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Resumo

O presente projeto consiste na criacdo de uma revista dedicada ao retro gaming,
visando a cultura associada a consolas e videojogos que fizeram que fizeram parte do
crescimento de muitas pessoas. O projeto editorial pretende divulgar informacdo
sobre os pontos fortes de cada plataforma, transmitida de uma maneira apelativa,
clara e direta.

Palavras Chave

Design Editorial, Publicacdo, Retro Gaming






Abstract

The present project consists in the creation of a magazine dedicated to retro
gaming, aiming at the culture associated with consoles and video games that were
part of the growth of many people. The editorial project intends to disseminate
information about the strengths of each platform, transmitted in an appealing, clear
and direct way.
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CAPITULO | — Introducéo

O presente projeto consiste na criacdo de uma publicagdo editorial que se
identifica com a tematica do retro gaming, pretendendo com isso apelar a nostalgia
dos jogadores quanto a consolas ou jogos que marcaram a sua infincia e aos quais
guardam um profundo aprego. A publicagdo tem também como finalidade dar a
conhecer as novas geragdes o que fora feito outrora, porque como € sabido, ndo existe
presente, sem que tenha havido passado.

Motivacao

Este projeto surge como uma proposta a nivel pessoal para a criagdo de uma
publicacdo dedicada ao retro gaming, tendo em conta que embora seja popular
nos dias correntes, existe pouca informacdo estruturada feita em territério
nacional.

Contextualizacao

Tendo em conta o acréscimo da popularidade nos ultimos anos do gaming na
sociedade e a dissociacdo do consumidor ao modelo editorial tradicional, ou seja,
impresso, o desenvolvimento da presente publicagdo visa captar a atencao do mundo
de hoje (mundo digital, novas tecnologias) as técnicas de ontem (retro gaming,
publicacdo impressa).

Enquadramento do Problema

O presente projeto consiste na criacdo de uma publicacdo dedicada ao retro
gaming, veiculando informacao relativa a consolas e aos jogos que as identificam.

Objetivos

No presente tépico serdo identificados quais os objetivos gerais e especificos
relativos ao desenvolvimento do projeto editorial aqui descrito.

Objetivos Gerais

O projeto aqui tratado tem como objetivo principal criar uma publicacao

que aborda o mundo do retro gaming, de uma forma visualmente mais apelativa,
12



contrariamente a grande maioria das publicacdes semelhantes, em que predomina
o uso de elementos textuais. demonstrando assim os pontos que marcaram e
definiram gerac¢des de videojogos de outros tempos.

Com o desenvolvimento da publicacdo pretende-se explorar todo o
processo de criacdo e producdo de um projeto editorial, fazendo uma ponte entre
0s conceitos tedricos previamente adquiridos e a aplicagdo pratica dos mesmos na
criacdo da publicacdo acima referida.

Objetivos Especificos

Os objetivos especificos ao projeto sao:

e Promover e dar a conhecer ao publico um pouco da histéria
quanto ao desenvolvimento inerente da tecnologia no mundo dos
videojogos, através do desenvolvimento de um projeto editorial
acerca do retro gaming.

e Revitalizar o consumo de publicagdes impressas.

e Projetar e divulgar a publicagdo como um futuro produto.

Metodologia

Inicialmente procedeu-se a realizacdo de uma fundamentacao teodrica, para que
com isso fosse possivel dar resposta ao projeto.

Numa segunda etapa foi feito um levantamento de revistas concorrentes,
existentes no mercado, servindo como termo de comparacdo e de alguma guia visual
que pudesse facilitar o processo criativo.

Como terceiro ponto, definiu-se o perfil editorial da publicacdo a desenvolver,
tentando demonstrar quais os objetivos da mesma, a sua fundamentagdo e o publico a
que se destina.

Apés a definicdo do perfil editorial, deu-se inicio a definicdo do canal de
distribuicdo e a estruturagdo da publicagdo, onde se identificam quais os conteddos a
inserir e como se estruturam na publicagao.

Definidos quais os contetdos, iniciou-se o design e paginacdo da publica¢cdo em si,
que aquando de sua conclusdo, resultara na arte final a qual serdao feitas pré-
impressdes para testar a revista, identificando pontos que necessitem de alguma
correcdo para posteriormente se dar inicio a impressdo final e consequente
acabamento.

13



Calendarizacao

Abaixo sera apresentada uma tabela com o planeamento elaborado quanto as
diferentes fases do projeto.

Figura 1- Mapa de gant

14



CAPITULO Il — Fundamentacao

2.1 Retro Gaming

O Retro Gaming é em si a atividade de jogar ou colecionar videojogos classicos que
remontam as décadas de 1970, 1980, 1990 e inicios dos anos 2000. Surge como uma
tentativa de revivalismo de épocas transatas que fizeram parte da infancia e
adolescéncia de muitas pessoas, remanescendo em si, um sentimento de apreco, na
esperanca de que essa sensacdo que outrora despertava uma satisfacdo e adicdo
aquando da pratica de jogar um videojogo de aspeto mais simples, possa ressurgir
nos dias de hoje, contrastando com a “exigéncia” pelo realismo grafico dos dias de
hoje.

Segundo (Suominen, 2011), “Retrogaming pode ser também definido como uma
forma cultural mais geral que consiste ndo apenas em jogar, mas também noutras
atividades. Isso inclui um grande repertério de produtos de consumo, téxteis,
acessorios, videoclipes relacionados a jogos, literatura, bem como varias praticas
artisticas, museoldgicas e académicas - e circulacdo online de informagdes e
discussdes voltadas para jogos”.

2.2 Design Editorial

Designa-se por design editorial ao campo englobado ao Design de Comunicagdo
dedicado ao desenvolvimento de publica¢des inerentemente associadas ao design de
jornais, livros e revistas na sua forma tradicional, ou seja, em formato impresso.
Devido ao desenvolvimento e evolucdo natural, considera-se também o formato
digital, formato esse que tem vindo a ganhar espaco devido a digitalizacdo global
associada a utilizacdo recorrente de dispositivos eletronicos. O design editorial refere-
se ao planeamento e normalizacdo grafica de uma publicacdo, tendo em conta o seu
posicionamento e conceito. Segundo (Haslam, 2010)“o design é uma mistura de
decisdes racionais e conscientes que podem ser analisadas e decisdes subconscientes
que ndo podem ser deliberadas tao prontamente, uma vez que derivam da experiéncia
e da criatividade do designer”, querendo com isto afirmar que no design, todas as
solucdes apresentadas para uma determinada finalidade tem a sua justificacdo
fundamentada porém, a apresentagdo final podera diferir aquando da mesma
execucdo feita por diferentes personalidades. O mesmo sucede no design editorial,
pois podemos assumir como decisdes racionais, todas as escolhas ditas normalizadas,
tendo em conta o perfil editorial da publicacdo. Tomando como exemplos duas
revistas que abordam um mesmo assunto, existem pontos convergentes tais como a
fontes utilizadas, sendo em casos as mesmas ou muito semelhantes, porém as
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mesmas fontes podem tomar uma expressividade maior ou menor, através do
tamanho que apresentam, a sua posi¢do e cor, criando assim uma divergéncia visual
caracterizadora. A esta divergéncia pode-se considerar como decisdes subconscientes.

2.2.1 Perfil Editorial

O Perfil editorial de qualquer publicagdo visa responder a necessidade
fundamentada da criacdo, por outras palavras, pretende justificar a existéncia da
publicac¢do e quais os objetivos a que se propde.

2.2.2 Periodicidade

A Periodicidade de uma publicacdo corresponde a frequéncia temporal a que
mesma é editada e posteriormente distribuida de uma forma regular. A frequéncia de
publicacdo determina quanto tempo ha para a edi¢do, pagina¢do e producao de cada
edicdo, refletindo também como os leitores acabarao por digeri-la.

2.2.3 Canal de distribuicao

Nos dias correntes os canais de distribuicao utilizados por quem produz produtos
de caracter editorial, ndo se regem somente pelo formato tradicional fisico, mas
também pelo uso simultdneo de meios digitais. Remontando a um passado ndo muito
distante, a divulgacdo e acesso a um produto editorial, tal como, um jornal, uma
revista ou mesmo um livro era feita através de livrarias, bancas ou bibliotecas,
desempenhando um papel fundamental, porém, devido ao surgimento das novas
tecnologias, procedeu-se a uma transicdo parcial onde o formato fisico e digital
coexistem simultaneamente.

Sendo o meio digital um mecanismo difusor altamente eficaz, é comumente
utlizado divido a facilidade com que o produto final chega ao consumidor. A constante
evolucdo da tecnologia possibilita que um mesmo produto seja visualizado a partir de
equipamentos dispares, como um telemdvel, um tablet ou um computador, negando a
partida a necessidade da utilizagdo de uma outra via para a pratica da leitura, o que de
um ponto de vista podera ser algo benéfico tendo em conta a facilidade com que se
pode migrar o formato digital entre periféricos. Pela sua portabilidade podera dizer-
se que a leitura nos dias de hoje “cabe dentro de um bolso”.

0 aparecimento de redes sociais como o Facebook, Twitter ou mesmo o Instagram
facilitaram bastante a projecdo de diferentes projetos editoriais, como revistas ou
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jornais, onde se verifica um maior conhecimento do produto por parte de quem
pretende consumir.

O formato fisico é ainda muito procurado devido a experiéncia Unica que
proporciona no leitor, a sensacdo que se obtém ao colocar nas mados um jornal, livro
ou revista e folhear, o cheiro caracteristico ou simplesmente o fato de possuir o objeto
em si, impossibilita uma possivel réplica do sentimento aquando da leitura num
periférico digital.

2.2.4 Estrutura

A estrutura editorial difere mediante o seu tipo de publicacdo e critério editorial.
Pelas suas caracteristicas, normalmente os jornais demonstram uma estrutura mais
rigida, pouco flexivel, com o propdsito de manter uma facilidade na manutencdo de
conteudos a cada edicdo. Contrastando com a pouca flexibilidade apresentada nos
jornais, a estrutura das revistas pode diferir entre edi¢des, pois, mesmo mantendo
algum conteddo recorrente, existe a possibilidade para alterar e implementar
conteudo proéprio a uma edicdo, bem como a adaptacdo do layout, tendo em conta a
tematica.

Segundo Robert (Klantem, 2010) “A estrutura é a histéria - € o comeco, o meio e o
fim. No design de publicagdes impressas, é a justaposicdo de histérias, das diferentes
secgOes tematicas, das decisdes particulares de como cada conto vai ser contado, em
quantas paginas, com que estilo visual e em que ordem. Se a impressao se destaca por
alguma coisa, € pela necessidade do meio pela imposicdao de estrutura e ordem a
partir de cima.”

A estrutura é comumente visivel através do indice, que exibe de forma sucinta a
composicdo da estrutura.

A estrutura de uma publicacdo por norma divide-se nos seguintes pontos:

= Paginas iniciais: Contém o indice e a carta do editor, sdo nestas paginas
que a edicdo demonstra qual o seu estilo e tom;

= SecgOes: Sao nestas paginas que se verifica a aplicagio das
fundamentagdes editoriais no momento da criagdo da estrutura. Tendo
uma publicacdo um estilo proéprio, identificador da sua singularidade, as
seccdes replicam essa mesma forma de afirmacgdo, divergindo entre si
através de diferentes layouts, fontes e imagens;

= Abertura de sec¢do: Paginas de caracter introdutdério, ndo imperativo, a
uma secg¢ao.

17



2.2.5 Nome

0 nome, resulta de um processo criativo que tenciona transportar os ideais,
posicionamento, visdo, ambito e caracter de um produto ou marca. Ndao sendo
completamente imperativas, existem 10 regras as quais o nome devera respeitar:
deverd ser curto e de facil escrita e consequente pronunciacdo; ser neutro a
problemas ou organizagdes da cultura e sociedade envolvente; adequado ao produto
que representard; a memoriza¢do devera ser praticamente instantdnea; ndo devera
ser descritivo; ndo podera ser contraditorio; devera ser licito, ou seja permitido por
lei; ser verdadeiro quanto ao seu conteddo; estar disponivel e por fim ser
pronunciado internacionalmente.

Segundo o website summa, “O nome é algo que ndo pode falhar e que vai muito
para além de um exercicio criativo. Para que o naming seja bem-sucedido, deve existir
uma integracao entre a criatividade, a viabilidade juridica, linguistica e cultural, e o
marketing. Devemos ter em conta que ha decisdes de naming que sdo estratégicas
para o futuro de uma marca e que afetam toda a empresa. Por isso, o processo de
naming é crucial no momento de dar visibilidade e valor acrescentado a marca. "

2.2.6 Identidade Visual

Segundo o website smartalk “A identidade visual consiste num conjunto de
simbolos que sdo construidos para representar uma empresa, um produto ou um
servigo. Dentro deste conjunto estdo elementos como cores, formas e fontes, que sdo
reunidos para traduzir todo o conceito.”

A cada publicagdo esta intrinsecamente associada uma mensagem ou conceito a
que a mesma se prop0Oe transmitir, demarcando-se das demais publicacdes dentro da
mesma plataforma ou de plataformas concorrentes, sem que no seu processo de
criacdo se perca a sua identidade.

2.2.6.1 Cor

A cor é uma componente fundamental a construcdo da identidade visual de uma
empresa ou produto por transmitir diversos significados e mensagens, portanto deve
ser primorosamente escolhida para que tenha um efeito positivo aquando do
reconhecimento da marca por parte do consumidor. A sua aplicacdo tera de ser
minuciosa, pois qualquer distingdo ao nivel cromatico num objeto grafico, pode
alterar por completo a perce¢do do consumidor final em relagdo a posicao definida
por uma marca ou produto.
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Segundo Ligia Fascioni e Milton Vieira as cores tem caracteristicas adicionais no
que toca aos diferentes significados adjacentes as mesmas, sendo eles:

Vermelhos: tendem a ser percebidos como aventureiros, socidveis, excitantes,
poderosos e protetores. Também sao associados a nobreza , vitalidade e elementos
teltricos;

Amarelos: costumam ser vistos como alegres, joviais, estimulantes, carinhosos e
impulsivos. Também sdo consideradas cores amigaveis, de elegancia, movimento e
acolhimento;

Verdes e azuis: associados a calma, suavidade, relaxamento. Também associados a
frescor, tradicdo, natureza, realeza, magica. O azul-escuro, em especial, denota
cenarios e situacdes classicas, resolvidas, tradicionais;

Preto e branco: sio extremos de saturacdo e luminosidade. O branco é ativo,
ensolarado, brilhante, pura. O preto é escuro e misterioso;

Cores metalizadas: imagens brilhantes com a qualidade do ouro e prata. Sensac¢des de
brilho, luxo e elegancia devido a associagdes com opuléncia e metais preciosos.
Atualmente, o cinza e o prateado também sdo associados com tecnologia,
modernidade, eficiéncia e profissionalismo.

2.2.6.2 Logotipo

O logotipo é um elemento representativo de uma marca ou entidade recorrendo
unicamente a utilizagdo de letras, captando e transmitindo a personalidade, assunto e
postura para o seu publico-alvo. Tem como finalidade demarcar uma marca dos
diferentes concorrentes.

Para (Wheeler, 2009)“Um logotipo é uma palavra (ou palavras) em uma
determinada fonte, que podendo ser padronizada, modificada ou totalmente
redesenhada. Frequentemente, um logétipo € justaposto a um simbolo numa relacao
formal chamada assinatura. Os log6tipos precisam de ser ndo apenas distintos, mas
também durdveis e sustentdveis. A legibilidade em varias escalas e numa variedade de
medias é imprescindivel, seja um logdtipo serigrafado na lateral de uma caneta
esferografica ou iluminado num letreiro externo a vinte andares do chao.”

Segundo o website Designarte “O logotipo devera significar alguma coisa que tenha
uma ligacdo légica com a empresa / entidade. Para isso acontecer, a criatividade é um
elemento essencial, sendo que as cores, as formas e as letras (lettering) introduzidas e
trabalhadas no logotipo devem ser objeto de ponderacao e reflexao.”

O conceito de logotipo pode ser identificado em diversos niveis, sendo que no
primeiro o mesmo precisa de referir-se ao nome da marca, de seguida pode transmitir
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a proposta da marca, produto ou servi¢o, posteriormente necessita de antecipar quais
os objetivos mais abrangentes referentes a organizacdo para com o seu publico-alvo, e
por fim deverd transportar consigo os valores, aspiragdes e compromissos a que a
marca se propos.

2.2.6.3 Marca gréafica

A marca grafica transporta todo conceito do logotipo, ou seja, a forma linguistica
de uma marca, aliado a forma icénica representada por um simbolo. Pode-se
considerar a marca grafica como um retrato mais abrangente da uma marca, produto
ou instituicdo, pois pela sua natureza metamorfica, a mesma pode apresentar-se de
distintas vertentes, consoante a aplicacdo para a qual estd determinada. A sua
natureza metamorfica retrata-se pela maneira como se exprime através de um meio,
seja ele fisico ou digital, perante o publico.

2.2.6.4 Simbolo

O simbolo corresponde a uma figura ou forma ndo verbal, meramente visual,
sendo um dos mais importantes elementos de uma identidade visual podendo
apresentar um caracter abstrato ou figurativo, tendo como principal fungao,
identificar uma marca de maneira, a que se torne tnica e distinta.

2.2.6.5 Tipografia

A tipografia é uma parte integrante e fundamental no desenvolvimento e
composicdo de um produto editorial, através dela sdo formados diferentes elementos
que compdem uma publicacgdo, tais como titulos e subtitulos, marcadores, corpo de
texto e até na composicao visual do logotipo ou marca grafica.

“A tipografia é um oficio por meio do qual os significados do texto podem ser
classificados, honrados e compartilhados. A legibilidade é um de seus maiores
principios, que também incluem vitalidade e serenidade. E como uma estitua
transparente, que precisa inicialmente chamar a atencao para si prépria, e depois
para ser lida, abdicar da mesma atencdo que despertou.” (Bringhurst, 2005).

E através da composicio tipografica que toda a informacio é apresentada ao leitor,
porém nao pode ser retratada sem critério, devendo ter em conta alguns aspetos, tais
como: legibilidade; se existe uma familia tipografica associada; se retrata o tema e
natureza do texto; personalidade intrinseca; se funciona no tipo de papel a ser
aplicada; se poder ser replicada em diferentes numeros; se suporta niveis de
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hierarquia de informacao; se ira ser utilizada em formato digital; se contém critérios
de boa tipografia, como a inclusdo de simbolos e acentos.

2.2.7 Grelha

A grelha tem como finalidade organizar a informagdo contida nas diferentes
paginas de uma publicacdo, de maneira a criar uma harmonia estética, bem como uma
estruturacdo informativa padronizada e coerente. Para que haja um equilibrio, por
norma recorre-se a simetria quanto a disposicdo dos elementos presentes numa
pagina, distribuindo o peso visual dos mesmos, contudo, a formagdo da grelha ndo é
um elemento limitador a criacdo de um layout, servindo como referéncia congruente.

Segundo (Haslam, 2010), “Os designers que usam grades partem da premissa que
tal coeréncia visual permite que o leitor se concentre no contetido, em detrimento da
forma. Cada um dos elementos da pagina -texto ou imagem- tem uma relacdo visual
com todos os outros elementos: a grade fornece um mecanismo pelo qual essas
relacoes podem ser formalizadas.”

E também descrito por Andrew quais os tipos de construgdo de grelhas, sendo
elas:

e Simétricas ou assimétricas;

e Grelhas baseadas na geometria;

e Diagrama de Villard de Hounnecourt;

e Uso de unidades por Paul Renner;

e Rectangulos/Raiz quadrada;

e (Grelhas baseadas em medidas;

e (Grelha modernista;

e Grelha baseada em elementos tipograficos;
e Auséncia de grade;

A grelha é definida pelas margens, formato, drea tipografica, colunas, médulos ou
campos, baseline grid, félio ou marcadores e goteiras.

2.2.8 Capa

Metaforicamente podera dizer-se que a capa de uma publicacdo corresponde a sua
“cara”, pois é através dela que se da o primeiro contacto com o leitor, com a finalidade
de despertar um sentimento de atracdo e curiosidade. Na capa devera estar percetivel
a identidade e mensagem de uma maneira apelativa, rapida e facil, para que o leitor se
deixe transportar para o contetido presente na publicacdo.
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A capa é caracterizada pelo seu formato, que na sua génese é replicada entre
diferentes edi¢des para uma melhor identificagio do objeto; o logotipo ou marca
grafica que s por si é um dos elementos mais importantes ndo sé da edicdo mas da
marca, transparecendo para o leitor a personalidade e atitude diante do seu publico;
a imagem ou imagens presentes na capa que pretendem captar a atenc¢do do leitor; as
chamadas de capa e manchetes que remetem para o contudo presente numa edicao,
de facil e rapida leitura, destacando-se do fundo fazendo com que ambos os elementos
se realcem simultaneamente, e por fim a lombada, elemento que contém em si
informacdes referentes a edicdo de uma forma sucinta, como o nome e nimero.

“A capa tem de ser marcante e destacar-se da multidao, atraindo o leitor para a
revista, e ndo para os seus concorrentes. Se for periddica, tem de ser familiar aos
leitores regulares, mas parecer suficientemente diferente do nimero anterior para
que os leitores reconhegam que se trata de um novo nimero.

A capa deve apelar a potenciais novos leitores, sem alienar os leitores existentes. Tem
de expressar o caracter da publicagdo, bem como o seu conteudo.

Depois, precisa atrair potenciais leitores para que olhem para dentro da revista.”
Segundo (Yolanda Zappaterra, 2014), “A capa tem uma funcdo tripla em qualquer
edicao, sendo a embalagem porque serve para agregar o miolo, identificador, porque
serve de apresentacdo da publicacdo e promotor, porque visa suscitar o interesse e
cativar o leitor”.

2.2.9 Producao Grafica

Para a criacdao de uma publicacdo é necessario definir alguns parametros, tendo
em conta a finalidade para a que a mesma de destina, tais como o formato a utilizar,
qual o sistema de cores a incorporar, o tipo de papel, os acabamentos e o sistema de
impressdo, em suma, a producdo grafica visa responder as diferentes premissas
quanto a producao de uma publicagdo.

No ambito editorial, o formato representa as medidas pelas quais uma publicacdo
se rege, nomeadamente na sua altura e largura, podendo optar por um padrao
padronizado (exemplo: A4) ou personalizado. E notéria a diferenca de formatos
quando comparados diversos objetos, um livro apresenta por norma um tamanho
mais pequeno que uma revista, ja um manual escolar, adota um formato similar ou
ligeiramente superior. E também possivel de encontrar publica¢des de formatos mais
pequenos utilizados em almanaques, como o conhecido Borda d’ Agua.

No momento de escolher o tipo de papel a ser utilizado, ha que ter em conta a
natureza do objeto editorial, ou seja, diferentes aplicagdes requerem escolhas de
papel de caracteristicas distintas, como a transparéncia ou opacidade, a espessura e
brilho. E comumente utilizado o papel couché em revistas devido a sua espessura, ao
seu custo-beneficio e a camada de revestimento que deixa as cores mais vivas.
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0 sistema de cor CMYK é composto pelas cores ciano, magenta, amarelo e preto e é
comumente utilizado para impressao, podendo reproduzir as diferentes gamas de
cores presentes em fotografias e imagens e é utilizado por impressoras de jato de
tinta ou laser, assim como por equipamento de impressao offset. Um sistema paralelo
ao CMYK déa-se pelo nome de Pantone, onde cada cor corresponde a uma tinta
propria, obtendo assim uma fiel reproducao da realidade aquando da criagdo da
imagem, contrastando com o sistema CMYK, onde as cores sdo obtidas a partir da
mistura das cores primarias ao sistema.

0 acabamento é definido tendo em conta o perfil da publicac¢do e o tipo de papel.
Existem imensos acabamentos, sendo eles:

e Agrafo lateral;

e Argolas;

e Ligacdo perfeita;

e Pente de plastico;

e (Costura lateral;

e Aparafusado;

e Argolas em espiral;
e Rebites;

e Agrafo lombar;

¢ Encaixe e folga;

e Colagem lombar;

e C(Colagem plana;

e (ostura vertical;

e Costura Smyth;

e Ponto e no;

e Selagem de fio;

e Dobradica de borracha elastica;

Mediante o tipo de publicacdo e a tiragem da mesma, sdo escolhidos diferentes
sistemas de impressao. O sistema offset é frequentemente utilizado pela sua alta
qualidade em relacao ao baixo custo, podendo ser utilizado para tiragens de valores
na casa das 400 unidades. A impressdo digital ¢ uma metodologia pelo qual a imagem
é gerada a partir de um computador diretamente para a impressora. Com o passar do
tempo a impressdo digital foi ganhando espaco no mercado por conseguir obter a
mesma qualidade e durabilidade da impressao offset, permitindo quase todos os
acabamentos a um custo baixo, sendo regularmente utilizada para baixas tiragens. O
sistema print on demand é como o nome indica, impressao a pedido, ou seja, recorre-
se a este método quando a tiragem € baixa ou esporadica, é, no entanto, limitado em
termos de opgoes, tanto a nivel de papeis, como a nivel de acabamentos.
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CAPITULO IlIl —Estudo de Casos

3.1.1 Perfil Editorial - revista Retro Gamer

A Revista Retro Gamer é uma revista britdnica que aborda a tematica do retro
gaming (termo utilizado para descrever a a¢do de jogar videojogos de épocas
transatas ou jogar titulos recentes com uma aparéncia mais simples e rudimentar.),
com a finalidade de informar o leitor de tudo o que envolve, esta implicito ou inerente
ao mundo do retro gaming. O publico-alvo da mesma estd compreendido entre
pessoas de 25 a 50 anos.

A data de lancamento da revista foi janeiro de 2004 e foi publicada pela editora
Live Publishing. Tal como outras revistas da altura, a Retro Gamer oferecia um CD que
poderia conter remake de um jogo retro de licenca gratuita, emuladores, videos ou
mesmo software comercial gratuito, tal como The Elder Scrolls: Arena.

A 2010 ganhou o prémio de melhor revista atribuida pelos Games Media Awards.

Figura 2- Revista Retro Gamer

3.1.2 Periodicidade

Inicialmente a revista tinha uma periodicidade trimestral, porém um ano apds o
seu langamento, passou a ser mensal.

24



3.1.3 Canal de distribuicao

Os canais de distribuicdo que a revista faz uso sdo as bancas de jornais ou
semelhantes, dentro do territério envolvente ao Reino Unido, disponibilizando a
versdo impressa. E também possivel obter a revista pela compra feita através da
internet, que ndo se restringe exclusivamente ao territério anteriormente citado,
possibilitando assim a aquisi¢do da mesma um pouco por todo o mundo. E dada a
op¢do de comprar unicamente a versdo fisica de cinco edi¢des, um conjunto que
engloba as versdes fisica e digital, ou somente a versdo digital, sendo o prego
estipulado 5€, contendo cinco edi¢des. Caso seja pretendido, é também possivel
aderir a uma assinatura trimestral em que os pre¢os variam consoante as trés
modalidades acima referidas tendo como preco estipulado 20€, 29€, 9,75€
respetivamente.

As plataformas das quais a revista utiliza como meio difusor do seu produto sdo o
Youtube, Twitter e Facebook.

Foram publicadas 218 edi¢des da revista até a data.

3.1.4 Estrutura

A fim de compreender melhor a estrutura presente na revista, foi utilizado como
exemplo a estudar, a edicdo n? 216, tendo em conta o numero de paginas na mesma
contidas, bem como os contetidos nela apresentados.

A revista possui um tamanho de 314 mm de largura por 405mm de altura,
possuindo 116 paginas. Denota-se que existe uma divisao de conteddos por diferentes
seccdes gerais, dentro das quais estdo compreendidos subtdépicos que abordam
diferentes assuntos.

Cada edigdo contém um tema especial referenciado e evidenciado na capa, que
toma para si um espacgo proprio. Neste caso, o tema principal fala sobre a Playstation
2.

Nesta edi¢do, a primeira seccdo designa-se de retro radar, onde se trata diversos
assuntos tais como, o aparecimento de prototipos de jogos conhecidos descrito em
“Ancient Hedghog Discovered”, noticias sobre langamentos de novos produtos retro de
companhias de renome no mundo dos videojogos, quais os planos futuros para uma
consola retro, experiéncias online quando a internet “ainda ndo existia”, quais os
langcamentos mais importantes numa determinada altura e por fim a exposicdo de
experiéncias de quando o mundo dos videojogos e a realidade se cruzam.

A seguinte seccdo da-se pelo nome de “Revivals” que fala sobre diferentes jogos
transatos, de diferentes eras e plataformas.
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Posteriormente surge a “Feature”, uma seccao que visa fazer uma apresentacao de
consolas ou periféricos, entrevistas a personalidades diversas ligadas ao meio do
design e implementacdo de videojogos, e é também aqui que se encontra um dos
conteudos mais identificadores a revista, o “The making of”.

O “The Making of” é uma subseccdo que define e caracteriza a revista de forma
recorrente, em que desenvolvedores reconhecidos sdao entrevistados acerca do
processo de desenvolvimento e design de jogos. De entre os entrevistados, destaca-se
Alexey Pajitnov, criador do tdo conhecido Tetris, Jordan Mechner designer e
programador de Prince of persia e Steve Wozniak, designer do videojogo de arcada
Breakout e Cofundador da Apple Inc..

Verifica-se a existéncia de paginas dedicadas a publicidade ao longo da edicao.

Por fim aparece “Essentials”, seccdo que demonstra a opinido e a experiéncia dos
redatores quanto a determinados jogos, por vezes mais desconhecidos ao publico em
geral. E também aqui que se encontra um espaco dedicado ao colecionismo, seja de
consolas, jogos ou ambos. Ndao querendo deixar de parte os seus leitores, a revista
dedica um espago para o correio que os mesmos enviam a revista, quer seja para
mostrarem o seu apre¢o pelo trabalho desenvolvido, quer para deixarem a sua
opinido.

CONTENTS

>> Load 216 Breathing new life into classic games

Figura 3- Indice da revista Retro Gamer n°216
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Figura 4- Indice da revista Retro Gamer n°216

3.1.5 Nome

Sendo o objetivo principal da revista abordar e divulgar a cultura gaming alusiva
ao passado, era necessario criar um nome facil de memorizar e, que de uma forma
sucinta transmitisse a ideia pretendida.

0 nome da revista surge da combinagdo entre a palavra retro, que remete para
uma imitacdo ou replicacdo de um estilo antigo/passado, a palavra gamer, que em
portugués significa jogador, sendo um termo comumente utilizado para descrever um
jogador de jogos eletrdnicos.

3.1.6 Designacao

A designagdo “The Essencial Guide to Classic Games” apresenta-se ligeiramente
acima da marca grafica, ajuda e reforca a ideia de que a revista pretende ser: um guia
dos jogos classicos.

3.1.7 Identidade Visual

A revista apresenta uma identidade visual diversa, pois, ap6s o estudo a mesma, é
possivel constatar que ha uma procura pelo retrato fiel a identidade da tematica
abordada, refletida pelas tipografias, grafismo e imagens utilizadas.
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3.1.7.1 Cor

Respetivamente a cor, a revista incorpora uma panoéplia vasta de diferentes cores e
tons, visto que, como o tema geral e transversal a todas edi¢des é o retro gaming, nao
existe um estilo Unico, divergindo assim de maneira drastica, a aparéncia entre os
elementos contidos numa publicacdo. Como exemplo, tomamos em conta o conteuido
recorrente na revista que se da pelo nome de “The Making of”, que demonstra como
determinados jogos foram elaborados, sem que os mesmos pertencam a mesma
geracdo de videojogos, impondo uma estética dispar sempre que existe uma transicao
de um jogo para o outro.

3.1.7.2 Marca grafica

A marca grafica da revista tenta fazer um elo de ligacao entre o passado e o
presente através da combinacdo da palavra retro, palavra que s6 por si remete ao
passado, com a palavra gamer, palavra esta que, é na sua génese transversal ao tempo,
sendo, no entanto, relativamente recente. Existe um contraste visual obtido a partir
dos distintos tamanhos entre os dois elementos supracitados, em que no segundo é
utilizada caixa alta, enfatizando a mesma, remetendo para o facto de que um dos
principais alvos aos quais a revista de dirige é, em si, o jogador.

A tipografia utilizada da-se pelo nome de Prototype. Por se tratar de uma fonte
Bold, o log6tipo obtém inerentemente um destaque sobre os demais elementos.

retro

GANER

Figura 5- Marca grafica Revista Retro Gamer

Estd também incorporado um terceiro elemento, um asterisco acoplado a palavra
retro, sendo por vezes substituida por um simbolo alusivo ao tema chave da edic¢ao.
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Figura 7-Simbolo

3.1.7.3 Tipografia

A revista faz uso de diversas fontes mediante o conteddo a ser tratado, sendo que
na grande maioria as fontes utilizadas sdo ndo serifadas, fazendo uso de fontes
serifadas caso a tematica assim o exija.

Os titulos vao de encontro ao que foi referido anteriormente, apresentando um
aspeto tipografico e grafico de acordo com o que esta a ser apresentado ao leitor.

Figura 8-Exemplo de titulo
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Figura 9-Exemplos de titulo

0 corpo de texto é, predominantemente preto e branco, salvo algumas excegoes.

@bﬂ(ure ODDITIES rumams s

DeveloperINTERVIEW

SIMON ANDERSEN - 1

Figura 10-Corpo de texto amarelo e branco
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Nao sendo tdo comumente utilizadas, podem ser também encontradas nas
publicacdes, tipografias mais organicas.

Apesar da revista aplicar inimeras fontes distintas numa mesma edic¢ao, constata-
se um padrdo no que toca as fontes utilizadas para titulos, subtitulos, corpo de texto e
marcadores. Para os titulos, a fonte a qual a revista recorre da-se pelo nome de Panton
Rust Extra Bold, para os subtitulos presume-se que a fonte utilizada seja a Aristotelica
Pro, quanto ao corpo de texto e marcadores foi impossivel identificar quais foram as
escolhas tipograficas para esses mesmos elementos.
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Figura x - corpo de texto a preto

Os textos compreendidos no corpo de texto apresentam-se alinhados a esquerda,
os titulos alinhados ao centro, podendo ser encontrados a direita, a esquerda ou
mesmo ao centro. O titulo esta justificado e dependendo do conteldo, apresenta-se
tanto a direita, como a esquerda.

3.1.8 Grelha

A grelha da revista Retro Gamer é bastante variavel por vezes irregular, em que
certos elementos ignoram por completo a grelha definida para a respetiva pagina,
sendo possivel observar grelhas de 2 a 8 colunas.

Quanto a numerac¢do de pagina, exibe o0 mesmo comportamento do marcador no
que toca ao alinhamento do texto, surgindo a esquerda nas paginas pares e a direita
em paginas impares.
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Figura 13-grelha de 4 colunas
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Figura 14--grelha de 6 colunas
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Figura 15-grelha de 8 colunas

3.1.9 Capa

A capa de uma edicdo faz um primeiro ponto de contacto entre o leitor e a revista,
com o intuito de captar a sua aten¢do para os conteuidos inseridos na mesma. Para
compreender o comportamento da capa da revista em estudo, serdo analisadas trés
capas, de distintas edi¢des, quanto aos elementos em si inseridos, a sua posicao e cor.

As edi¢des aqui representadas correspondem as edigdes nimero 216, 106 e 87.

A marca grafica toma uma posicao fixa na capa, ocupando o canto superior esquerdo.
Como foi referido anteriormente no documento, o asterisco acoplado toma as cores
do tema chave, ou, é substituido pelo simbolo que representa o objeto de estudo da
edicao.

Um segundo ponto transversal as diferentes edicdes é a sua designacdo, que a
semelhanca do elemento anteriormente abordado, mantém uma posiciao fixa,
manifestando-se ligeiramente acima, porém numa posi¢do mais centralizada.

A imagem de capa pode ter mais ou menos expressividade, considerando como
expressividade, o tamanho que ocupa, sem que com isso perca visibilidade, ou
destaque. E possivel observar pelas edi¢cdes aqui apresentadas que, a imagem toma
sensivelmente metade da pagina, pouco menos de metade ou grande parte do espaco.

0O titulo, ao contrario da marca grafica e da designacdo, ndo adota uma posicao similar
as diferentes publica¢des, podendo surgir sobreposto a imagem de capa ou ao lado da
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mesma. Sempre que possivel, o titulo utiliza para si a tipografia caracterizadora do
tema a tratar.

As chamadas de capa ocupam diversos espacos dentro da capa, manifestando-se nas
laterais, ao lado da marca grafica, ou mesmo numa parte inferior.

No que toca a linha de data, a sua posicdo encontra-se na parte inferior direita da
capa.

“THE GENERATIONAL ADVANCE
M PS1T0 PS2 WAS THE
GREATEST IVE EXPERIENCEIJ ,,

mArk cerng

ALSO INSIDE
MISSILE COMMAND

THE LAST EXPRESS
EARTH DEFENCE
FORCE 2017

RETROMANA'
WRESTUNG

BUIDE TO TES
: PC ENGINE GEMS

= THE RISE OF THE PORTABLE ARCADE —

30"
ELECTRONIC‘
DREAMS

INTOLD STORY OF THE WORLD'S
EARLIF_ST TABLETOP GAMES

ILIED TO GET THE JOB, /4

IDDNTHAVEA Co AT THETIVE'

2 NINTENDO
GAMES

\YED

NEVER PLA
SEARCHNG THE ARCHVES FOR LOST MASTERPECES

AMIGA SHAREWARE | BLUE PRINT

Figura 17-Capa n®106
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&THE AWARD
WINNING

GAMES MAGAZINE

387 games, 32 million sold,
1 must-own console

THE MAHING OF

MARTIN EDVONDSON LOOKS BACK
AT THE CLLT AMIGA FRANCHISE

I T N 725 2

FEATURED N THS ISSUE OF RETRO GAMER
KENOKEM | ALLOWE | ASTROEQY . | THEUNCONVERTED i

Figura 18-Capa n®87

3.2.1 Perfil Editorial - revista Old School Gamer Magazine

A Revista Old School Gamer Magazine é uma revista norte americana que, a
semelhanca da revista previamente apresentada, aborda a temdtica do retro gaming e
que segundo os criadores “foi criada para preencher um buraco na comunidade de
retro gaming”, dedicando-se ao jogador que tem apreco por cole¢cdes de jogos de
arcada, recondicionamento de equipamentos ligados ao mundo dos videojogos e ao
revivalismo nostdlgico das infancias das décadas de 70, 80 e 90, com a finalidade de
passar essa mesma sensagao paras as novas geragoes.

A data de langamento remonta ao més de novembro de 2017 e é publicada pelo
editor Ryan Burger, e tem como publico-alvo pessoas de 20 a 55 anos.

Existe uma pretensdo de aproximacgdo ao publico por parte de quem compde a
revista, comparecendo em convengdes, transparecendo para as edi¢des futuras, a
experiéncia de acontecimentos e interacdes com o publico.

3.2.2 Periodicidade

A Revista é lancada para distribuicdo impressa ou digital numa periodicidade
trimestral.
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3.2.3 Canal de distribuicao

Os canais de distribui¢cdo que a revista utiliza sdo as bancas de jornais ou similares
para a versao impressa, dentro do estado de lowa, ndo foi possivel saber em exatidao
se a distribuicdo da revista é também feita fora do estado supracitado. A revista
podera ser obtida através da compra no website da prépria revista, onde é dada a
op¢do de subscrever a revista de maneira gratis, garantindo uma versao digital de 24
paginas, uma subscricdo digital plus, que contém uma versao digital de 48-64 paginas
mais contetudo exclusivo ou aderir a uma subscri¢do impressa e digital, que iguala as
vantagens da anterior adesdo, com a diferenca da versao fisica.

As plataformas das quais a revista utiliza como meio difusor do seu produto sdo o
Instagram, Twitter e Facebook.

A revista conta com 21 edi¢des a data.

3.2.4 Estrutura

A semelhanca da revista anteriormente analisada, com a finalidade de
compreender a estrutura patente na revista Old School Gamer Magazine, foi utilizado
como exemplo a estudar, a edicdo n® 1, quanto ao nimero de paginas nela contidas,
bem como os contetidos apresentados.

Nao foi possivel aferir o formato da revista, contudo, é possivel aferir o nimero de
paginas, sendo elas 48 paginas. Os contetidos nesta inseridos estdo divididos por 12
secgoes principais.

Nesta edicdo, a primeira seccdo designa-se de “Event update”, que numa primeira
subseccdo, fala sobre um evento de nome Classic Game Fest, ocorrido na cidade de
Austin, e na sec¢do seguinte tem como tema o Museu Nacional de Videojogos, situado
num suburbio de Dallas. Posteriormente surge a seccdo “The Walter day report” em
que um dos redatores aborda uma vivéncia pessoal ligada a videojogos, neste caso, a
composicdo de um livro de records de videojogos e pinball. A sec¢do seguinte “News”
ou novidades em portugués, faz uma breve descricdo dos elementos do conselho
editorial da revista, explicando no decorrer da mesma o porqué da criacdo do
conselho e quais os motivos que levaram os integrantes a participar. “We stopped by”
¢ uma seccao que se define como a descricdo e sensacdo de um espaco icoénico, que
neste caso se trata do Galloping Ghost Arcade, um saldo de jogos com mais de 600
maquinas em funcionamento. “Michael Thomasson’s just 4 Qix “aparece nesta edicao
como um espaco em que fala sobre o jogo de arcada Quix, jogo de puzzles lancado a
1981. A secgdo “OSG profiles” e “Retro and rewind” tem a finalidade de mostrar ao
leitor entrevistas feitas a diversas personalidades ligadas ao meio. “Brett’s Old-School
Bargain Bin” destina-se a encontrar alternativas ao gaming dos dias de hoje,
aconselhando alguns jogos de plataformas passadas. Na seccdo “Feature” encontra-se
artigos que tratam partes da histéria quanto ao mundo dos videojogos. Na presente
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edicdo Adam Pratt fala dos anos 70 quanto a maquinas de arcada e Kristopher
Purzicky sobre diferentes jogos de aventura textuais. Em “The Game Scholar”
presente nesta edicdo debate-se a interagdo verbal ao longo do tempo através de
diferentes abordagens e periféricos a si inerentes. Em “Review” é feita uma revisdo de
consolas retro que emulam uma ou mais consolas transatas.

Por fim a “Puregaming.org Collector Info” faz uma listagem de inumeros jogos
quanto ao seu prego atual no mercado.

A revista conta também com algumas paginas dedicadas a publicidade.

3.2.5 Nome

Quando traduzido para portugués, significa Revista do jogador da velha
escola/guarda. O nome Old School Gamer Magazine é, s6 por si, uma designagao,
pois define, a partida, qual o seu propoésito e qual o publico-alvo a quem se destina,
sendo essencialmente o jogador de outrora, de décadas passadas.

3.2.6 Designacao

Nao existe qualquer designacao adjacente a revista em questdo, contudo, é feita
uma referéncia para o endereco da pagina web, caso o se pretenda obter mais
informacgdes acerca da revista.

3.2.7 ldentidade Visual

Quando observada a capa de uma qualquer edicdo desta revista, verifica-se que
ndo existe um tema chave, como o ocorrido aquando do estudo da revista Retro
Gamer, no entanto, através da representacdo feita através da ilustracao de diversos
personagens do mundo dos videojogos, adverte o leitor para a finalidade da revista.
Pela sua construcdo, a marca grafica ajuda e facilita o processo de transmissdo da
ideia chave.

Quando comparadas as duas revistas constata-se que existe um contraste na
maneira como ambas tentam transmitir ao leitor a informacdo nelas contidas, se por
um lado a revista Retro Gamer recorre muito ao grafismo e a tipografia, a revista Old
School Gamer Magazine opta por apresentar o seu contetido de forma mais simples
e coerente, utilizando em grande parte, textos a preto sobre fundo branco,
complementados por fotografias.
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3.2.7.1 Cor

A diversidade de cores apresentada em cada ilustracao presente na capa de cada
edicao contrasta com o perfil mais comedido dos contetidos, sendo maioritariamente
utilizada a cor branca para o fundo, preto para os textos e um tom de cinza para os
marcadores das diferentes sec¢des que compdem a edicdo. A cor é essencialmente
imposta pelas diversas fotografias agregadas aos textos.

3.2.7.2 Marca grafica

Se por um por um lado a marca grafica da revista Retro Gamer se caracteriza pelo
seu aspeto simples, a marca grafica aqui presente demarca-se pela inclusdo de
simbolos conhecidos no retro gaming, sendo eles, o joystick de uma maquina de
arcada e um comando da consola SNES (acréonimo para Super Nintendo
Entertainment System). Ao colocar o joystick numa posi¢do inferior esquerda e o
comando numa posicdo superior direita, é encontrado um equilibrio visual.

No que toca as palavras que compdem o logotipo, assumem um comportamento
visual alusivo ao passado, quer seja pela tipografia utilizada, quer seja pela sua
aparéncia grafica. As tipografias que fazem parte da composicdo grafica sdo: FR73
Pixel D para as palavras Old School; Joystix Monospace para Gamer; ITC Bauhaus STD
Heavy para Magazine.

Por fim destaca-se as duas estrelas que se encontram ao lado das palavras Old
School, que s6 por si, ndo se referem a nada em concreto, levando a crer que fazem
parte da composi¢do apenas como elementos meramente estéticos.

* I]Ln Ecuum. *

Figura 19-Marca grdfica Revista Old School Gamer Magazine
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3.2.7.3 Tipografia

Nao existindo qualquer informagdo referente as diversas fontes utilizadas é
somente exequivel abordar as mesmas de um ponto de vista comportamental,
estrutural e de forma.

Apods o estudo da revista, é notério que na sua maioria as fontes inseridas ao longo
da edicdo caracterizam-se pela ndo utilizacdo de serifas, sendo, no entanto,
encontradas tipografias serifadas em casos pontuais. Sendo a revista na sua
generalidade coerente na forma como faz uso dos conteudos, verifica-se um
comportamento transversal das fontes ao longo da edi¢do, seja no posicionamento,
cor ou tamanho. Na revista estdo contidas algumas fontes recorrentes, sendo a fonte
FS Blake Bold utilizada para titulos, para marcadores, pressupdem-se que seja
utilizada a fonte Motherline Sans Rough e Myriad Pro Regular para o corpo de texto.

45 Years of Arcade Gaming: = B MANEATER !
The 1970s 2 -

By Adam Pratt

(3] [

Figura 20-Tipografias presentes na revista.

Os textos compreendidos no corpo de texto apresentam-se com um alinhamento
justificado, titulos e subtitulos, alinhados ao centro.
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3.1.8 Grelha

A grelha da revista Old School Gamer Magazine utiliza grelha de 2 e
maioritariamente 3 colunas. Quanto a numeracdo de pagina, encontra-se alinhada a
esquerda ou a direita, conforme a pagina seja par ou impar, ocorrendo 0 mesmo com
os marcadores de secgdo.

National Video
Game Museum

By Ryan Burger

he Gty of Frsca, Tesac wanted someting uriay

Figura 21-grelha de 2 colunas revista Old School Gamer magazine

Get Your Kicks [l
From QIX ousTY

By Michael Thomasson

Mo scioen Mickens “Your markar
controled with joysick. To deaw sthx
g

e
3 woring hemse
spial The player

Figura 22-grelha de 3 colunas revista Old School Gamer magazine
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3.2.9 Capa

Neste dltimo ponto, a semelhanca do que foi feito com a revista anteriormente
analisada, visa compreender a capa enquanto elemento transmissor de informacgdo e
de primeiro contacto com o leitor. Para compreender o comportamento da capa da
revista em estudo, serdo analisadas trés capas, de distintas edicdes, quanto aos
elementos em si inseridos, a sua posicdo e cor. As edigdes aqui representadas
correspondem aos niumeros 1, 5 e 10.

A marca grafica ocupa uma posicao fixa na capa, posicionando-se no topo, alinhada ao
centro. Pelas suas caracteristicas visuais, a marca grafica, justapde-se a ilustracao da
respetiva edicdo, aparentando ser por vezes parte da mesma.

A imagem de capa é sempre retratada por uma ilustracao de diversos personagens de
distintas franquias do mundo dos videojogos, sem que com isso demonstre algum
tema chave da edi¢do, ocupando em grande parte o espaco designado a capa. Existe
uma auséncia de titulo, designacdo ou descritivo ou chamadas de capa, é, no entanto,
mencionado o endereco para a pagina web, alinhado ao centro, abaixo da marca
grafica.

Alinha de data surge abaixo do endereco web, também alinhada ao centro.

Illznn

fﬂ‘&v

Figura 23-- Capa numero 1
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Figura 24-Capa niimero 5
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Figura 25-Capa niimero 10
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CAPITULO IV — Analise e Diagnostico

4.1 Definicao de Estratégia de Comunicacao e Distribuicao

Para a definicdo da estratégia de comunica¢do a adotar, foi necessario definir o
posicionamento da publica¢do, assim como o publico-alvo para a qual se destina, com
o proposito de identificar os suportes de comunicagdo a implementar.

A estratégia de comunicacdo da publicacdo reflete-se nos seguintes pontos:
- Criacdo da identidade visual;

- Criacdo de uma pagina de Instagram direcionada aos potenciais interessados,
com posts relacionados com o ambiente envolvente ao tema, bem como posts
destinados a divulgacao da publicacao;

A publicacgdo tem a finalidade de ser comercializada numa fase posterior imediata
ap6s o término da unidade curricular de Projeto Final, fazendo recurso da plataforma
Instagram como meio difusor das novidades, assim como atender a pedidos
referentes a futuros clientes na aquisi¢do do produto.

Tendo em consideracdao a popularidade dos meios digitais nos dias de hoje,
ocorrera uma coexisténcia do formato tradicional impresso e o formato digital.
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CAPITULO V— Desenvolvimento do projeto

5.1 Definicao do Perfil Editorial

O perfil editorial pretende definir e justificar quais as premissas com que a
publicagdo se identifica. Para tal, serdo de seguida apresentadas todas as
fundamentac¢des que sustentam a criacdo da publica¢do, sendo estas:

A revista R<<Play é um projeto editorial de retro gaming, que terd uma
periodicidade trimestral;

A revista R<<Play é uma publicagdo impressa, que também podera ser
adquirida numa versao digital através da plataforma Instagram. Assume-se
como uma revista de gaming focada essencialmente na transmissao de
conhecimentos referentes ao passado do mundo dos videojogos;

A revista R<<Play tem como abrangéncia geografica o territério de
Portugal continental e regides autonomas da Madeira e Agores;

A revista R<<Play permite ao leitor conhecer a histéria por tras de cada
consola, mostrando os seus pontos fortes, e motivos pelos quais se
destacou;

A revista R<<Play surge como um projeto unico em territério nacional, que
surge como uma necessidade de promover o ambiente e cultura envolvente
ao retro gaming.

5.1.1 Definicao do(s) Publico-Alvo(s)

Pela sua natureza, a R<<Play abrange um publico-alvo bastante variado, tendo
como foco as pessoas entre 30 a 45 anos que cresceram envolvidos no ambiente em
que os videojogos comecavam a ganhar o seu espaco, visibilidade e popularidade.
Paralelamente, a revista pretende despertar a curiosidade dos leitores mais jovens (a
partir dos 18 anos) para tempos onde a tecnologia ndo era tdo avanc¢ada, porém, era
igualmente divertida, tempos onde surgiram franquias que sdo ainda hoje, éxitos
mundialmente conhecidos.
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5.1.2 Personas

Para ajudar na caracterizacdo de potenciais interessados na revista, foram
criadas personas. As personas, sdo, por si, representacdes de individualidades através
de uma narrativa que demonstra ambientes e motivos e dispares, mas que ao mesmo
tempo partilham de um interesse que vai ao encontro dos objetivos pretendidos pela

publicacdo. Abaixo seguem-se dois exemplos demonstrativos.

Jorge
Figueiredo

ldade: 45 anos

Sexo: Masculino

Estado civil: Casado

Profissdo: Metalurgico

SOBRE:

O Jorge trabalha na drea da metalurgia, €
casado e tem dois filhos, adora videojogos,
especialmente dos videojogos da época da
sua adolescéncia, colecionando tudo o que
estefa relacionado

PROBLEMAS QUE ENFRENTA:

O Jorge, bem como os seus amigos, gostam
de se reuinir aos fins de semana para jogar
umas partidas e mostrar as suas novas
aquisigoes (jogos, revistas, acessorios), sendo
fas do formato fisico, no entanto, devido ao
surgimento de novas plataformas, jogos e
redes sociais, a informacao sobre eras
passadas foi perdendo espaga

SOLUGOES APRESENTADAS:

Sendo a revista disponibilizada em formato
fisico, 0 Jorge pode voltar a disfrutar da
sensagdo de folhear e apreciar um objeto
fisica

Figura 26-Persona 1



i I ' preferidos € jogar videojogos mais antigos

SOBRE:

A laura é gestora de recursos humanos
numa multinacional e um dos seus hobbies

PROBLEMAS QUE ENFRENTA:

O gosto da Laura pelos videojogos antigos
prolonga-se para a leitura sobre os mesmos,
no entanto, devido & sua profissdo, a Laum
tem uma vida muito agitada e o seu tempo
livre & portanto, relativamente pequeno.

SOLUGOES APRESENTADAS:

Através do reforgo e énfase na componente
visual, a revista torna-se ndo s6 num objeto
de consumo, como também um objeto de
colegao, complementada pela natureza de

textos precisos e concisos
ldade: 35 anos
Sexo: Feminino
Estado civil: Solteira
Profissdo: Gestora de Recursos Humanos
Figura 27-Persona 2
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5.2 Periodicidade

A revista surge como um projeto Unico em territério portugués com o objetivo
primario de informar o leitor acerca das consolas de geracdes passadas de uma
maneira simples e apelativa.

Tendo em consideracdo a esséncia e os objetivos a que a revista se propde, a
revista designa-se como uma publicacdo periddica, uma vez que esta sera distribuida
com regularidade temporal, sendo esta trimestral.

5.3 Definicao de conceito

Designa-se por conceito, tudo aquilo que a mente idealiza ou interpreta, uma
ideia ou caracterizacdo, sendo uma representacdo generalizada e abstrata de uma
realidade. Pode ser também definido como um elemento semantico, um retrato
mental ou uma singularidade de conhecimento.

Deste modo, a R<<Play é uma revista de retro gaming que informa e promove o
trabalho que outrora fora feito no ambito dos videojogos, definindo-se como uma
revista Unica, prépria, irreverente e descontraida. A revista apresenta varios
contetidos em estreita relacdo com o tema de cada edigdo.

5.4 Criacdao de Nome

0 nome é o resultado de um processo criativo que visa transportar as
caracteristicas, postura, visdo e caracter de uma marca. Aquando da leitura, o nome
deve ser claro para que a mensagem possa ser facilmente intrepertada pelo leitor.

Tendo em conta que a revista trata a tematica dos videojogos, mais
concretamente, consolas, sendo pensada para jogadores, houve a necessidade de criar
um nome que fosse por um lado sucinto, de facil memorizacgao e que estivesse
intrinseco a si, uma conotacao com o ambiente para o qual se destina.

0 nome R<<Play surge da palavra proveniente do inglés replay, que significa
voltar a jogar, termo comumente utilizado pela comunidade gamer aquando de uma
repeticio de uma partida ou de uma parte de um determinado jogo. Para se
diferenciar da representacgdo literal da paravra foi retirado o primeiro "e" pelo
simbolo de retrocesso "<<" aproximando o nome ao conceito da marca, ou seja,
quando um jogo é bom, é para ser jogado novamente, a revista ao ser agradavel e

interessante €, portanto, revista e relida.
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5.5 Estruturacdao de Conteudos

Tratando-se o objeto de desenvolvimento de uma revista, estd intrinsecamente
associado uma estrutura mais flexivel, que, associada a sua periodicidade, possibilita
que as secgdes permanecam, sendo somente alterado os contetidos que as compdem,
o layout a cada edicao.

A estrutura da presente edicdo divide-se nos seguintes pontos:

e Pdaginas Iniciais:
o Texto editorial;
o Indice;
e Seccdo Histéria da NES:
o Nintendo Famicom;
o Nintendo Entertainment System;
e Seccdo Componente Fisica;
e Seccao Estrelas da Companhia:
o Super Mario Bros;
The Legend of Zelda;
Dragon Warrior IV;
Punch-Out!;
Battletoads;
Metroid;
Dr.Mario;
o Mega man;

0O O O O O O

e Seccdo Aprende que ndo duro sempre:
o Excitebike;

o Tennis;
o Soccer;
o Baloon Fight;

o Wrecking Crew;
e Posters;

5.6 Caracteristicas técnicas de producao

As caracteristicas técnicas definem um conjunto de parametros que
identificam a publicagdo. De seguida sdo apresentados quais as op¢des tomadas
referentes a publicacgao:

¢ Numero de paginas: 24;
e Formato A4 (21x29,7 cm);
e Sistema de agrafos de metal;

49



e C(Capa:
o Papel: Classic Demimatt- Couché mate 300g;
o Acabamento: Plastificagdo mate;

e Miolo:
o Papel: Classic Demimatt- Couché mate 130 g;

Devido a esséncia da publicacdo, optou-se pelo sistema de impressdo Print on
demand, que limita as escolhas dos tipos de papeis, gramagens e acabamentos,
porém, compensa a nivel financeiro.

5.7 Criacao de Identidade Visual (marca grafica ou logétipo,

tipografia e cor)

O logétipo de uma marca, sendo um elemento identificador, tem uma funcao
comunicativa do conceito da mesma, assim sendo, o logdtipo, que consiste na
representacdo grafica por via de letras e caracteres, faz uso da fonte “ROG Fonts” na
sua versao regular, fonte essa criada para definir a gama de computadores de gaming
da ASUS que apresenta um aspeto robusto, de arestas pontiagudas. As cores que
compdem o logbtipo sdo o preto, o vermelho, o verde, o azul e o amarelo com
rebordos exteriores a branco e preto. As cores que formam a palavra “play” contém as
cores que estdo presentes no comando da consola Super Nintendo Entertainment
System. Nao podendo ser considerado o logétipo como uma marca grafica por utilizar
somente letras e caracteres, tem a si conotado um simbolismo pela utilizacao de 2
aspas (<<) remetendo para o simbolo de retrocesso.

No que diz respeito a tipografia utilizada na publicacao, a fonte “ROG Fonts” é
novamente utilizada para os marcadores, tanto de sec¢do, como de pagina, o corpo de
texto foi composto com fonte Acumin Variable Concept na sua variante Regular com o
tamanho de 9 pt, fonte essa nao serifada, de boa leitura. Para a composicdo do indice
e da sec¢do “Aprende que ndo duro sempre” é composta pela fonte Pixel Emulator
para aproximar o conteudo ao tema da publicagao.

RESEILRNS

Figura 28-Logdtipo R<<Play
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R: 0 R: 255 R: 21 R: 68 R: 44 R: 233
G: 0 G: 255 G: 20 G: 172 G: 68 G: 229
B: 0 B: 255 B: 22 B: 52 B: 149 B: 86

C: 9% C: 0% C: 9% C: 73% C: 95% C: 14%
M: 79% M: 0% M: 100% M: 0% M: 79% M: 0%
Y. 62% Y: 0% Y: 100% Y: 100% Y: 0% Y. 76%
K: 97% K: 0% K: 2% K: 0% K: 0% K: 0%

#000000  #FFFFFF  #D31416 #44AC34 #2C4495 #E9SE5S56

Pantone Pantone Pantone Pantone Pantone Pantone
Blacké c 663 C 2035 ¢ 361c 7685 C 603 ¢

Figura 29-Cores do logo

5.8 Criacao de Capa

A capa de uma revista é a sua embalagem, através dela o leitor tem um
primeiro contacto que leva a que o mesmo tenha um impulso em obter o produto. A
capa deverd apresentar a identidade visual da publicacdo, apelando a curiosidade do
leitor e transportando-o para dentro da publicacao.

Relativamente a edicdo apresentada, a capa retrata o tema referente a mesma de
uma maneira direta, simples, porém atrativa, com a conjugacdo na escolha da cor de
fundo que contrasta com os demais elementos, com o tamanho dos proéprios
elementos e com as respetivas posicdes no espaco.

O logotipo apresenta-se numa posicdo central, relativamente ao topo e possui um
tamanho amplo para ganhar destaque, identificando a marca. Numa posicdo mais
central estdo contidos dois comandos da consola, correspondentes a versao
internacional, em que acima do comando da esquerda consta a abreviagdo do nome
da consola (abreviacdo essa que é comumente utilizada para a identificacdo da
consola, em detrimento do nome completo por ser algo extenso) e abaixo do comando
apresentado a direita encontra-se um pequeno texto descritivo. No fundo da capa
alinhado ao centro encontra-se o nimero da edicao.

Na contracapa sao mostrados novamente dois comandos, porém, estes
correspondem a variante japonesa.
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Figura 30-Capa revista R<<Play

Figura 31-Contracapa revista R<<Play
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5.9 Definicao de grelha

A grelha tem como finalidade, organizar a informagao contida numa pagina, de
maneira a configurar o equilibrio estético da mesma, auxiliando os designers a
uniformizar a informacao de forma coerente ao longo de toda a publicacdo. Uma
pagina devera procurar ser equilibrada o mais possivel, distribuindo os seus
elementos de maneira equitativa relativamente aos lados, recorrendo a grelha sem
que a mesma tenha um fator limitador na criacao do layout.

Tendo definido previamente o formato (21x29,7cm), foi projetada uma grelha de 8
colunas para que houvesse uma maior flexibilidade na insercdo de contetidos textuais.
A grelha possui quatro margens de 15 mm, e a area tipografica foi dividida em 8
colunas separadas por goteiras de 5mm. Estdo também inseridos os marcadores
(logotipo e niimero de pagina) na margem inferior, alinhados a direita em paginas
impares e alinhados a esquerda em paginas pares.

Figura 32-Grelha da revista R<<Play
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5.10 Paginacao

A paginacdo da revista decorre apds a estruturacdo da publicagdo. Recorrendo
inicialmente ao Illustrator e Photoshop para criagdo e elementos visuais, utilizou-se
numa fase posterior o InDesign para inserir esses mesmos elementos de cariz visual,
complementados agora pelos elementos textuais.

Os textos presentes nas diferentes sec¢des da publicacdo fazem uso da fonte
Accumin Variable Concept na sua variante Regular de tamanho de 9pt, entrelinha de
12pt, ocupando 4 colunas e 3 goteiras. Como exce¢do a este comportamento textual,
inserem-se a pagina de texto editorial em que somente ocupa 3 colunas e o indice em
que os textos ocupam 4 colunas e 4 goteiras e a numerag¢do ocupa somente 1 coluna. A
fonte utilizada para o indice foi a Pixel Emulator.

De seguida sdo descritas as diferentes paginas e secgdes referentes a publicacao.

e Texto Editorial: Tendo em conta que a publicacdo visada se trata da
primeira edicdo da revista, esta pagina tem a funcdo de introduzir o
propdsito da revista, bem como elucidar o leitor quanto aos temas
abordados.

e Indice: O indice é uma pagina que pretende facilitar o processo de pesquisa
relativamente a determinado contetido inserido na publicagao.

e Seccdo Historia da NES: Esta seccdo aborda a histéria da consola, primeiro
quanto a versao japonesa, sendo a versao inicial da mesma, e depois quanto
a versdo internacional.

e Seccdo Componente Fisica: A seccao demonstra quais as caracteristicas
referentes ao hardware da consola.

e Seccao Estrelas da Companhia: Aqui sdo mostrados alguns dos jogos mais
importantes que foram lancados para a plataforma.

e Seccdo Aprende que nao duro sempre: As paginas contidas nesta sec¢do
tém uma componente visual mais acentuada em comparacdo com o0s
elementos textuais, tendo o propdsito de funcionar como manuais de jogos,
indicando quais os controlos, dando também dicas.
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5.11 Pagina de Instagram

A pagina de Instagram, sendo o principal canal de distribuicdo, tem como
funcdo divulgar a publicacdo, transmitindo o seu conceito, as ideais e qual a sua
finalidade de uma forma simples e direta. As publicacdes na plataforma servirdao para
anunciar o lancamento de uma nova edigdo, para abordar temas relacionados com o
retro gaming ou temas da atualidade.

Figura 33-Publicagdo pré-lancamento
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NAD HA UMA, SEM DUAS

Figura 34-Publicacdo de tema atual
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Figura 35-Publicagdo jogo da semana
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5.12 Conclusao

O presente projeto apresentou algumas dificuldades, desde a fase inicial até a sua
conclusdo, ou seja, desde a ideia inicial, conceito e proje¢do de como iria compor a
publicacdo até a sua concecdo da arte final. Com o desenvolvimento do projeto, tive
que aplicar os conhecimentos obtidos no decorrer da licenciatura, adquirindo no
processo, novos conhecimentos que me ajudaram na conclusao do resultado final.

Sendo este o projeto de final de curso, o mesmo tem por base o desenvolvimento
de um projeto em que o aluno faga uso das suas competéncias, aproximando o mesmo
ao mundo laboral.
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