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RESUMO

As revistas desempenham papel fundamental na cultura visual contemporanea. Sao responsaveis
pela divulgacdo e consolidacdo de estilo, além de serem poderoso veiculo de experiéncia de
marca. Por sua vez, a corrida urbana € um esporte que retine um nuimero crescente de pessoas
que vivem e trabalham nos grandes centros urbanos. Por ser praticada geralmente em grupos, €
uma atividade que contribui para a construcao de relagdes sociais € comunidades em torno de um
interesse comum: a corrida. A alapé constitui um projeto editorial sobre “corrida urbana” ou, mais
especificamente, sobre o “estilo de vida dos corredores urbanos” - desenvolvido como projeto
integrado relacionado as disciplinas de Projeto III — Informacao e Cultura, Marketing II, Producao
Gréfica e Lingua Portuguesa III, ministradas no 3° Semestre do Curso de Graduacido em Design
Griéfico da ESPM*.
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1 INTRODUCAO

As revistas funcionam como importantes fontes de referéncia de linguagem e campo de ex-
perimentacdo em design grafico. As revistas se estabeleceram como marcas, com alto grau de iden-
tificagdo e fidelizacdo de seus leitores. Segundo Jeremy Leslie, o design de revista aumentou muito
sua influéncia sobre o design grafico de modo geral e ampliou sua atuacdo entre outros meios de
comunicagdo, como jornais e internet (LESLIE, 2003). Dessa forma, sua elaboragdo proporciona

uma experiéncia ampla ao estudante de design grafico.
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A aiapé é uma revista sobre corrida urbana, ou melhor, é uma revista sobre o “estilo de vida
dos corredores urbanos”. Seu contetido se refere ao cotidiano das pessoas que vivem e trabalham
nos grandes centros urbanos brasileiros em torno de um interesse comum: a corrida.

Seu projeto editorial alia informagdes de interesse desse publico especifico aos aspectos
visuais presentes nos espagos onde essas pessoas circulam no cotidiano. A aiapé é sobre a musica
que se ouve na hora de correr, sobre a roupa que se veste, sobre os produtos que se usa € 0 percurso
que se faz. A revista trata, sobretudo, do surgimento de uma comunidade e das relacdes socio-
culturais que a corrida desperta. Em suma, a alapé é sobre pessoas e cidades.

As cidades contemplam o espago fisico onde se reunem pessoas (organizadas em diferentes
opinides e grupos de interesse) em constante estado de comunicagdo. Para a revista, a cidade — ou
0 espaco urbano, genericamente — € um ambiente aglutinador de influéncias artisticas e sociais que
molda uma cultura comum a sociedade urbana. Essa multiplicidade de conceitos e influéncias urba-
nas foi tomada como fonte para elaboracdo do nosso conteudo editorial.

No que se refere a proposta grafica, extraimos também da cultura comum a sociedade urba-
na nossa identidade visual, traduzida, sobretudo, pela Street Art. Ressaltamos, porém, que ela nao
atua como o elemento principal do contetido da revista, mas como o elo visual que traduz e retine
a diversidade de assuntos abordados em torno do tema da corrida urbana.

Entender o conceito da revista sob o ponto de vista do espaco urbano e de tudo o que ele ofe-
rece nos permitiu os signos referentes a semantica da marca aiapé — os quais foram posteriormente
organizados em formas, cores, texturas, estrutura de diagramacao, entre outros recursos graficos
— a fim de criar carater e identidade visual unicos para o projeto editorial.

Para André Villas-Boas, o pensamento do design gréfico, enquanto atividade profissional,
requer uma metodologia especifica de trabalho através da qual o designer tem o controle das va-
ridveis envolvidas no projeto e faz uma “op¢do expressa” entre muitas alternativas de execucao
(VILLAS-BOAS, 2000). Neste Paper, procuramos apresentar, de forma condensada, as etapas
de trabalho e vivéncias do grupo em relacdo a esse projeto académico; as principais escolhas que
resultaram nessa proposta editorial. Com isso, procuramos demonstrar um pensamento sistémico,
no sentido de selecionar e articular os aspectos dos varios universos envolvidos com os temas da

revista e condensa-lo em um produto grafico final: a revista aiapé.

2 OBJETIVO

O projeto proposto no 3° Semestre do Curso de Design da ESPM tem como objetivo a criagdo
de um projeto editorial e grafico, de um novo produto cultural, uma revista, que seja orientada
por uma leitura do mercado onde serd inserido. Essas metas s@o possiveis de serem atingidas, por
tratar-se de um projeto integrado, onde cada disciplina € responsavel pelo seu contetido especifico.

Ja o objetivo da revista aiapé € tornar-se canal confidvel para intercambio de informacdes e

conteudo interativo entre praticantes da corrida urbana. Podemos definir esse objetivo também de
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missdo editorial, como nos ensina Fatima Ali: “A missao € o fio condutor que mantém o editorial
nos trilhos, um guia ao longo da existéncia da publicacio. E como uma biissola que os navegadores
consultam em busca da direcdo. Sem ela o barco pode parar em terras estranhas ou bater nas pe-
dras. Se os navegadores da redacdo ndo se guiarem pela missao, a revista pode se desviar do foco
e se perder. [...] A missdo clara evita corre¢does € mudancgas de rumo que, em geral, custam tempo,

dinheiro e desgate das pessoas envolvidas” (ALI, 2009).

3 JUSTIFICATIVA

Entendemos que o conceito do projeto editorial da alapé (que integra o esporte a cultura ur-
bana) estabelece maior vinculo de identificacdo com seu publico-alvo e, também, dialoga com um
publico mais amplo, ao integrar faixas-etarias e grupos sociais que nao seriam atingidos pela mensa-
gem da revista sem que fosse considerada a dimensao social e cultural do esporte. Com isso, a revista
procura tornar-se antes “canal colaborativo e integrado sobre esporte e cultura”, do que “veiculo
relacionado somente a pratica e ao consumo de servigos e produtos esportivos”.

Também, acreditamos que o fato de tomarmos o ambiente urbano como cendrio para a cons-
trucao do nosso conteudo editorial, refletido no projeto grafico, contribui para promover a revisao
das praticas relacionadas a manutencao da qualidade de vida nos grandes centros urbanos, ainda
que se reconhega nisso antes uma vontade do que uma estratégia. Nao devemos nos esquecer,
também, que ndo hd revistas com esse perfil no mercado nacional — ainda que se possa encontrar
revistas com posicionamento semelhante em certos aspectos particulares — sobretudo no Reino
Unido. E o caso das revistas Running Fitness Magazine (preocupagio com a satde) e Running

Free (valorizag@o do espaco urbano).

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O projeto editorial teve inicio com um sorteio, o qual definia os temas que cada grupo de estu-
dantes deveria abordar na revista. Os temas variavam entre esporte, literatura, cultura, gastronomia,
entre outros. Vale ressaltar que, uma vez sorteado o tema, havia total liberdade para explora-lo quanto
necessario. O tema sorteado para nosso grupo foi esporte. A partir dai, estabelecia-se um pro-
blema: criar um projeto editorial de revista esportiva. Mas de quais esportes deveriamos tratar
no conteudo editorial?

Face a esse desafio, a primeira op¢do do grupo foi determinar um tnico esporte como foco
editorial, em detrimento de tratar de varios esportes a0 mesmo tempo, ou no minimo, mais de uma
cadeia esportiva (por exemplo: atletismo e esportes aqudticos). Dessa maneira, permitiamos maior
aprofundamento no contexto do esporte escolhido, dentro do curto espaco de tempo que disptunha-
mos (aproximadamente dois meses).

Como estudantes de design, nosso interesse principal era poder desenvolver uma revista com

estética/visual relevante, ainda que o tema sorteado apresentasse uma aparente dificuldade em se
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tratando desse objetivo. Entdo, procuramos um esporte que pudesse agregar outros aspectos a essa
pesquisa iconografica.

Sendo assim, nossa sugestao inicial foi tratar do Le Parkour, esporte que na época da reali-
zacao do projeto, ganhava grande espaco na midia e um crescente nimero de adeptos no Brasil e
no mundo. Embora nao fosse o Le Parkour o esporte que escolheriamos, ndo esperdvamos que ele
despertasse ou esclarecesse nosso interesse de trabalhar com um esporte urbano.

O esclarecimento desse interesse teve importante significacdo, visto que encontramos no
espaco urbano um ambiente aglutinador de influéncias artisticas que poderia ser relacionado a um
esporte especifico. Entdo, nossa escolha foi trabalhar com a corrida urbana, esporte que além de
corresponder com nossos interesses iniciais, também acrescentava outro beneficio: o de carregar
relevante aspecto social, ou de estilo de vida, aspecto tomado posteriormente como diretriz da
proposta editorial.

Com esse perfil, acrescentamos uma breve pesquisa do contexto mercadoldgico desse produ-
to, bem como definimos critérios para concorréncia e publico-alvo. Comecamos a definir também,
a estretégia comercial de viabiliza¢do e distribuicdo da revista.

Escolhemos a Street Art (ou arte de rua), como referéncia grafica, pois sua caracteristica ele-
mentar € a integracdo de grande variedade de manifestacdes artisticas diferentes. Dentre os tipos
de manifestacdo, fizemos opc¢ao expressa pela fotografia, pelo grafite e a arquitetura.

Optar por um numero reduzido de manifestacdes (ainda que pareca ingénuo tentar definir
como pouco termos amplos como arquitetura e fotografia — visto o vasto nimero de estilos e va-
riacOes dentro dos temas) — nos auxiliou a tracar certas restricdes graficas ao projeto, que por sua
vez, estimularam a criatividade e tentativa de encontrar solucdes visuais interessantes dispondo de

um numero de ferramentas limitadas. (ver em 5. Descri¢do do Produto).

4.1 MARCA

A partir dai, fazia-se fundamental condensar os conceitos, inten¢Oes € mensagens numa mar-
ca genuina aos valores do projeto. Para Philip Kotler, as marcas de sucesso sdo aquelas que criam
imagem ou personalidade, fazendo o consumidor perceber que os atributos que ele aspira estdo
associados a marca. Para o autor, o nome da marca deve ter facil pronunciacio e trazer algum
singificado adequado ao produto, ainda que subjetivo. (KOTLER Apud CROCCO [et al], 2006).

A palavra afapé tem origem tupi-guarani e significa “superficie”. A escolha desse nome para
a marca tem dois motivos. O primeiro se deve ao fato de seu significado dialogar com a pluraridade
de conceitos reunidos no projeto editorial, visto que foi das superficies (ou interfaces) dos grandes
centros urbanos que extraimos nossas referéncias.

O segundo esta relacionado com as caracteristicas da palavra aiapé, que, além de possuir
sonoridade forte e ser um nome de dificil reconhecimento (o que favorece sua memorizacao),

também contém a silaba “pé”, a qual faz analogia com o conteido da revista. Ainda que essas
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consideracOes nao sejam explicitas ao leitor num primeiro momento, entendemos que elas contri-
buem para a compreensao do projeto no que tange os aspectos semantico e subjetivo, integrando a
proposta gréfica e editorial da revista.

A marca, segundo Alina Wheeler, € a promessa do que o consumidor ira encontrar ao ad-
quirir o produto. Ao se relacionar com a alapé, nosso leitor torna-se parte de um restrito grupo de
pessoas, que tem uma atividade em comum, mas que compartilha estilo, experiéncia e escolhas
(WHEELER, 2008).

4.2 CONTEUDO EDITORIAL

Sobre o contetdo da revista, estdo contemplados todos os aspectos relacionados ao esporte: sau-
de e seguranca dos corredores, os melhores produtos e servigos oferecidos nesse mercado esportivo,
os melhores locais para a pratica da atividade, entre outros; como também, tudo que se relaciona com
o ato de correr, ou mais especificamente, o que se refere ao estilo de vida (/ifestyle) desse grupo de
pessoas (0 que ouvem e leém enquanto estdo praticando o esporte, quais sao seus atletas profissionais
prediletos, o que sugerem aos outros corredores etc).

Seu conteudo editorial foi retirado de publicagdes existentes (revistas, blogs, websites etc)
pelo proprio grupo segundo aquilo que consideravamos um exemplo do que o conteudo editorial

da revista deveria apresentar no caso de uma publicacgdo real.

4.3 ESTRATEGIA

O projeto integrado previa a simulagdo da publicacdo da revista no mercado e, a0 mesmo
tempo, um posicionamento relevante frente as principais concorrentes no mercado nacional: as
revistas Runner, O2 e Outsider — revistas que contemplam o mesmo publico-alvo da aiapé, ainda
que com posicionamentos diferentes.

Deveriamos relacionar a concepc¢ao de um projeto grafico com sua implementagdo merca-
doldgica de maneira abrangente e realista. Para tanto, era necessdrio analisar e compreender o
contexto em que a revista se insere, estipular seus concorrentes e publico-alvo.

Definimos como publico-alvo da revista os corredores que vivem e trabalham nos grandes
centros urbanos brasileiros — homens e mulheres de faixa etaria entre 20 e 50 anos, pertencentes as
classes A e B, com alto grau de instrucdo e conectados as noticias e problemas sociais.

A andlise SWOT para a revista alapé revela o conjunto de fatores internos e externos a seguir,

que podem ser considerados favoraveis ou desfavoraveis para a viabilizacdo da revista no mercado.
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FATORES INTERNOS

Pontos fortes:
- Projeto gréfico que difere dos concorrentes;
- Distribuicao gratuita;
- Conteudo voltado para segmento definido.

Pontos fracos:
- Conteudo menos genérico do que dos concorrentes;
- Marca nova;

- Necessidade de patrocinadores fixos.

FATORES EXTERNOS
Oportunidades:
- Criagdo de nova demanda;
- Patrocinio de eventos e equipes de corrida;
- Aliangas com colaboradores/patrocinadores;
- Poucos concorrentes;
- Publico-alvo interessado no esporte € nas questdes socio-culturais do ambiente urbano.
Ameacas:
- Mudanca de estratégia dos concorrentes;
- Saida de colaboradores;

- Problemas nos canais de distribuicao.

Apresentamos agora, o posicionamento que definimos para a alapé: estabelecer-se como
disseminadora da corrida urbana enquanto esporte, assim como veiculo de promogao cultural e
social — contemplando um contetudo integrado que reune esporte, saude, seguranga, arte, musica,
lazer, entre outros; tornar-se referéncia em informacao ndo s para os praticantes de esportes, mas
também, publicos interessados na contemporaneidade, na cidade, no design gréfico.

Depois da pesquisa de mercado, definimos como pratica comercial a criacdo de uma revista
de distribuig@o gratuita, aos moldes do que ocorre com revistas correlatas, como a Soma (cultura pop)
e a Noize (musica). No entanto, essa op¢ao trazia consigo a necessidade de patrocinio fixo para cobrir
os custos de produgdo e distribui¢do da revista.

As potenciais empresas patrocinadoras foram organizadas em categorias (por exemplo: ar-
tigos esportivos, moda, nutri¢do etc). O critério de selegao baseou-se em elencar as marcas mais
lembradas dentro de cada setor — numa abordagem feita entre os componentes do grupo, pessoas
proximas a nds e a professora orientadora do projeto, Profa. Vivian Iara Strehlau (grupo pertencen-
te a classificagdo do publico-alvo pretendido).

Sendo assim, as marcas escolhidas como potenciais patrocinadoras fixas foram: Axe (Unile-

ver), Nike, Red Bull e Ray-Ban. Também, deve-se ressaltar que as marcas escolhidas traduzem va-



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
XVII Prémio Expocom 2010 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagao

lores considerados muito proximos ou complementares a mensagem que a alapé procura transmitir.

Para gerar os beneficios de visibilidade para as empresas patrocinadoras, reservamos um
espaco fixo no conteudo da revista para anuncio (piginas simples ou duplas — distribuidas ao longo
da estrutura de diagramacdo). Na revista piloto (ver em anexo), foram reservadas dez paginas de
um total de 50 (20%) para anuncio das empresas patrocinadoras. Ainda, deve-se incluir o espaco
reservado no sumdrio onde sdo apresentados os nomes dos patrocinadores € as paginas em que
podem ser encontrados seus anuncios.

Também, as empresas patrocinadoras tém prioridade na secdo Agenda para divulgacdo de
eventos ou de entidades que apéiam ou financiam, bem como em matérias especificas — como no
caso do Cartel Endorfina — comunidade de corredores urbanos criada pela Nike que tem uma ma-
téria relacionada na revista piloto (ver em anexo).

Verificamos também que hé potencial para extensoes de marca e de linha diversas, ainda que
ndo tenha sido escopo do projeto prevé-las ou planeja-las. No entanto, a titulo de exemplo, elenca-
mos algumas delas: criacdo de website para publicacdo e download de contetido, criagdo de blogs
ou comunidades exclusivas para promog¢ao do conteudo e troca de experiéncias online, cobertura e
promogao de eventos relacionados a corrida urbana, edi¢des especiais sobre atletas ou eventos em
destaque, entre outros.

Finalmente, para a distribuicao da revista foi estabelecida uma rota estratégica cujo objetivo
€ potencializar o reconhecimento da marca alapé — contemplando: bares, universidades, museus,
restaurantes, casas noturnas, hotéis, pousadas, shoppings, parques, eventos esportivos e culturais,
lojas credenciadas das empresas patrocinadoras, entre outros.

Ainda que ndo tenha sido escopo do projeto prever o raio de distribui¢do da revista, en-
tendemos que ele priorizaria o grande centro urbano da cidade de Sdo Paulo e algumas regides
adjacentes (por exemplo: Alphaville, Campinas, Santos) — por serem os ambientes onde o publico-
alvo pode ser encontrado em sua maioria — como também alguns balnedrios turisticos (Guaruja,
Maresias, Riviera de Sdo Lourengo, entre outros) — por serem locais que recebem o publico-alvo

sazonalmente e que promovem uma série de eventos esportivos relacionados.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO
5.1 CRIACAO DE MARCA

O logo foi projetado para dialogar com o grupo dos corredores urbanos e simpatizantes,
transmitindo o valor de dinamismo por meio da tipografia em corpo largo, sem serifa e bordas ar-
redondadas. A cor preta, oficial da marca, acompanhara todas as manifestagdes graficas da revista,
conferindo as caracteristicas de forca e seriedade da marca. Ja a assinatura de marca tem como

objetivo esclarecer a que grupo de interesse a revista € direcionada.
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5.2 PROJETO GRAFICO DA REVISTA

Tipografia

Segundo Ellen Lupton, os designers fazem a escolha das fontes de seus projetos considerando
tanto a historia do tipo e sua conotagdo atual, como também sua qualidade formal. (LUPTON,
2006). No projeto grafico da alapé, nos utilizamos de trés familias tipogréficas: Gothan (titulos),
Scala (corpo de texto) e Helvetica (elementos de apoio).

A fonte Gothan’ foi selecionada para titulos de matérias, pois deriva de letras encontradas no
terminal de onibus do porto de Nova York, apresentando uma atitude direta e utilitaria, remetendo
as estéticas do grunge, da cultura pop e dos revivals histéricos que fazem parte da tipografia con-
temporanea (LUPTON, 2006).

Para a tipografia do corpo de texto optamos por uma fonte serifada, pois ela favorece o con-
forto na leitura em corpo reduzido (11pt), sobretudo em textos corridos. Dessa forma, foi seleciona-
da a fonte Scala®, pois é uma fonte serifada contemporinea com grande familia tipografica, ou seja,
grande nimero de variacOes — caracteristica necessdria em nossa diagramacao do corpo de texto.

Finalmente, optamos pela Helvetica’ como fonte dos elementos de apoio, por conta de suas
caracteristicas modulares e formais, de facil reconhecimento, adequada ao que queriamos transmi-

tir na numeragao das paginas, classificagao das segdes etc.

Formado e Grid

O formato da revista aberta € de 350mm (1) x 260mm (h) e foi escolhido para o melhor apro-
veitamento de papel segundo a Série B, da Norma DIN® 476.

A principal caracteristica do grid sobre o qual a revista € diagramada € a presenca de seis
colunas. A opc¢ao por esse nimero deveu-se, sobretudo, a dinamicidade de diagramacdo que essa
quantidade de colunas proporciona. Também, ressalta-se o cuidado com as margens, organizadas

de forma a favorecer a apresentagao do contetudo e de estabelecer a consisténcia do projeto grafico.

Elementos de Apoio e Paleta Cromatica

Ha trés elementos de apoio no projeto editorial da aiapé: a tarja (que acompanha os titulos
de cada secdo da revista), os boxes (que inserem manchetes e que sdo utilizados no editorial e nas
legendas), e o ponto final (que indica quando termina um assunto).

A paleta cromatica da aiapé tem o preto (Pantone Process Black) como cor oficial, sendo

utilizada tanto no logo como nos elementos de apoio (ver em anexo).

Projetada por Tobias Frere-Jones em 2000.
Projetada por Martin Majoor em 1991.
Projetada por Max Miedinger em 1957.

0 J N W

DIN ¢ uma sociedade de registros fundada em 1917 na Alemanha para regulamentar padrdes técnicos na
producdo industrial e diversas dreas do conhecimento. (fonte:www.din.de)
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Direcao de Arte e Edicao de Imagens

A caracteristica singular de direcio de arte da aiapé é o uso exclusivo da fotografia nas
imagens, exceto pelas se¢oes Colunista e Poema Visual, onde podem ser trabalhadas ilustracdes.
Acreditamos que com essa opg¢do, criamos um projeto grafico que favorece o retrato do ambiente
urbano como ele €, da mesma forma com que contribuimos para que a maioria dos leitores tenha a
possibilidade de participar do conteudo editorial, por meio do envio de fotos e registro de imagens

cotidianas. Dai, ndo descarta-se o valor estético da fotografia nem sua adequacao ao grid da revista.

Diagramacao

Para que a identidade da revista se preserve, foi elaborado um Manual de Normatizagado de
Diagramacdo, cujo objetivo era estabelecer e organizar critérios € normas para a utilizagdo das
manifestagdes visuais da marca e revista, procurando garantir a integridade e uniformidade do
projeto grafico em sua editoracdo, uma vez que a consisténcia de sua identidade em cada edic¢do
possui papel relevante na construcao de lacos de lealdade com o publico-alvo e € fundamental para
garantir o sucesso da revista no mercado.

O conteddo da ailapé foi organizado em capitulos e se¢des. Os assuntos sdo reunidos em
dois grandes capitulos, Satide e Cuidados e Comunidade. O capitulo Saiide e Cuidados apresenta
assuntos relacionados a saude, bem-estar, treinamento e cuidados-gerais para a pratica da corrida.
O capitulo Comunidade apresenta assuntos relacionados com o estilo de vida e as preferéncias do
publico da revista; este capitulo ainda apresenta subdivisdes como No iPod e Mural.

A revista possui duas secoes fixas: Compra e Agenda. A secio Compra apresenta produtos
relacionados ao estilo de vida do publico da revista, contendo uma breve descri¢do do produto
e seu preco. A secdo Agenda apresenta os eventos realizados para corredores no periodo de dois
meses da data de publicacdo de cada edi¢do. A péagina do colunista Nuno Cobra também € fixa e
sempre vem acompanhada por uma ilustragdo de Gus Bozzetti na pagina par. A ultima pagina da
revista € autoral e apresenta um poema visual em cada edigao.

O espelho, ou seja, a distribui¢@o do conteudo através das paginas da revista, € sempre 0 mesmo,
sendo apresentado na seguinte sequencia: Editorial, Sumdrio, Expediente, capitulo Satide e Cuidados,
Matéria de capa, capitulo Comunidade, se¢cao Compras, secao Agenda, Colunista e Poema Visual.

Destacamos que as principais caracteristicas da diagramagao da alapé sdo a valorizacio dos
espacos vazios no layout das paginas, a onipresenca da tarja superior (salvo algumas excecoes) e

a presenca exclusiva da fotografia como imagem (ver em anexo).
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6 CONSIDERACOES

Num primeiro momento, ha de se afirmar que a importancia desse projeto académico foi es-
tabelecer nosso primeiro contato com o design editorial, drea que desempenha papel fundamental
na cultura visual contemporanea e na formacgao do designer grafico.

No entanto, € no que tange a abrangéncia da experi€ncia editorial que o projeto revela seu
valor. Ao integrar o conteudo das disciplinas de projeto editorial, produgdo grafica, lingua por-
tuguesa e marketing — o projeto permitiu a vivéncia (ainda que académica) da metodologia de
trabalho e do pensamento sistematizado e da pratica interdiciplinar que acompanha a atividade
do design grafico. O projeto da aiapé mostrou a necessidade de integrar diferentes campos de co-
nhecimento, nos quais o designer € compelido a buscar as solu¢des graficas e semanticas para os
problemas que encontra.

De maneira complementar, o trabalho fortaleceu a percep¢ao da riqueza cultural, sobretudo
visual, que os grandes centros urbanos oferecem (em especial a cidade de Sdo Paulo) — e que pode
passar desapercebida por conta do marasmo que nos impomos em nossas rotinas de trabalho e estudo;
bem como a percepcao da riqueza social em torno de uma pratica esportiva, com imensa quantidade
de signos, significados e histdrias que ela pode conter — os quais procuramos compreender e apropriar

para a criacao de um projeto editorial de revista coerente com a mensagem que queriamos transmitir.
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