurnalism de Tom Wolfe, a ideia do Novo
Jornalismo de Games é deixar de lado os textogtéca termos padrdo como ‘jogabilidade’ e ‘gradico
para dar lugar a textos com experiéncias mais @adnvalorizando a sensacao de jogar um videogame.
Gillen menciona o textBow, nigger de lan “Always Black’ Shanahan, como a descriggita do estilo
descrito em seu manifesto.

http://gillen.cream.org/wordpress_html/?page id=3
http://www.alwaysblack.com/blackbox/bownigger.html
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A ajuda deles foi fundamental para a entrega dateeno prazo descrito, pois assim pude
me concentrar nas funcdes de edicdo e diagramagdevista, que exigiam atencdo e
cuidado redobrados, por se tratar de uma nova iéxge& em termos de projeto gréafico
nessa area.

Para acelerar a producao da revista, também ajgdeiiersas criticas minhas nao-
assinadas e publicadas @orreio Braziliensesobretudo para a se¢cdo Manual, que contém
resenhas de jogos. Os textos, voltados para unicpuid um jornal diario, passaram por
uma segunda edicdo para ficarem mais compativele o8 de uma publicacdo
especializada. Além dos textos reciclados, tambgduzi uma quantia consideravel de
contetdo inédito para a edi¢do, envolvendo os sextas secOes iniciaisStart e
GameMix) e duas prévias da seg@atscene

Na secadviemory Card, que aborda contos dos jogadores e se propde w@arser
espaco para os jogadores contarem suas histoxialvendo videogame, convidei o amigo
Luiz Gustavo “Mancha” Pelatieri Teixeira, co-fundadlo blogFaca no Consolgunto
comigo. Pedi a ele que re-editasse um texto pudice blog sob o nomeorrest Gamey

cuja idéia serviu de base para a secdo da minisaev

4.4 Elaboracao do projeto gréafico, diagramacao e wsao

O projeto gréafico d&asefoi a parte da revista que recebeu mais atencéicdado durante

a execucao do projeto. Para elabora-lo, fiz umanse observacdo das revistas e projetos
supracitados e pesquisa sobre comunica¢ao vistiageamacao. Conversei com pessoas
qgue trabalham na é&rea, professores do curso denemagéo, colegas e amigos que
trabalham com design. Tamanho esmero se refletpromesso de producéo da revista, que
s6 foi impressa um dia antes do prazo final paemteega do trabalho. No entanto, ela
passou por ostensivos processos de revisdo densjyagsolucao, cores e texto, feitos por
mim e pela colega jornalista Glaucia Chaves.

Todos os elementos do estilo visual da revistamdto, grid, fontes, cores — foram
pensadas para dar mais destaque aos conceitosoftepeditorial e grafico. Sempre com
0 objetivo de se diferenciar das revistas ja emiete aFaseincentiva paginas que se
mesclem ao estilo visual dos jogos abordados, dEter grande liberdade de fontes e uso

de imagens, além de valorizar espacos negativparérecia leve, sem muitas linhas.
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5. CONCEITO DE REVISTA
O conceito de revista vem de revisdo, resenha. Gxplica Barreto na memoria &alve,

Simpatia! “A palavra ‘revista’ é derivada da palavra ‘reviewue significa ‘publicacdo
periodica dedicada principalmente a criticas e iessasegundo o dicionario Houaiss
(2009). Em inglés, as revistas chamam-se ‘magdziasse termo é utilizado para designa-
las desde 1731, quando foi langada a publicacdesaghe Gentlemen’s Magazirecujo
nome foi inspirado nas magazines — lojas de dapartt, nas quais era vendida grande
variedade de miscelaneas’. (BARRETO, 2007).

As revistas se diferenciam dos jornais pelo infenentre as edi¢cdes. Enquanto
jornais sdo publicados diariamente — h& excec@asp co Jornal da Comunidadede
Brasilia, publicado semanalmente —, as revistasamarem sua periodicidade. Ha
publicacbes semanais, mensais, bimestrais, trimgstgemestrais, anuais e bienais. No
jornalismo de games, um exemplo esta na re@&td!Gamer publicada bimestralmente.
A periodicidade relativa em relacédo ao tempo deagéio permite diferente entre os dois
tipos de veiculo: a abordagem dos assuntos, lirgoatp texto e apuro gréafico (SCALZO,
2003).

Como ha mais tempo para apurar e, mais importantaso dos games, analisar as
informacdes, as revistas tém a obrigacao de ofestdises mais aprofundados sobre as
pautas citadas do que outros meios de comunic#giaompetir com jornais, sites e
emissoras de radio e televisdo, as revistas sesgpé® as Ultimas a darem a noticia. O
tempo também permite que as revistas abordem amaf@o de uma maneira mais
criativa, principalmente no tangente ao texto. &udd, além de informar, elas conseguem
de certa forma entreter, de acordo com a qualidadexto.

As revistas também se diferenciam dos jornais pelo tamanho e qualidade do
papel. Elas sdo mais faceis de manusear, carrdgirear do que os jornais. Seu tamanho
reduzido e qualidade do papel também permitem dae sejam mais facilmente
colecionaveis — elas podem ser guardadas em lmeaisres e seu papel € mais resistente a
acao do tempo do que o de um jornal.

Diferente dos jornais, mais notados por sua cigidadiaria e variedade de
assuntos, as revistas podem se diferenciar em séggnéla memaoria d8alve, Simpatia!

Barreto aponta que, em palestra para a disciplitigég de Texto em Revista, na Faculdade
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de Comunicacdo da Universidade de Brasilia, em ,260vice-presidente executivo e

diretor editorial da Editora Abril, Thomaz Soutorf@a conta que “a primeira revista de
gue se tem noticia, no séc. XVII, era inovadora ngonir textos de autores e assuntos
variados sobre um mesmo tema, a teologia. Corméacaf que o que diferencia as revistas
de qualquer outro meio de comunicacdo € o foccemorle em seus interesses” (Barreto,
2007).

Ainda sobre a especificidade que as revistas pdeerivarilia Scalzo aponta:

“Entre as revistas, a segmentagdo por assunto eeipublico faz parte da propria
esséncia do veiculo. Para ilustrar, podemos lamgar da seguinte imagem: na
televiséo fala-se para um imenso estadio de futelndle ndo se distinguem rostos
na multidao; no jornal, fala-se para um granderdeabas ainda néo se consegue
distinguir quem é quem na platéia (...). E na tavisegmentada, geralmente
mensal, que de fato se conhece cada leitor, sabeasemente com quem se esta
falando, (...) E isto, a revista tem foco no leitoconhece seu rosto, fala com ele
diretamente. Trata-o por ‘vocé”. (SCALZO, 200314)

A variedade das revistas permite uma grande sdgg@&nde seu publico-alvo: por
sexo, faixa etaria, renda mensal, ou também poageoomo esportes, politica, economia,
tecnologia, cinema, literatura, entre outros. lasontece ndo s6 por causa do avanco das
tecnologias de impressdo, mas também da cresocemi@nda por informacéo, proporcional
ao crescimento da populacdo (KAZ, 2001).

A revista consegue criar um forte vinculo comitoteao abordar temas especificos,
ou tratando tais assuntos com uma linguagem olo @stual Gnico, de modo que o que
interessa muitas vezes ndao € nem a informacadaquem pode ser obtida pela Internet,
mas o0 modo como ela é apresentada. Em alguns @asa) acaba servindo como uma
extensao da revista, dando a oportunidade dosdsitmiarem comunidades para discutir os
assuntos abordados a cada edi¢cdo. Neste casajesssiais foram fator predominante

para estender essa discussao, seja em comunidadies mbOrkut, perfis noFacebookou
contas nolwitter.
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Ainda sobre o assunto, vale também citar o camaitrevista de Roberto Civita,
presidente da editora Abril, em pale3tna Ill FIIP — Conferéncia Ibero-Latino Americana

de Revistas, que aconteceu nos dias 13 e 14 denbovele 2006, em S&o Paulo.

“Mas o que é, afinal, a esséncia de uma revistaa Ram, é o conjunto
integrado de matérias que reflete os conhecimeataguicao, sensibilidade e
ponto de vista de um grupo de profissionais tako#o- os editores — que
pesquisam, avaliam, selecionam, redigem, editarpresantam na linguagem
adequada para um determinado grupo de pessoatoradee leitores — ndo
apenas a informacgdo que estes procuram, mas tamigie ndo sabiam que
queriam. E um processo que envolve informar, séiasih) instruir, atender e,
sempre que possivel, surpreender. Empacotado reterndnado formato
grafico, acrescido de andncios que também contéra dose valiosa de
informacéo e entregue, capilar e regularmente, psitaitores. Assim, ao longo
do tempo, é estabelecida tanto uma identidadesgueansforma até em marca
poderosa como uma relagédo de confianca, respegdrocidade entre editor e
leitor.”

5.1 Breve historia das revistas

Os livros que viriam a ser considerados como asgdras revistas comecaram a surgir em
meados do século XVII, concomitantemente com agjer A primeira publicacédo a entrar
nessa classificacdo surgiu na Alemanha, em 1663, mome Edificantes Discussfes
Mensais e tratava sobre teologia. Diferente dos livrds, teazia artigos escritos por
diversos autores e, como ja estava explicito etmeae, tinha uma periodicidade. Logo,
comecaram a surgir publicagbes semelhantes ao dedBuropa: em 1665, Journal dés
Savantsna Franca; em 1668,&iornali Del Litterati, na Itélia; e em 1680, na Inglaterra, o
Mercurius Librarius

O numero foi se multiplicando no Velho Continentes duzentos anos seguintes,
com diversos temas, que iam do humor, a publicacoes ilustracbes sobre o Novo
Mundo. Todas tinham poucas edi¢cdes e eram voltadas seletissimo grupo de pessoas
alfabetizadas.

As primeiras publicacdes mais populares surgiri@nfinal do século XVIII,
proximo periodo da Revolugdo Francesa. Sdo as dammarochuras revolucionarias —
pequenos panfletos com um numero reduzido de pRgieatendo informacéo concisa e
direta. As brochuras foram responséaveis por dividgadeéias do lluminismo pela Europa.

Na Franca, estas brochuras com piadas, ilustragfemricaturas da familia real foram

® http://www.aner.org.br/files/3rdFIPP_2006/SessiordbertoCivita.pdf p. 9 (20/06/2011)
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importantes, sendo fundamentais, para unir os dsm¥ na repulsa a monarquia que
culminou na importante revolucéo de 1789 (BRIGGBURKE, 2004).

As revistas sO viriam a ser tratadas como prodatosercializaveis durante a
Revolugdo Industrial, no século XIX. O aumento dapido numero de produtos
industrializados também levou ao crescimento déiggdade sobre eles, aumentando assim
0 numero de andncios que custeavam as publicagdes.

As mudancas sociais advindas da industrializaga@romeiro mundo fizeram as
revistas se tornarem um elemento de divulgacdofdemacédo e cultura em todo o mundo
no inicio do século XX. O maior nimero de trabatitad remunerados, o crescimento da
urbanizacéo e o desenvolvimento das técnicas dgridta e impressdo contribuiram para
um momento historico favoravel ao crescimento dieshastria.

Ao longo do século XX as revistas deixaram densenos difusores de informacéao,
mas também passaram a ser vistos como produt@sivus; fazendo parte do que a Escola
de Frankfurt viria a chamar de industria cultiréda década de 20, revistas de grande
renome comdimese New Yorkelcomecaram a consolidar este status. As novidadasf
absorvidas pelos integrantes do modernismo. Em,18#? da Semana de Arte Moderna,
foi langcada a revistilaxon que colocava em pratica os conceitos deste mowime

Nas décadas seguintes até os dias de hoje, vemesaparecimento e surgimento
de muitas revistas, enquanto pilares da imprensadigucomo Economist Newsweek
Vogue Playboye Elle continuam firmes em suas publicacdes, além de soii&ras que
abrigam diversas areas do interesse humano, sevoéssndo de acordo com os limites da

criatividade humana, e acompanhando o surgimentoags industrias, midias e temas.

5.2 Uma breve historia das revistas no Brasil
A imprensa chegou ao Brasil junto com a Familial Reguguesa, em 1808, que fugia do

avanco das tropas de Napoledo em seu pais. Aorateegal6nia, o rei D. Jodo VI instalou
a Imprensa Régia, responsavel por publicar o jofateta do Rio de Janeirque

funcionava com o diario oficial da monarquia e esatrito a corte. No mesmo ano,

® Industria cutural designa a pratica social poronisi qual a produgéo intelectual passa a ser adargm
fungéo de sua possibilidade de consumo no mergidldiger, 2001). O conceito foi desenvolvido em @stu
criticos da comunicacao de massa feitos por Theddomo e Max Horkeimer, entre outros tedricos da
Escola de Frankfurt, a partir da década de 20.
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Hipolito José da Costa criou@orreio Brazilienseeditado e impresso em Londres, e que
defendia os ideais de independéncia do Brasil.

A primeira revista nacional nasceu em sua antmaital, Salvador, em 1812.
Chamava-sés Variedades ou Ensaios de Literat@alurou duas edi¢cbes. O século XIX
viu surgir mais de 80 revistas lancadas no paimjadria de curta duragdo. As que
conseguiram se firmar, no entanto, foram essenp&is a histéria das revistas no Brasil,
como aSemana lllustradaA Vida FluminenseRevista lllustrada Don Quixote

A primeira foi a Semana lllustradafundada em 1860 pelo alemédo Henrique
Fleuiss. Ela trazia ilustracbes e crénicas do Ridaheiro, e durou dezesseis anos. Neste
mesmo ano, surgiu Revista lllustrada Criada pelo desenhista Angelo Agostini, ela
defendia ideais da época como a abolicdo da esarava@ o fim do regime monarquico no
pais, com a criagdo de uma republica. A revistaah&gou a viver para ver este dia, pois
sua publicacéo foi encerrada em 1888.

Agostini ainda voltou a satirizar a vida publicadileira emA Vida Fluminense
(1868-1875) e, em 1895, com a reviBan Quixote também com 0 mesmo tom critico da
Revista lllustradamas agora contra a recém-proclamada republicavista encerrou as
atividades em 1903. (REVISTA NO BRASIL (A), 2000).

No século XX, surgiram revistas com caracteristisamelhantes: todas falavam
sobre a vida cotidiana, humor e moda, com chagésjcas e enfoque nas ilustracbes e
satiras. Revistas com® Malho (1902), Kosmos(1904), Fon-Fon! (1907) eTico-Tico
(1908), que foi a primeira revista infantil bras#e também com ilustracées de Angelo
Agostini.

Em 1928, surgiu aquela que viria a ser a prinaipaista brasileira até o comeco
dos anos 50: €ruzeirg primeira grande publicacdo do conglomerado matade Assis
Chateaubriand. Ela inovou ao fazer grandes colaerter valorizar o fotojornalismo,
estabelecendo o padrédo de reporter e fotografauemapuracoes.

A revista que viria a destronarQruzeirosé apareceria em 1952. ErdManchete
do empresario Adolpho Bloch. A publicagdo tambémestia em grandes coberturas e
valorizacdo da fotografia. Uma das edicdes hisaérioi sobre a inauguracéo de Brasilia,
gue vendeu 500 mil exemplares em dois dias (RewnstBrasil, (A), 2000). GCruzeiro

deixou de circular em 1975, marcando o fim do ingpgrnalistico de Chateaubriand,
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enquanto dManchetedurou até o fim da década de 90, sendo encerrgudleada de
forma esporadica, normalmente na época do Carnaval.

Uma das revistas mais revolucionarias em termadeeito editorial e grafico foi
a Realidade lancada em 1966 pela editora Abril. A revistaodicconhecida pelo apuro
jornalistico, a diagramacdo diferenciada e a algeniade assuntos complexos com
detalhes precisos e uma escrita diferente do pasegoindo alguns dos conceitosNewv
Journalism A qualidade dos textos e imagens fezR#mlidadeuma das referéncias de
jornalismo em revista até hoje. A publicacdo dutem anos, e fechou por causa da presséo
da ditadura militar.

A principal revista brasileira atualmente foi daaem 1968, também pela Abril. A
Vejatem circulacdo semanal e faz um apanhado dasasotio periodo. Assim como a
norte-americandimes,a Vejatraz o contexto dos fatos e a analise do que eceatna
semana. Hoje, € a revista mais vendida do pais, aenca de 1.100.000 leitores por
semana, mais que o dobro da segunda colocada,ca,Emon 428.00 leitores. Dos leitores
de Veja 80% sao assinantes, segundo dados da AssociaaéonBdl de Editores de
Revistas (ANER) Ainda segundo a Aner, lstoé é a terceira colocada, com 351.000
leitores.

Um fendmeno importante na histéria das revistasilgiras é o surgimento das
revistas para o publico feminino. As primeiras garg em meados do século XIX, criadas
por francesesO Espelho Diamantino — Periodico de Politica, Latmra, Bellas Artes,
Theatro e Modas Dedicado as Senhoas Brasiledagrancés Pierre PlancherQeEspelho
das Brasileiras de Aldolphe Emile de Bois-Garin. Em 1852, a Atjen Joana de
Noronha publicou dlornal das Senhoragjue foi a primeira tratar da independéncia da
mulher.

No inicio do século XX, as publicacbes femininasnaultiplicaram:Frou-frou, A
Cigarra, A Estacace outras. Elas tratavam de moda, saude, belezaidades de artistas
do radio, falando sobre assuntos como a mudangomportamento das mulheres com
cuidado. A primeira publicacdo nacional a falasdiabertamente f@laudia lancada em
1961. Na época, as revistas femininas acompantesdransformacfes do papel da mulher
na sociedade ocorridas nas décadas de 60 e 7@ plr$sdo, chegaram ao mercéttva,

" http://www.emrevista.com/cviewer/en/page.asp?pZp706/2011)
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Marie Claire, Pais & Filhose as edicbes nacionais dégue e Elle. Todas estas
publicagcbes continuam consolidadas no mercadoog¢ $em contar as revistas especificas
para o publico feminino jovem, con@aprichoe Manequim

Hoje, os principais desafios das revistas nactoorsdio manter-se relevantes e
atualizadas frente a Internet e o crescente nudeermvas revistas. Segundo a memoaria de
Barreto, a supervisora de projetos editoriais d#éoeed Abril, Bia Mendes, a saida € a
segmentacao: ‘A sociedade do século XXI vive na ‘@ Informacao’. Estamos cercados
por informacdes dadas pela TV, pelo radio, peleridt, pelos jornais, pelas revistas, pela
publicidade. “Para manter-se saudavel, o mercado ralgstas tem apostado na
segmentacao: cada publico com sua revista”.

A ideia € compartilhada por Roberto Civita, na maspalestra na Il Fipp —
Conferéncia Ibero-Latino Americana de Revistas

“Acredito que a primeira e mais evidente das opudades para o sucesso das
revistas no novo cenario continua na segmentagi@oespecializagdo. Sabemos
que onde h&d uma paixdo humana ha pelo menos unwtarelPrecisamos
continuar sendo conhecedores profundos e pontosfei&ncia nos assuntos que
tratamos; a fonte privilegiada de quem precisalbecaum cardapio, um carro
novo, um penteado, uma escola para os filhos, umaeira de diminuir a
barriga, um presidente para o pais.”.
Em frente ao crescimento da internet, a soluc@menentar e apostar em interatividade e
nao tratar esta nova midia como uma inimiga, eceimo uma aliada, transpondo o
contetdo do veiculo impresso para o computadopdiestra da Il Fipp, Roberto Civita
disse que uma pesquisa feita na editora Abril magjue a sobreposicéo de leitores e
internautas € de apenas 10%, ou seja, mais pdésoasesso ao conteldo produzido
mesmo sem comprar as revistas na banca. Parasgesignifica uma nova oportunidade de

negocios e do mercado de comunicagéo. (BARRET(Y)200

88 http://www.aner.org.br/files/3rdFIPP_2006/SessiorRdbertoCivita.pdf p. 10 (20/06/2011)
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5.2.1 Uma breve historia das revistas de videogame Brasil
Os embrides das primeiras grandes revistas de gade® no Brasil comecaram a surgir no

final da década de 80 e inicio da década de 9Qdithra Sigla, que publicava a revista
Video Newsdecidiu fazer um suplemento especial voltado paéaea, com o nome de
Video News Gamem dezembro de 1990. Sua aceitacéo foi imedjata @no seguinte,
ela ganhou vida propria, j4 sobre o nom&akoGame

Nesta época, as revistas de videogame funcionawam guias de referéncia, com
dicas, instrucdes e ‘detonados’ (passo-a-passo @laegar ao fim de um jogo). A
preocupacdo com linha editorial — e, na maioriaw#aes, projeto grafico — era minima. A
maioria das publicagdes se contentava em mostias ftos jogos que ainda ndo haviam
sido lancados e dar dicas para os jogadores passgaralguma parte dificil de outro game.

A publicacéo foi a primeira a adotar o formatcssléo de dicas, guias e detonados,
utilizando recursos visuais como quadrinhos e majEs games em suas secdes de
estratégia. Mais a frente, a publicagcdo tambémopaaobrir eventos e mostrar noticias,
como, por exemplo, a chegada da Nintendo ao Brasiimeio daPlaytronic. A revista foi
descontinuada em 1996, devido a concorréncia.

Também no inicio da década de 90, a editora Aptilstituiu a revista esportiva
Placar por nova publicacdo no mesmo segmento, chamada $emana em Aca&m
dezembro de 1990, foi lancada uma edicdo espexig\vdsta com o assunto, entituladla
Semana em Acao: Especial Gam@ssuplemento acabou conhecido colgdo Gamese
foi comprada pela editora Azul. A publicacdo tamlmtinha noticias, dicas e estratégias.
A publicacdo € uma das mais longevas no Brasigrio 171 edi¢cdes.

De volta as maos da Abril no final dos anos 9@vasta passou a exibir um projeto
ousado de capas, contendo apenas a ilustracdo gersonagem e nenhuma chamada em
texto. A publicacdo foi encerrada em janeiro de22@hegando a receber duas edi¢des
especiais no ano seguinte.

Como as criangas eram o maior publico consumidorideogames, e muitas deles
s6 tinham um console em casa, também comecarangia gublicacoes especializadas em
um unico console. As mais notaveis da época foraBumer Gameespecializada nos

consoles da Sega (Master System, Mega Drive)Game Powerfocada em Nintendo
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(NES, Super Nintendo). Em 1995, as duas revistairsiram, criando &uper Game
Power, lancada sob o selo da editora Nova Cultural.

No final da década de 90 Saiper Game Powdoi uma das maiores, sendo a maior
publicacdo de games no Brasil. Dedicada a todgdateformas, a revista tambéem trazia
dicas, analises e estratégias, com um visual magado, destinado a um publico
adolescente. A revista ficou famosa pelos persoisaggie assinavam as matérias da
revista, como o Chefe, a garota gamer Marjorie Brosespecialista em jogos de luta Baby
Betinho. Excluindo as diversas edi¢ces especiaigppementos destinados a um género ou
console especifico, a revista durou 133 edicbesnserrando em 2006.

O perfil das revistas de videogames comec¢ou a merameados de 1995, com o
surgimento da revist&@amers publicada pela editora Escala e financiada ped&&mes,
entdo a maior rede de lojas de jogos da época.rEaépoca que as revistas traziam textos
curtos e abordagem rasa de assuntdSamersinovou ao trazer guias completos sobre
todos os jogos que abordava, chegando a traduziusme legendas em jogos japoneses,
descrever a histéria completa dos games e mog&talhds que suas concorrentes deixavam
passar. A revista perdeu forca nos anos 2000, ceaida de diversos membros de sua
redacdo, mas continou a ser editada, sob os ndbagsers Pré Dicase Gamers
PlayStation ainda sob o formato de dicas.

Até o fim da década de 90, as revistas tinham gpaseo ou nenhum contetdo
jornalistico. Se a preocupacado editorial se lingtavcapturar telas e passar as principais
dicas dos jogos do momento, a parte grafica tinhdaamenos compromisso com um
padréo visual. Em entrevista ao UOL Jogos, numaggpsobre jornalismo de games, o
editor daGamers Fabio Santana, conta que os redatores eram 88 por todas as

etapas da pagina, da redacao do texto a diagramacao

“Na época da revist@amers a gente fazia tudo. O esquema era tdo amador que
ndo tinha o cara que ia fazer o texto, o cara qufaier a arte, o designer
gréafico. Todo mundo fazia tudo. Vocé escrevia, viie@ramava sua matéria, e
ndo tinha um padrédo, cada um fazia uma coisa diler@ao tinha identidade
visual, ndo se tinha nem nocdo de uma identidades &bm isso nds nos
tornamos profissionais multitarefa”

9 http://jogos.uol.com.br/videos/assistir.ntm?videwaplismo-de-games-fabio-santana-fala-sobre-resfista
04024D983370D8A9132¢(20/06/2011)
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No comeco do século XXI, as revistas de videoganegornalismo finalmente se
encontraram, por dois motivos. O primeiro foi a yapzacdo da Internet. As classes A e
B, as primeiras a terem acesso a rede no pais¢taratam as mesmas que tinham acesso
aos consoles, que normalmente sdo caros. Todasaagspddiam ser obtidas na rede, o que
fazia as revistas serem inuteis — pelo menos modir em que estavam.

O segundo fator, ndo menos importante, foi a chegha publico que cresceu
jogando videogame a vida adulta. Quem era criamcmeados da década de 80, quando as
primeiras revistas surgiram no pais, estava numa fetaria entre vinte e trinta anos no
inicio dos anos 2000. Os jogadores que liam astesvido inicio da década de 90 agora
eram pessoas com maior poder aquisitivo, indepeméormacao e nivel de exigéncia do
gue o antigo publico-alvo das publicacfes de jogos.

Quem deu o primeiro passo para essa mudanca ebfmra Conrad Editora, hoje
Tambor Digital, ao trazer a publicacao norte-anaeratlectronic Gaming MonthlfEGM)
ao Brasil. Uma das revistas de games mais antmm&stados Unidos, a EGM foi fundada
em 1989 e, durante duas décadas, foi uma das gaisgoublicacbes do segmento nos
Estados Unidos.

A edicao brasileira da EGM surgiu em 2002, e sejefo editorial foi um marco
para a profissionalizacdo da cobertura jornaligti@aarea. Deixando as dicas de lado, e
aproveitando o apoio de sua matriz, com muitostdr®s traduzidos para portugués, a
revista investiu em andlises, reportagens, criticasiosidades e artigos de opinido,
destinados a um leitor j& crescido. A EGM foi anmira publicacdo a se posicionar como
uma revista de videogames para adultos, e, mesmo dormato de revistas com dicas e
estratégias ainda seja predominante, elas tambgsanpan a ter essa abordagem nos anos
seguintes.

Em janeiro 2009, a edi¢cdao norte-americana da EGdéreou suas atividades por
um breve periodo, devido a compra do grupo peladti€orporation, que ndo deseja
continuar a revista. Ela voltaria um ano depoispm@da por seu proprio fundador. Nesse
interim, a edicdo brasileira ainda operou como Hfakalguns meses, com matérias 100%
feitas no Brasil, e depois trocou o seu nome Ratartainment + Game Worlderdando a
numeracao da antiga EGM. Em maio de 2010, a restis&tgou ao seu centésimo exemplar,

e continua a ser publicada no mercado editoriailerso.
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Outros titulos importantes do mercado surgiram di¢oEa Europa. A primeira — e
mais longeva — é a Dicas & Truques pRlayStation lancada em 1998. A revista comegou
com um formato de estratégias semelhante as pobésada década de 90, mas evoluiu
com as transformacdes do mercado editorial nacehaje apresenta um projeto editorial
hibrido de reportagens, analises e estratégiaggmoa. Em 2006, a editora também passou
a lancar a Revista Oficial do Xbox 360 no Brasil.

A editora também chegou a ter publicacdes multfdamna, no mesmo estilo da
EGM. A primeira foi aGameMasterlancada em 2005, com abordagens e projeto editori
mais jornalistico. A publicacdo durou 50 edicodsi @ncerrada em abril de 2009, para dar
lugar a versao nacional da renomada revista bctadBDGE, conhecida por seu estilo
incisivo e critico, além de um projeto grafico quedoriza mais as imagens e 0 espaco
negativo, além de ilustrar matérias especiais castito visual dos jogos abordados.

A versao nacional da EDGE, no entanto, teve cuitagdio. Durou 18 edicdes e,
por ndo ter emplacado no mercado, foi encerradac@mbro de 2010. Em entrevista ao
blog Gamer.br, do jornalista Pablo Miyazawa, otdir@xecutivo da editora Europa, Luiz
Siqueira, afirmou que a editora descontinuou astavpara “aumentar ainda mais a

circulacdo de suas outras duas publicacées de g&mes

10 http://colunistas.ig.com.br/gamerbr/2010/11/16/eBgipais-noticias-da-semana-passd@a/06/2011)
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6. PROJETO EDITORIAL DA FASE
A seguir estdo descritas as fases de elaboracgwofkto editorial daFase A primeira

parte é a descricdo das revistas que foram inainagra o projeto, quais 0s elementos que
foram referéncia. Em seguida, o perfil da revistegs editorias e o espelho da primeira
edicao.

6.1 Referéncias
Para compreender melhor de onde veio a idéieadg € necessario mostrar, mesmo que

superficialmente, as publicacdes que serviram fdeémcia para o projeto. Serviram como
inspiracdo as revistas EDGBame Informer Esquire e Superinteressantebasicamente
por causa da maneira como tratam a informacaolesuguas paginas.

Principal referéncia da revista, a publicacdoabita EDGE foi langada em 1993
por Steve Jarratt, peluture PublishingDesde o inicio, a revista se prop6s a ter un&ovis
menos ‘gamer’ e mais profissional, com diversa®eeg/oltadas a desenvolvimento de
jogos e andlises da industria, além de diversaériaatdemaking-ofdos jogos, reportagens
detalhadas sobre jogos ainda ndo lancados e texpessoais, ndo-assinados, sempre em
terceira pessoa. No Brasil, a revista foi editadiafabio Santana, Gustavo Petr6 e Felipe
Azevedo, antes de ser encerrada. A época do lantarda revista no Brasil, Gustavo
Petro, editor da versédo nacional da publicacdaifiesu a revista da seguinte maneira, em

entrevista ao blog Gamer.br, de Pablo Miyazawa

“EDGE é uma revista de games briténica publicadal@ld 993. E uma das mais
conceituadas no mundo. Tem estilo sofisticado dsiwa; com contetdo

direcionado a formadores de opinido: profissiordas indistria e jogadores
adultos. EDGE tem acesso irrestrito aos estldigmllesdos pelo mundo,

trazendo o que ha de mais novo em termo de jogos.”

A revista me chamou mais a atencéo pelo seu prgjéfico, com matérias de diagramacao
sofisticada, que valorizam bem o texto e as imag#msjogo. Uma das principais
referéncias tomadas da EDGE foi a personalizac8onusérias de acordo com 0 jogo,
alterando elementos visuais como titulos, olhot& qara fazer o layour da péagina ter a
cara do jogo que esta sendo falado.

M http://colunistas.ig.com.br/gamerbr/2009/04/28eeaa-revista-brasileira-¢20/06/2011)
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A segunda revista de videogames que serviu de@aggp para o projeto foi@ame
Informer. A revista foi fundada em 1991 pela FuncoLandne,2000, foi adquirida pela
rede de lojas de videogames norte-americana Game§te utilizou sua presengca no
mercado para popularizar a publicacéo e torna-lamndos principais nomes da imprensa
de games norte-americana. Em 2009, era a 122aens lida dos Estados Unidos

A principal inspiracdo ddaame Informeresta em suas capas. Depois que a
publicacéo teve uma reformulacdo em seu projetficgréela passou a valorizar grandes
ilustracdes que ocupam a capa e a contracapail®@festeferéncia para a formacdo das
capas d#&ase justamente por esse estilo minimalista.

Outra revista que me serviu de inspiracao na pastal foi aEsquire uma revista
norte-americana voltada ao publico masculino fuadah 1932 e publicada pela Hearst
Corporation. Mais uma vez as referéncias tomadesmnfoas de diagramacao apurada,
principalmente no que diz respeito ao trabalhogiigfico feito nesta publicacéo. A revista
€ constantemente referéncia no que diz respeitcnowa¢bes de layout, sempre
experimentando com novas tecnologias como realidadentada.

A revistaSuperinteressanteriada pela editora Abril em setembro 1987, também
foi inspiracdo por seus infograficos e secbes deosidades. O modo como essa
informacao visual é passada em harmonia com o fekto principal referéncia para uma

das secOes déase chamada GameMix.

6.2 Perfil da revista
A Faseé uma revista voltada para o publico jovem e addé ambos os sexos, entre 20 e

35 anos, das classes A e B, que tenham conhecirméniimo e gastem por més de R$ 100
a R$ 200 com videogames (uma faixa de preco quielEngpgos usados e jogos novos
originais no pais). O objetivo d@ase é preencher esta lacuna do mercado editorial de
games no Brasil, e ser uma revista com visual Uaiswvador, buscando uma linguagem
visual que se relacione de forma direta com ossesunterativos dos jogos eletrénicos.
Além de informar, revelar e dar opinibes sobre avanso do entretenimento

eletrénico ao aficionado por esta midid;asetem um objetivo a mais: mostrar tudo isso

12 htp://www.joystig.com/2009/04/01/game-informergar-than-time-playboy-and-maxim-even-oprah/
(20/06/2011)
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em uma linguagem conectada a esta midia, tantmenafeditorial quanto em visual. Por
ser um meio que se apresenta de uma forma tacifie@da — seja nos graficos, na direcao
de arte, ou na diagramacdo dos menus e comandagwista tentarq se conectar a este
pensamento.

Ainda que com uma cara diferente, a revista nao&wps assuntos e topicos que
interessam ao jogador brasileiro, com prévias dega@ue estao por sair, analises de games
recém-lancados e matérias sobre o mercado naaoirdgernacional. Além do que ja é
padréo na pauta da imprensa de gaméssatentara trazer se¢cdes com um aspecto mais

humano, dando espaco a histérias e contos quevamveideogame.

6.3 Editorias
A Fasetem dez editorias fixas: Carta ao Leitor, Menux@ale Entrada, Start, GameMix,

Cutscene, Manual, Galeria, Memory Card e Crédifoslas elas foram nomeadas de modo
gue remetam a op¢des em menus de videogame. Ar,segronceito e objetivo de cada
uma das secdes:

Carta ao Leitor: Deve se localizar sempre na primeira pagina disteeVE a Gnica sec¢&o
ndo assinada da revista e ndo tem uma cabeca rididdedo. Escrita pelo editor-chefe,
deve incluir os assuntos da revista, com destageegomatéria de capa. Tentando emular a
tela de entrada de um jogo, a carta ao leitor aestar sempre relacionada visualmente

(diagramacdao e arte) com a capa. A editoria devgseter apenas uma pagina.

Menu: O indice. Pode ser diagramado de forma livreerdindo-se entre edicbes, mas
sempre com destaque maior as matérias principaiedd@o. Além das indicacdes de
paginas, o indice também tem estatisticas sobdicacg em porcentagens: quantas vezes
guais consoles foram mencionados, quantas vezas géaeros foram mencionados e
guantas vezes quais estudios foram mencionadoditéria deve sempre ter apenas duas

paginas.
Caixa de entrada A secao de cartas da revista. Inclui mensageviadas a publicacdo

por e-mail ou carta, aléem de uma selecdo dos nedhmymentarios ou recados enviados

por redes sociais como Twitter ou Facebook. Corpmjeto mostrara a primeira edicdo da
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revista, esta secdo ndo aparecerd. Em caso denwddate da publicacdo, esta secao

passara a aparecer.

Start: Editoria com noticias curtas e curiosidades do agmnteceu no més. Pode ter
noticias relacionadas a games ou nao. Aqui entganoticias que ndo ganharam destaque
durante o periodo da revista. Pode também inckquenas entrevistas e recomendacoes de
produtos, filmes ou jogos. Na Ultima pagina daceidit havera um calendario apontando o
gue foi destaque no més. A editoria deve ter umimairde duas paginas e um maximo de

oito.

GameMix: Uma secéo de infogréficos, em que games sdo nauistsl com qualquer tema.
Pode incluir tanto textos jornalisticos, com daéosntrevistas, quanto curiosidades. A
editoria deve ter um minimo de quatro paginas (mérde dois infograficos) e um maximo

de oito.

Cutscene: A secao de prévias dos jogos ainda nado lancadgse endo tenham recebido
destaque ou chamada de capa. Aqui sdo reveladades sobre a historia, jogabilidade e
outros elementos de interesse destes games virsdobraima das editorias de livre
diagramacéo da revista (ver projeto grafico), nesedncluir sempre um pequeno box com
o titulo do jogo, seu género, seus créditos — povdle desenvolvedora — e uma possivel

data de lancamento. Nao possui limite de paginas.

Manual: A secdo de resenhas dos jogos que foram lancadesteenente. A editoria
sempre terd uma capa, explicando o sistema deha&seta publicacdo (veja abaixo) e
mostrando quais sdo 0s jogos avaliados da ediga @senha terd uma imagem de até
meia pagina com o nome do jogo como titulo da n@térum box com o titulo do jogo,

seu género, créditos e a data de lancamento. N&wolidonite de paginas.

As revistas de videogames, além do texto de reseobtumam dar notas (ou algum outro

tipo de avaliacdo quantitativa) dos jogos analisad&eguindo a proposta de utilizar uma
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linguagem mais proxima do jogadorFase utilizard um esquema de avaliacdo proprio,

levando em conta cinco fatores, que vao em umdaesiceular de 0 a 6:

Fator ‘queda de queixo’: envolve a beleza e aptagséa do jogo, incluindo visual, design
de menus, de fases e trilha sonora;

Fator ‘nariz na tela’: envolve o roteiro/histori@ gogo e sua construgdo, conducdo e
desenvolvimento;

Fator ‘adeus, vida’: envolve a quantidade de maopcdes de jogo oferecidas, e quanto
tempo pode ser gasto até ele ser totalmente tedoiina

Fator ‘cdibra nos dedos’: envolve o quao bem progdo o jogo €, se ele esta isento de
falhas ou bugs e quéo boa é sua jogabilidade;

Fator ‘pulo da cadeira’: envolve a quantidade didade de momentos grandiosos do jogo,

seja envolvendo sua histéria ou sua jogabilidade.

Galeria — Uma secdo retrd, falando de jogos lancados pasot@smuma geracdo antes da
atual, ou eventos da histéria dos videogames. Edasaditorias de livre diagramacéo da
revista (ver projeto grafico), mas assim como nggd Cutscengos jogos mencionados
aqui devem incluir um box com o titulo do jogo, sgnero, seus créditos e a data de
lancamento. A editoria deve sempre ter duas paginas

Memory Card — Uma secado de contos. Um membro da redacdo auideoio conta uma
histéria marcante de sua vida que envolve um jogajm aspecto de um jogo. E uma das
editorias de livre diagramacado da revista (vergioopgrafico). A editoria deve sempre ter

duas paginas.

Créditos —O expediente da revista. A editoria sempre deveecanfrase ‘Obrigado por ler
aFasé, em alusdo a alguns créditos de jogos antigos,tgm a expressao ‘Obrigado por
jogar’. Aqui sédo exibidos os nomes de todos ososzht reporteres, diagramadores e

colaboradores da edigdo. A editoria deve semp@pmas uma pagina.
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6.4 Linguagem
O estilo de linguagem d@asetem base nos textos jornalisticos de revista atareza de

seu conteldo. Assim como 0s games, que possuews \@stilos e maneiras de serem
jogados, a revista preza pela diversidade dosdexyiedindo aos colaboradores que eles
tentem passar ao leitor a sensacgéo de jogar ajegesta sendo mencionado.

Por isso, toda e qualquer referéncia a linguages) jdgos € encorajada aos
redatores, seja na forma de frases célebres ds jagaosos, comparacdes, explicacdes
com girias especificas deste meio (como ‘zerarutiimo cheféo’). A revista também é
favoravel ao New Game Journalismém que o jornalista pode contar experiéncias @®m
jogos de uma forma mais pessoal e menos técnica, pewmissdo do uso da primeira
pessoa. A definicdo e manifesto do termo, feita phalista Kieron Gillen, define o New

Games Journalism da seguinte mart&ira

“Nao importa qual é a forma da atual tradigdo, felaciona de uma Unica
assercdo: que o valor do jogo estd no préprio jegexaminando-o como um
inseto em um microscopio, podemos entendé-lo. O KEames Journalism
rejeita isso, e defende que o valor do jogo ndé estjogo, mas no jogador. O
gue o jogador sente e ouve enquanto essa constdacgame toma conta de
todos os seus sentidos é 0 que ha de interesgarifeeando s6 as mecanicas de
como ele chegou aqui. Os jogos sempre foram algeimds digitais — mas o
jornalismo de games sempre foi como a quimica,utimto as redacdes em
cadeia dos neurbnios. O que eu sugiro é dizer cénme sensacdo destes
componentes quimicos quando eles entram na sugacabeomo a realidade a
sua volta muda.”

Por ser uma revista voltada inteiramente para abfigp que j& conhece e interage
com o universo dos videogames, a linguagem pemseiteer a mais solta e aproximada
possivel dessa realidade. Expressfes coloquiadréxallas sdo permitidas, mas devem ser
usadas no contexto apropriado.

Apesar disso, a revista também prezara pelos tosd#sicos para a producdo de
um bom texto jornalistico: objetividade, clarezanaséao e precisao.

13 http://gillen.cream.org/wordpress_html/?page_i2®06/2011)
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6.5 Espelho da primeira edicao d&ase
Pagina 1 — Capa

Pagina 2 -Publicidade

P&gina 3 — Carta ao Leitor

Paginas 4 e 5 — Menu

Paginas 6 a 9 — Start: Algoritmo que transforma&lgiem vetores, o dublador Nolan North,
a galeria com as melhores artes dos games no@papites para a edicdo da E3.
Paginas 10 a 14 — GameMix: Pesquisa sobre o perjdgador brasileiro, Reldgio do juizo
final e camisetas de futebol com patrocinio deagdene

Pagina 15 Publicidade

P&ginas 16 a 23 — Cutscene: Prévias de Unchartess8ssin’s Creed Revelations, Gears
of War 3 e Modern Warfare 3

Paginas 24 a 26 — Matéria sobre seguranca na BtayBNetwork

Paginas 27 a 33 — Matéria de capa: 25 anos de ddpenid of Zelda

Pagina 34 Publicidade

Paginas 35 a 44 — Manual: resenhas de Portal ZaM@mbat, Pokémon Black/White,
Dissidia 012: Final Fantasy, Top Spin 4 e Outland

Pagina 45 Publicidade

Paginas 46 e 47 — Galeria: Super Mario 64

Paginas 48 e 49 — Memory Card: o MIDI de Top Gear

Pagina 50 — Créditos

Pagina 51 Publicidade

Péagina 52 — Contracapa
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7.PROJETO GRAFICO
A seguir estdo descritas todas as fases do plaeejarwisual deFase Apds elaborar o

projeto grafico e fazer a observacdo de variasigagiles. Meu foco esteve nas quatro
revistas citadas no projeto editorial, mas tambéservei uma série de outras revistas, de

videogames ou ndo, para a elaboracao do projeficayra

7.1 Revistas observadas
Antes da elaboragdo do projeto gréfico Fse foi feito um estudo de observacéo e

comparacao dos projetos. A partir destas obsersa¢bepossivel comecar a planejar o

visual da revista. A seguir, estdo as principarsstas listadas nesta etapa:

Nacionais Internacionais
EGM Brasil Esquire

EDGE Brasil Wired

Dicas & Truques para PlayStation EDGE

Revista Oficial do Xbox 360 Game Informer

Superinteressante
Info
Zupi

7.2 Decricdo do projeto grafico dé-ase

7.2.1 Marca
A funcdo de uma marca, em qualquer produto, € ift#nto para o consumidor,

diferencia-lo dos demais, como o0 nome de uma pepso@&xemplo. A partir dessa fungéo
basica, surgem outros valores: representar oseglis empresa que a utiliza, transmitir
para o consumidor uma filosofia de trabalho, prosi@ qualidade do servigo oferecido. A
palavra mais usada para entender o objetivo daangaassociacdo. Equipes de marketing e
agéncias de publicidade trabalham para associareitos positivos as marcas de seus
clientes (PETIT, 2003).
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As marcas podem ser apenas a tipografia, simioalas combinacdo dos dois. As
cores e a aplicacédo delas em um fundo também s&aatsis para as associacoes feitas a
identidade visual da marca.

Inicialmente, o nome escolhido para a revistaadezvve| para que o namero das
edicbes emulasse a progressédo de umalfasel #1, Level #2, Level #8 assim adiante.
No entanto, durante a producdo do projeto editodieécobri que ja havia uma revista na
Suécia com este nome. Portanto, para aproveit@noeto e associa-lo a minha marca,
decidi usar a verséo aportuguesada do teFasg podendo utilizar a mesma logidaase
#1, Fase #2, Fase #8 assim adiante.

A marca daFase é composta apenas por tipografia. A fonte utilizagaeria
remeter ao videogame, mas ao mesmo tempo ter lfoltas e reconheciveis em qualquer
situacdo. Por sorte, duas fontes gratis supriawstedtes requisitos. Utilizei as fontes M12
Mach Biker e Digitalix, encontradas no site DaFgmdya o nome e 0 jogo da velha
existentes na capa, respectivamente. A fonte M1éhNBaker tem bordas quadradas, com
um estilo de pixel alf, e também possui as linhas fortes que tornam cendenrevista
reconhecivel tanto em um tamanho grande quantcepequ

Para deixar bem associada a idéia de progress@gomarca dd&ase optei por
deixar o nimero da edicdo sempre no mesmo tamanhorde da revista, conforme pode
ser atestado na capa da primeira edicdo. A idegpétida na lombada da revista e no
indice.

A principio, a logomarca fica fixa e centralizadatopo da revista, mas ela também

pode mudar de acordo com a imagem de capa.

7.2.2 Tipografia
A tipografia € um elemento essencial da publicaé&ofontes usadas nos textos, titulos,

sutids e legendas sdo fundamentais para criar oex@rcia entre todas as paginas da
publicacao.
Para Robert Bringhurst, a tipografia é um oficio peio do qual os significados de

um texto (ou a auséncia deles) podem ser clardgationrados e compartilhados, ou

14 O pixel art é uma forma de arte digital na quahessgens sdo editadas a nivel de pixels. E criadarmlo-
se individualmente cada pixel em programas de ediegdmagens raster (como o Microsoft Paint ou o
Photoshop)http://pt.wikipedia.org/wiki/Pixel_arf20/06/2011)
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conscientemente disfarcados. Para ele um dos piosdiundamentais da tipografia duravel

€, sempre, a legibilidade. Mas ha um outro, unmrésste, merecido ou ndo, que doa sua
energia vital a pagina. Ele assume varias formascebe diversos nomes, incluindo

serenidade, vitalidade riso, graca e alegria. #sfagfio da tipografia vém de elucidar — e

talvez até enobrecer — o0 texto, ndo o de iludieitol desavisado aplicando perfumes,

maquiagens e espartilhos a uma prosa vazia. (2005)

A idéia de se distanciar de outras publicacdes alaeg nacionais € algo que
permeou de forma intensa a escolha de fontes. Tasdesvistas da area utilizam fortes sem
serifa no texto, o que condiz com a linguagem dgseg e da prépria era digital em si, em
gue praticamente todas as interfaces utilizam $osgen serifa. Utilizar uma fonte serifada
para os textos descaracterizaria demais a pubticde&ligando-a da linguagem dos jogos.
Portanto, a fonte do texto deveria ser versatil agtdnte para acomodar estas duas
premissas.

Por isso, a fonte qual a publicacdo de se basgidh&sis, criada no fim da década
de 1990 pelo holandés Lucas de Groot. A Thesis a tamilia extensa que possui
variacOes serifadas, sem serifa e semi-serifadsta- (8tima utilizada para as fontes da
revista. O projeto grafico utiliza variacdes da Jikepara elementos como entretitulos e
versalete.

Para manter-se aos principios fundamentais dariiage a0 mesmo tempo dar o ar
de liberdade pretendido, a relagéo tipogréafickakseteve que ser, ao mesmo tempo, muito
flexivel em alguns pontos e extremamente rigidaoatmos. Em relacédo a utilizacdo das
fontes, o projeto grafico prevé dois tipos de edito de diagramacgdo fixa e livre
diagramac&o. Nas editorias de diagramacdo fixax&Cde entrada, Start, GameMix,
Manual e Créditos), as orientacdes de fonte dewmnseguidas a risca. Ja nas editorias de
diagramagédo livre (Cutscene, Galeria e Memory Caatdm das matérias, apenas as

orientagdes de texto, e crédito das fotos deversesgridas.
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A Faseutiliza a seguinte relacdo de fontes:

Fonte Tamanho Kerning Leading
(pontos) Distancia entre letras Distancia entre as
(paicas) linhas (pontos)
Texto TheMix SemiLight Ipt Variavel 11pt
Entretitulo TheSans Extrabold 10pt Variavel 11pt
Primeira linha | TheSerif Bold 9Ipt Variavel 11pt
da matéria
Texto do Box Frutiger 55 Roman 6pt Variavel 8pt
Titulos DIN Bold Variavel Automatico Automatico
Sutia Avenir Lt Std 55 14pt Variavel 15pt
Roman
Crédito do DIN Light Regular Ipt Variavel 10pt
reporter,
fotografo,
infografista
Legenda Univers 47 7pt Automatico Ipt
Condensed Light
(primeira
linha/palavra em
negrito)
Folio Editorias | Helvetica Neue LT | 11pt Automatico zero
Pro 25 Light
Numeracao LTVeto Medium 55pt Automatico Automatico
pagina
Nome da Helvetica Neue LT | 7pt Automatico Automatico
revista no pé Pro 33 Thin Extended
da péagina
Crédito de Gill Sans Light 4pt Automatico 6pt
imagens
Olho TheSerif Extralight 17pt Automatico 17pt
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7.2.3 Formato
O formato ddFaseé de 22x29cm, dimenséo que se encaixa em um fod@d@ampressao

oferecido pelas graficas, apresentando bom apeoweitto de papel. O tamanho do
formato é de 33x46cm e a mancha de impressao &xdéan.

O formato da revista foi escolhido com o Unicoetibp de se diferenciar de outras
revistas de games brasileiras, que seguem um pauicddmo ao de uma folha A4
(21x29,7cm). Ao mesmo tempo, a revista € facil deregar, e a revista ndo dobra
facilmente por causa da qualidade do papel. A t&¥s impressa com uma capa de livro
em papel couché fosco 250g, 4x4cores, laminadepfesvincado. O miolo da revista foi
impresso em papel offset 90g, 4x4cores, dobrado,lrochura colado a quente e refilado.

O formato da revista também vai de encontro dasdde valorizar arte, imagens e

espacos negativos, algo que sera explicado naigiasda mancha grafica.

7.2.4 Mancha Gréafica
A mancha gréfica é a area onde o teto pode seegspyr e que fica dentro das molduras

formadas pelas margens. As margens tém a func@ssbgurar que nenhum contetdo
importante sera cortado durante a impressao e gemtda revista.

Para garantir espaco negativo e posicionar o tdetauma forma agradavel, a
mancha gréfica foi projetada com o Diagrama deaxdll explicado no livrdA Forma do
Livro, de Jan Tschichiold, um canone de dimenséo haosarprojetado sob o estudo do
design de livros ao longo da Idade Média e modeknaagem do resultado obtido pelo
diagrama estéd nos anexos desta memoaria.

A mancha gréfica da revista tem as seguintes dibesns
Margem superior: 1,65cm
Margem inferior: 1,6cm
Margem interna: 1,6cm
Margem externa: 2,4cm
Margem entre colunas: 3cm

Com estas margens, o projeto prevé uma manchacagrafe 17cmx26cm,
proporcional as dimensfes da revista, uma areangtaisgular, mas em perfeita harmonia

com o formato pretendido pela publicacéo.
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7.2.5 Grid
A grid é uma estrutura formada por linhas verticaigumas vezes também combinada com

linhas horizontais, que ajuda a organizar a diaggdim e manter uma coeréncia visual das
paginas como um todo. As linhas dividem a manclédiogr em colunas e o numero de

colunas é determinado pelo projeto gréfico de qadidicacdo. Segundo Timothy Samara,

o grid de colunas € muito flexivel e pode ser uspdoa separar diversos tipos de

informacdo. Por exemplo, algumas colunas podenreservadas para o texto corrido e

imagens grandes, e as legendas podem ficar numaacab lado: essa disposicdo separa
claramente as legendas do material primario, masifgeque o designer crie uma relacao

direta entre estes dois textos.

Valorizando ainda mais 0 espaco negativo no textegseusa uma grid com sete
colunas, e margem entrecolunas de 3cm. A principioma coluna assimétrica, pois ao
juntarmos as colunas em pares, sempre sobrara almaacsem texto. No entanto, a
escolha se provou uma decisédo acertadissima, pahki@a extra serviu como um espaco
fundamental para legendas, créditos de matériagsbou para valorizar o espago negativo
da revista quando necessario.

7.2.6 Imagens
As imagens sao tdo importantes para a diagramag&@sk quanto o texto. Apesar de

aparecem em menor niumero do que em publicacde€miEragy esse carater minimalista
permite que elas sejam melhor exploradas ou trabathna diagramacao, podendo fazer
parte até do fundo de uma matéria especial. Dueariecucdo do projeto, sempre busquei
por imagens de alta resolucdo, utilizando os métocrretos de interpolarizacédo e
conversao do padréao de cores para a ter imageB8@uaipi e sistema de cores CMYK.
Aproveitando a pixel art, a revista também valwios pixels estourados; em vez
de utilizar imagens com filtros de ampliacdo, aamplbs o pixel em sua forma bruta,

apreciando as imagens de jogos de 8 e 16-bit erastado natural.

7.2.7 Cor
As cores tém diversas fun¢des dentro de uma pre@ga@ovisual. Elas fazem parte de uma

unidade visual, ajudam a organizar conteudos, adom passam informacdes ao leitor. As

cores utilizadas em uma publicacdo podem influercimaneira como elas sao vistas pelo
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publico (Guimardes, 2003). Tons soObrios e escuessgmm a ideia de seriedade, cores
primarias (vermelho, verde e azul) remetem a ingrcassim adiante.

Os videogames tem uma paleta de cores vastisBmaima mesma midia, vamos
dos ambientes coloridos e fortesSiger Marioao padréo de tons verdes e cinzas militares
de Call of Duty Respeitando os principios citados acima, a @vidb trabalha com paleta
de cores. A indicacdo € usar fontes que tenhans can@plementares ou analogas as das
imagens que ilustram as paginas. Fora elementos f&omo o texto, na cor preta ou
branca, o projeto grafico prevé uma grande libezdde cores. Efeitos como degradés

também sdo aceitos dentro da composicao visuglatasas.

7.2.8 Elementos visuais fixos
Os elementos visuais fixos funcionam como adornosngplementos para a coeséo visual

da publicacéo, e ajudam a diferenciar o conteldored da publicidade na revista. Eles
podem ser fios, formas geométricas ou desenhomdioam editorias, secdes e matérias.

Na Fase utilizo poucos mas pontuais elementos graficogri@®eiro é o jogo da
velha, que indica numeracao e voltou a ter forgaccashashtagsda rede social Twitter,
utilizadas para indicar assuntos. O jogo da ve#td acompanhado do nome das editorias
no topo da pagina, indicando qual € a secdo. baosstart, também € utilizada uma linha
de média espessura, na cor cinza.

A revista também utiliza ou pequenos simbolos #enees aos utilizados em
programas/aparelhos de musica (0 quadrado parg daes setas apontadas para a direita

para avancar), que indicam se a matéria contingda@ma pagina ou se encerra ali.
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8. CONCLUSAO
Com aFase pude constatar que o processo de producdo detagwe algo demorado,

complexo, minucioso e passivel de muitos, muitoeseem sua elaboracéo e execucéo.
Entretanto, com sua elaboracdo tive a experiémodvel de ter um produto finalizado
sobre um tema que me interessa e no qual preteglor rofissionalmente, além de
passar mais uma vez pela criacdo de um produtalistico desde sua concepcéo editorial,
passando pela elaboracdo das pautas, a edicéextlns ¢ imagens e, por fim, o orgulhoso
momento em que a revista esta pronta.

Com a producgéo da revista, aprendi que ndo évabssiar uma publicacdo sem
estudo prévio e analise, ainda mais se ela tem arater mais comercial do que
experimental. Para criar uma nova revista, é ingmds/el conhecer o mercado no qual ela
vai se inserir e, mais importante ainda, para dndigp ela vai se dirigir.

Uma das conclusdes a que chego, no caso espeddiEaseé que tanto a parte de
texto quanto a informacao visual devem ter igugddrtAncia na publicagdo. Em alguns
momentos, acabei dando mais importancia a informaisial, 0 que acabou deixando as
pautas da revista um pouco aquém do que eu gogterialas fossem.

De todo modo, acredito que o principal objetivo glojeto foi concluido: A
presentar uma revista cujos ideais editoriais ea@itos graficos se aproximam da sensc¢ao
incrivel que € jogar um videogame, a0 mesmo tenygoimpvam e se posicionam de uma
diferente a das outras publicacdes existentesuab miercado editorial brasileiro.

Apesar de muitas vezes extenuante e cansativocegso de producao da revista se
transformou em algo prazeroso a medida que as gg@gomavam forma na tela do
computador, e depois em revistas de verdade naamidio. Ainda ha muito a melhorar no
conceito editorial d&asee, principalmente, na sua execuc¢ao — isto, ck@ revista vier

a ter novas edicbes — mas acredito que seu objatoral foi cumprido.
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