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Resumo: A Revista QG € uma revista tematica direcionada para jovens que se consideram
nerds. Por isso, prople-se a explorar diversos assuntos que facam parte dessa cultura e
cotidiano nerd, utilizando-se, inclusive, da concepgdo de “quarto geek™, para construir sua
identidade visual e estrutura. Os assuntos tratados variam entre adaptacOes
cinematogréficas, literatura, moda e etc, sendo o volume em questdo-pensado como a 12
edicdo de um periddico de longo prazo.
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1 INTRODUCAO

Aliar conhecimento teérico ao pratico, resultando em um produto final de
laboratdrio, que seja visualmente interessante e com um conteddo que prenda o leitor e
instigue o0 habito de continuar acompanhando o trabalho proposto: foi este o desafio
designado a equipe, no mddulo Projeto Grafico, da disciplina Laborat6rio de Jornalismo
Impresso 1, ministrado pelo Professor Pedro Henryque Paes Loureiro de Braganca.

O projeto laboratorial grafico resultou no produto final-Revista QG, com o slogan
“um universo inteiro em apenas um quarto”, € tem como linha editorial o contetdo
destinado ao publico assumidamente nerd. Em sua primeira edi¢do, trata do quarto como
um “santuario nerd” e nomeia suas sessdes com coisas basicas — “parede”, “guarda-roupa”

e “estante”—, mas que tem grande significado no quarto de um nerd.
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O comportamento nerd tem estado em destaque nas Ultimas décadas. A cultura nerd
ndo atinge mais somente aos adeptos do estilo (em suas roupas, acessorios, jogos ou
leituras), esta manifestacdo j& chegou a midia e, consequentemente, ao jornalismo digital e
impresso.

A linguagem grafica (visual) incorpora cores, formas e imagens com o contetdo e
informacdo do texto. A linguagem escrita ja ndo da mais conta de, sozinha, informar. Por
1SS0, 0 jornalismo impresso busca usar no design uma maneira de suprir essa falta de
visualidade. Recursos como infograficos, boxes de texto, cores de fundo, estampas; e fontes
de diferentes naturezas sdo usados para atrair o publico. Na revista em questdo, cuja editoria
é essencialmente destinada ao publico nerd, todos esses componentes sdo pensados e
utilizados de forma a refletir o alto interesse por tecnologia, literatura, games, cinema, HQs,
entre outras coisas que sdo consumidas por esses nerds.

Com um publico avido por tecnologia e pelo ciberespaco, uma das propostas da
revista era de ser executada de modo que pudesse ser disponibilizada tanto em seu formato
impresso como digital, online, pois a midia digital também se faz fundamental para a
difusdo dessa cultura e absorgéo de novos conhecimentos.

Uma revista criada na tentativa de ampliar o universo geek que, segundo a

concepcao da propria, consegue ser complexo e caber em um quarto ao mesmo tempo.

2 OBJETIVO

A Revista QG foi pensada como uma provocagdo para os integrantes do gruposda
matéria de laboratério em questdo; de produzir uma revista para um publico especifico. A
escolha do publico nerd objetiva contribuir com o movimento global de valorizacdo da

cultura nerd/geek que, principalmente, nas décadas de 60, 70 e 80 foi muito desprezada.

Essa movimentagdo de reconhecimento da cultura nerd é consequéncia da atual
valorizacdo da informacdo, dos aparatos tecnoldgicos—e da ideia de tecnologia em si,
caracteristicas da Sociedade de Informagéo’.

Antigamente acumular patrimonios era sinal de status, em nossos dias, 0

acumulo de informages vale mais do que bens materiais. Hoje, quem tem
informacdo, tem poder. Nessa sociedade, o desenvolvimento tecnoldgico,

" “Uma nova era em que a informac&o flui a velocidades e em quantidades ha apenas poucos anos
inimaginaveis, assumindo valores sociais e econdmicos fundamentais.” (Takahashi, 2000)
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atrelado ao capitalismo é um dos responsaveis pelo crescimento
econdmico de um pais. Portanto, os nerds, que antes eram mal vistos pelo
fascinio que tinham pela tecnologia, hoje estédo cada vez mais dominando
o mercado de trabalho. (GALVAO, 2009)

Ao escolher esse publico tdo peculiar e seletivo, a finalidade (e maior desafio) da
revista, em sua primeira edicdo, era fornecer a esses leitores, de intelecto consideravel, uma
publicacdo que pudesse divertir e a0 mesmo tempo informar sobre assuntos de seus
interesses, ja que para os nerds informacdo é vital. Assim a QG foi elaborada com base em
temas extremante caracteristicos da cultura nerd, como cinema de ficcdo cientifica, de
aventura, fantasia e adaptacdes, os grandes nomes da literatura — como C.S Lewis e J.K

Rowling —, e a moda geek, que cada vez ganha mais importancia e adeptos.

O projeto também almejou um trabalho que unisse entretenimento de qualidade,
informagdo e um bom planejamento visual, resultando em uma identidade particular da

Revista QG, que também deveria se aproximar da personalidade do jovem nerd brasileiro.

3 JUSTIFICATIVA

Segundo Danielle Galvdo, em seu artigo “Os nerds ganham poder e invadem a TV”,
na década de 60, pais, com medo do poder e valores pregados pelo movimento hippie,
tendiam a direcionar seus filhos para os estudos, afastando-os de um possivel acesso a uma
comunidade alternativa. Desde essa época, comecaram a ser classificados como nerds

jovens que tinham esse estilo de vida “enclausurado”.
Nerd, na versdo mais antiga, € uma pessoa que nutre um grande fascinio
aos estudos, ou que possui uma inteligéncia maior que a média e tem
alguma dificuldade em se relacionar socialmente. O visual do chamado
nerd classico, é composto por 6culos, aparelho nos dentes e, em geral,
espinhas. Sua personalidade é marcada pela timidez, falta de

autoconfianca gerando a forma desajeitada de agir, ingenuidade, além de
estar sempre indiferente ao que acontece em seu redor. (GALVAO, 2009).

Atualmente o termo nerd ndo possui mais um cunho pejorativo. Na década de 90,
homens importantes considerados nerds comegaram a ter destaque na sociedade, como
Steve Jobs, fundador da empresa Apple, e Bill Gates, criador da Microsoft, apontando como
seria o futuro, no qual os que dominam a tecnologia e possuem informacéo e conhecimento

se tornam importantes e populares.
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Com a valorizacédo da figura do nerd na sociedade, e principalmente no mercado de
trabalho, tornou-se necessario atender de maneira particular esse publico agora popular e
valorizado. Surgiam, entdo, os produtos de vestuario, eletrénicos, sites, jogos, livros, filmes

que apropriam os tragos da cultura pop adorados pelo publico nerd.

Seguindo essa tendéncia, a Revista QG veio atender de maneira exclusiva o publico
nerd interessado de maneira geral em cultura pop e tecnologia. Devido a alta exigéncia do
publico, por ser tratar de leitores bem informados e curiosos, foi necesséario aliar informacao
e criatividade para conseguir uma revista que se tornasse proxima do leitor, possuisse
linguagem leve, descontraida, fosse informativa; e que pudesse abranger a todas as

vertentes de entretenimento da cultura nerd.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Uma vez definida a cultura nerd como tematica da revista, 0s membros da equipe
deviam ainda decidir que assuntos dentro desse tema poderiam ser pautados na 12 edigéo
dela e de que forma seriam tratados. Em um brainstorm inicial, os integrantes listaram que
tipo de coisa poderia ser encontrado dentro do quarto de um nerd. Ao final, eles ndo apenas
se depararam com uma lista diversificada de assuntos como perceberam ali uma proposta
interessante para estruturar a revista: um quarto. Dessa forma, foi decidido que a revista
como um todo, desde a identidade visual a propria organizacao, deveria ser espelhada em

um quarto geek.

Quanto a abordagem, o grupo entrou em acordo que, devido ao publico-alvo da
revista, os assuntos deveriam ser diferenciados e tratados de forma criativa, usando uma

linguagem simples e informal que aproximasse o periddico dos leitores.

Com a temaética e estrutura da revista ja escolhidas, ndo foi dificil determinar as
sessOes e 0s assuntos a serem pautados por cada uma delas. Tais pautas foram distribuidas
entre 0s membros da equipe que usaram seus conhecimentos jornalisticos de pesquisa,

apuracdo, entrevista, para produzir as quatro materias que compdem a revista.

Quando os textos ficaram prontos, chegou 0 momento de pensar na revista de forma
visual, ja que “no jornalismo impresso a equagdo forma e conteudo é uma unidade

inseparavel” (Damasceno, 2013, p.1). O software de diagramacdo utilizado para a criagdo
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da revista foi o Adobe InDesign CS 6. O programa em questdo possui uma grande
variedade de ferramentas que permitem liberdade na criacdo de um produto editorial, seja

impresso ou digital.

A elaboracdo grafica da revista foi guiada pelos aprendizados obtidos pela equipe no

maodulo Projeto Grafico da matéria Laboratdrio de Jornalismo Impresso I1.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A QG é uma revista temaética e de entretenimento que explora assuntos ligados a
cultura nerd, voltada para um publico jovem e que se considere parte do nicho explorado
em questdo. Ela tem o intuito de informé&-los sobre as novidades e discutir assuntos ligados
a essa cultura. Para isso, a revista possui 20 paginas, incluindo capa-frente e capa-verso,
que é composta por um Editorial, um Sumario e quatro matérias (distribuidas em quatro

sessoes).

O titulo da revista, QG, € um jogo de duplo sentido (como apresentado no Editorial,
p. 2). A origem da abreviatura vem do termo militar quartel-general (Ferreira, 2000, p.570),
um centro de comando durante expedi¢des militares, que, ao longo do tempo, foi sendo
ressignificado, ganhando o sentido conotativo de: lugar importante, seguro, local de
trabalho. Como é explicado na propria revista, 0 quarto tem exatamente esse papel de
refigio e de lar para os nerds. Além disso, a mesma sigla também funciona para a

expressao quarto geek, que vem a ser o tema principal da revista.

A equipe foi orientada a pensar a revista em questdo como a 12 edi¢do de um real
periddico, de modo que tanto sua tematica, pautas e padrdo visual pudessem ser explorados
e mantidos em futuros volumes. Pensando nisso, o grupo determinou que as quatro sessdes
fixas da revista, que seriam retomadas em todas as outras edi¢des, deveriam ser versateis e
permitir uma ampla variedade de assuntos, sendo capazes de alimentar um periodico de

longo prazo.

Além disso, as sessdes foram pensadas e intituladas de forma que refletissem a

proposta da revista de lembrar um quarto geek. Foram elas:

Parede: sesséo na qual séo discutidos assuntos que remetem diretamente a parede de

um quarto. Foi definido que, em um primeiro momento, serdo pauta dos temas que podem
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ser configurados como pésteres, o que inclui filmes, seriados e musica. Permitindo ainda,

em um segundo momento, ramificacGes como obras de arte, decoracdo, entre outros.

Nessa edi¢cdo, o assunto abordado na matéria “Dos quadrinhos para as telas” é o
boom das adaptagdes cinematograficas de super-herois e historias em quadrinhos que tem
ocorrido nos cinemas nos ultimos tempos e como isso estd diretamente ligado ao consumo

nerd.

Estante: nessa sessdo, 0s temas circundam os objetos que nerds costumam empilhar
nas prateleiras de uma estante, estando entre as possibilidades de pauta: livros, miniaturas,
DVDs e etc.

Na 1? edicdo, a matéria da sessdo Estante, “Magia, elfos e dragdes”, fala sobre
grandes nomes da literatura em um género conhecido como literatura fantastica, um dos

mais populares entre a comunidade nerd.

Matéria de Capa: é a sessao cujo tema ilustra a capa da revista e na qual ha uma
maior liberdade de assuntos, podendo abordar qualquer aspecto julgado interessante dentro

da cultura nerd.

Como esta € a edicdo de estreia da revista, foi definido que a matéria de capa da vez
apresentaria a tematica do periédico, mostrando a importancia do quarto para um nerd e

4

como ele reflete o seu dono. O titulo da matéria é “Quarto Geek”.

Guarda-roupa: a ultima sessdo da revista fala sobre o que ha dento de um guarda-

roupanerd. Os possiveis assuntos sao roupas, estilo, fantasias,entre outros.

Na edi¢do em questdo, a matéria “E o que eles vestem?” discursa sobre o estilo de se

vestir desses nerds e como isso tem influenciado a moda e o mundo.

Para produzir esses textos, os repdrteres se utilizaram de uma linguagem simples e
informal, dando espago para brincadeiras, jogos de palavras e interlocugédo com o leitor. O

intuito € tornar o texto mais atrativo, fluido e proximo do publico.

O logotipo da revista consiste em um quadrado preto com a ponta inferior direita
cortada e sendo completada por um circulo negro que lembra um ponto. Dentro do
quadrado estéo as letras Q e G em branco na fonte Courier New.
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A fonte em questdo foi escolhida por lembrar a escrita das antigas maquinas de
escrever (motivo pelo qual, inclusive, é usada a imagem de uma maquina de escrever como
suporte para o texto do Editorial, p. 2. A intencdo era de que — a0 mesmo tempo que o
Editorial apresenta a revista — a imagem apresentasse a fonte com seu real significado),
levantando ndo sO apenas essa sensacao de retrd e classico que podem ser ligados ao
saudosismo nerd, mas também levar em consideracdo o propria ato da escrita — a
imaginagdo, a criatividade, a inteligéncia — por vezes também atribuidos a pessoas do

nicho.

A mesma fonte é usada no texto do Editorial, no Sumario e nos titulos da matéria, de
modo que a configure como marca da revista. Sendo trocada®, no entanto, pela Times News
Roman nos corpos dos textos por sua maior legibilidade, pois

O emprego criterioso de determinada letra, com as devidas variages nos
titulos, legendas, créditos e textos, confere contraste e dindmica ao design
de noticias. Ao mesmo tempo, caso essas variagdes sejam empregadas do

mesmo modo nas Varias paginas do impresso, proporcionardo unidade ao
veiculo, ou seja, criardo um padréo (Santos, 2006, p. 4)

O quadrado de ponta cortada no logotipo foi utilizado por funcionar como selo.
Assim, a marca da revista estaria selando a capa, da mesma forma que outros elementos,
que também se utilizam do mesmo quadrado pelo decorrer da revista, estariam selando o
restante das paginas. O ponto no canto direito foi posto para integrar a forma e também

explicitar o carater de sigla do titulo da revista.

Pela revista hd uma predominancia no uso do branco (fundo) e do preto (barras e
quadrados), de forma que o destaque se volte para o texto e imagens. Além disso, o0 preto
“tem conotacdo de nobreza, seriedade e elegincia” e o branco de “bem, pensamento,
juventude, otimismo...” (Bastos; Farina; Perez; 2006, p. 97-98) — em uma tentativa de

deixar o leitor mais confortavel.

O que se difere nas paginas de 4 a 7 (que fazem parte da sessdo Parede), na qual o
fundo é formado por uma estampa. A proposta é de que, a cada edicdo, traga-se uma
estampa diferente dando a ideia de papel de parede e se pense em novas formas de dispor as

imagens pelas paginas, de modo que parecam pdsteres e/ou quadros.

8 Na matéria “Magia, elfos e dragdes”, p. 9, foi utilizada uma terceira fonte, Giddyup Std, em parte do titulo
por razdes conceituais. A intencdo era quebrar o realismo da Courier New, colocando uma fonte mais cursiva
e arredondada para configurar o aspecto “fantasioso” da matéria em questdo, a qual falava sobre literatura
fantéstica.
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Ha um grande uso de imagens na revista, em sua maioria ilustra¢des®. “Um bom
designer projeta tendo o leitor da publicacdo em mente” (Zapaterra apud Damasceno, 2013,
p. 11), por isso, considerou-se que o publico-alvo da revista faz parte de um nicho muito
visual e dinamico e, por tal motivo, as ilustragcdes foram preteridas por serem consideradas

mais vivas, criativas e imaginativas; chamando mais atencdo dos leitores.

Desse modo, e seguindo os principios basicos do design trabalhados por Robin
Williams (1997) — proximidade, alinhamento, repeti¢do e contraste —, os membros da
equipe tentaram criar uma revista de conteddo, graficamente bem desenvolvida e

interessante para o nicho de publico escolhido.

6 CONSIDERACOES

O exercicio de pensar, planejar e executar uma revista em todas suas etapas: pautas,
producdo de matérias, revisao, edicdo, planejamento visual, diagramacdo, linha editorial e
etc.; tratando-a como a primeira de uma linha sucessiva de edic¢des, foi de suma importancia

e de rica aprendizagem para os integrantes da equipe.

O grupo pode experimentar na préatica o fazer jornalistico do meio impresso, o qual
passa por uma crise na atualidade pela competicdo com o meio televisivo e digital. Os
integrantes perceberam que é possivel aliar o texto e a imagem, passando a informacéo nao

SO0 com as letras, mas se utilizando do design grafico para complementéa-la.

Além disso, foi possivel compreender melhor as varias fases entre idealizar um
periddico e, enfim, executa-lo. Percebeu-se a importancia da linha editorial, do publico-alvo

e da identidade de uma revista.

Em suma, o trabalho contribuiu diretamente para a concepcdo profissional dos

estudantes em questdo e, futuramente, para a carreira dos mesmaos.
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