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Resumo

Esta memoria é o registro dos procedimentos e critérios utilizados ao longo do
processo de criacdo da revista LP. Trata-se de um projeto editorial-grafico com um
carater estritamente experimental que procura explorar as possiveis aproximacdes entre
comunicacdo e design. A LP reune ilustracdes e pequenos textos, procurando deslocar o
protagonismo da escrita e reabilitar a importancia da imagem no processo informativo.
O conteudo da revista atém-se a producao musical das culturas de matriz africana que se

desenvolveram em Salvador.
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1. Apresentacéo

Esta memdria dedica-se ao registro dos procedimentos utilizados durante o
processo de realizacdo da revista LP. Trata-se de um projeto editorial-grafico
desenvolvido experimentalmente a partir das propostas tedricas do filésofo tcheco
Vilém Flusser em comunicacdo e design. A revista relne ilustracdes e pequenos textos
baseados numa vasta producdo musical que referencia as culturas de matriz africana,

sobretudo, aquelas que se desenvolveram na cidade de Salvador.

O projeto da revista LP é pensado a partir de duas perspectivas centrais: a formal
e a material. Sob a perspectiva da forma, procura investigar as tensdes existentes entre
0s processos informativos adotados pela comunicacdo e pelo design, a saber, texto e
imagem respectivamente. Ja, sob a perspectiva do seu contetdo, ela procura abordar as
complexas articulagdes entre modernidade e tradi¢do que se realizam na experiéncia das
culturas afro-baianas a partir, especialmente, da producdo musical que lhes toma como
tema. A revista pretende refletir a participacdo da imagem e do texto ao longo do
processo informativo de um determinado contetdo editorial. Nesse sentido, é necessario
destacar o carater marcadamente experimental do projeto. O que estd em jogo aqui ndo
é eleger — entre imagem e texto — o mecanismo informativo mais eficiente e, sim,
deslocar experimentalmente o protagonismo que o texto goza nos veiculos de

informacao.

Tradicionalmente, um projeto editorial-grafico aciona a comunicacdo para
produzir seu contetdo textual e o design para desenvolver uma visualidade para ele.
Manuais voltados para a producdo e edicdo de revistas esforcam-se por demarcar a

distingdo entre as atividades atinentes de um lado a comunicacéo e de outro ao design:

“O termo ‘matéria’ é usado genericamente para nomear tanto
artigos quanto reportagens, entrevistas, ensaios, e até receitas de
culinéria. S8o a substancia da revista, o contetdo para o qual o
leitor reserva tempo para ler e se aprofundar e sdo os principais
representantes do conceito®. Para elas é preciso dedicar mais tempo
e aten¢do. [...]” (ALI, 2009, p. 59)

1 . , ~ . . .o . .
O conceito ao qual a autora se refere é a Razdo de Ser da revista, ou seja a sua missao editorial, o que
pode ser verificado nas paginas 46 a 53 da referida citagao.



A autora, ao procurar orientar processos de elaboracdo de revistas, deixa claro
que ha um dominio destacado e especifico voltado para a producéo textual. O termo
“matéria”, por exemplo, ¢ revelador de como a comunicagdo jornalistica tradicional
considera sua producdo textual como contetdo destinado a preencher a forma editorial
desenvolvida pelo design. O carater informador que o design desempenha no projeto

editorial é expresso na seguinte citacdo:

“O design ¢ o meio de levar as ideias da pagina para a mente do
leitor [...]. Para conseguir transmitir e expressar as ideias do
contetdo, é preciso manipular e equilibrar todos os componentes:
mensagem, linguagem, imagens, tipografia, espaco, cor, sequencia,
contrastes, ordem e tudo o mais para orquestrad-los em um todo
visualmente unificado” (ALI, 2009, p.)

Vimos entdo que o design serve para manipular os elementos graficos a fim de
desenvolver a aparéncia e a visualidade do produto editorial. Nesse sentido, o design é
considerado uma atividade informadora enquanto que a comunicacdo, mais
especificamente a comunicacao jornalistica, € considerada uma atividade produtora de

do conteudo textual que sera submetido as formas do design.

O jornalista quando escreve um texto, no entanto, também estad desenvolvendo
uma forma. Ele constréi um recipiente narrativo que, sob a aparéncia de texto, abriga o
acontecimento potencialmente noticioso que é da ordem da experiéncia. Basta relembrar
o famigerado diagrama da pirdmide invertida: uma forma abstrata que orienta o
jornalista no seu oficio de informar (LAGE,1998). A comunicagdo informa através do
texto escrito enquanto que o design o faz através da imagem. Percebe-se, portanto, que
entre eles ha um objetivo comum que é o de informar, ou seja, o de dar forma a um

determinado contetdo.

E, por isso, que a LP no se define como uma revista sobre ilustracdo, pois n&o
trata a imagem como tema. Em verdade, a LP é uma revista de ilustragdo, pois utiliza a
imagem — em sua modalidade de desenho — como um dos mecanismos atuantes no
processo de informacdo do seu conteudo, dividindo esse papel com o texto escrito. Isso,
no entanto, ndo faz com que o projeto escape do jornalismo ou o renegue. Pelo
contrério, trata-se ainda de um projeto em comunicacdo — mais especificamente em

jornalismo — e design, com textos escritos e imagens desenhadas. Ha de se deixar claro



que a revista, se por um lado nédo pretende reafirmar a supremacia do texto em relacéo a
imagem, por outro, pretende muito menos coloca-la numa funcdo de destague em
detrimento do texto escrito. Na LP, o texto e o desenho sdo quem informam, ou seja,
sdo eles quem impingem uma forma ou uma aparéncia a este contelldo numa relagéo de

paridade.

Deve-se finalmente dizer que a LP é uma revista sobre musica. Aliés, ndo so
sobre musica. Muito além disso, a LP tenta explorar a relacdo que se estabelece entre
musica e cultura em Salvador. Para a LP, a masica € uma brecha através da qual se
podem entrever aspectos da cultura da cidade, sobretudo, no que diz respeito aos

cruzamentos entre a modernidade e as culturas tradicionais de matriz africana.

2. Justificativa

A escolha por desenvolver uma revista como trabalho de conclusdo do curso de
jornalismo é uma consequéncia natural de minha propria trajetoria académica na
Faculdade de Comunicacao da Universidade Federal da Bahia. Ao longo da graduacéo,
estive em contato com diversas atividades que me permitiram explorar as possiveis

aproximagcdes préticas e teodricas entre design e comunicag&o.

Desde o primeiro semestre, na Oficina de Comunicacdo Escrita, estive em
contato com préticas de editoracdo eletrbnica para produgdo de fanzines quinzenais.
Mesmo que o0 ensino da operacdo de softwares de diagramacéo ou ilustracdo vetorial
ndo constasse na ementa dessa disciplina, os estudantes eram estimulados a buscar de
maneira autbnoma os conhecimentos técnicos necessarios para a produgdo dos fanzines.
Nesse momento, tive meu primeiro contato com os programas digitais de editoracéo e,

findo semestre, continuei a estuda-los de maneira autbnoma.

Mas a principal experiéncia que despertou meu interesse pelos didlogos travados
entre design e comunicacdo deu-se durante o periodo que integrei o Programa de
Educacdo Tutorial da Faculdade de Comunicacdo, o Petcom. Um dos principais
objetivos do programa era o de oferecer aos seus membros um conjunto de atividades
que Ihes permitisse uma experiéncia académica — baseada no tripé ensino, pesquisa e
extensdo — que extrapolasse o conteddo dos componentes disciplinares previstos na

grade curricular do curso. Entre as atividades de ensino, pude desenvolver e ministrar



diversos cursos sobre a operacdo de softwares em diagramacéo, ilustracdo vetorial e
tratamento de imagens. Assim pude dar continuidade a Oficina de Diagramacéo S para

Calouros, oferecida preferencialmente aos estudantes recém-ingressados na faculdade.

Ja entre essas atividades de extensdo, talvez a que tivesse maior importancia
fosse a revista Fraude. Nao s por ser o projeto do Petcom que tivesse maiores alcance e
visibilidade, mas também por ser o seu projeto de maior complexidade pratica. A
realizacdo da Fraude era balizada por critérios e procedimentos muito proximos de uma
experiéncia profissional em revista, tanto no que dizia respeito a rotina produtiva das
matérias quanto no que se referia ao trabalho de editoracdo do produto. Participei como
membro da equipe de diregéo de arte da Fraude por duas edi¢Ges seguidas e foi a partir
dessa experiéncia que meu interesse pelas interseccdes entre comunicagédo e design se
consolidou. Foi também a partir da Fraude que passei a considerar o formato de revista
como aquele preferivel ou mais adequado para experimentagdes com texto e imagem,
posto que o apelo a visualidade é consideravelmente superior neste formato em

comparacao a outros veiculos como, por exemplo, os jornais.

O principal desafio que enfrentei ao longo do ensino superior foi a sensagéo de
ndo pertencimento. Quando proximo ao jornalismo e a comunicagdo, sentia-me mais
designer que jornalista ou comunicador. Quando proximo ao design, sentia-me mais
jornalista e comunicador. Em qual profissional, enfim, eu estaria me tornando? A
revista LP é uma tentativa de romper as trincheiras epistemologicas que encurralam
certas praticas e certos conhecimentos a dominios académicos muito especificos e bem
definidos. A LP assume, portanto, um carater transdisciplinar e, na mesma medida,
experimental. Como o caminho néo esta dado por um método ja pré-definido, o risco do

erro € uma constante com a qual esse projeto deve conviver.

Sabe-se que a producdo de revistas em Salvador é parca e incipiente. Revistas
como a Muito e a Pocket Provocante, nas suas pautas em geral, cobrem o0s temas
relacionados a cultura de Salvador. Trata-se, portanto, de produtos voltados para o
jornalismo cultural. Falam sobre langamentos de livros, estreias de espetaculos teatrais,

discos para download, filmes em fase de gravacéo.

As pautas dessas revistas de jornalismo cultural contemplam assuntos
relacionados a producao de setores como literatura, teatro, musica, cinema, belas-artes,

danca. O temario desses veiculos estd associado a um conteddo material e simbdlico



produzido a partir de atividades estritamente artisticas. A LP, por sua vez, estabelece a
musica como seu tema principal. Suas ilustracdes s@o desenvolvidas a partir de cancdes
do candomblé, da musica popular brasileira, da axé music. Ja seus textos procuram
desenvolver um pouco mais dos temas contidos nos versos em que se baseiam as

ilustracoes.

Para revista LP, ndo se fala em cultura — no singular. Pelo contréario, fala-se em
culturas — no plural. A LP, ao passo que desconsidera um sentido de cultura que a trate
como um mero repositorio de componentes artisticos, procura explorar seu lastro
popular e entende-la como todo um modo de vida. Além disso, a revista reconhece a
esfera da cultura como um espaco legitimo de disputa de poder numa dindmica continua
de cooptacéo e resisténcia (BOURDIEU, 2007).

3. Marco Tedrico
3.1 Forma, material e informacéo

A revista LP é um projeto gréfico-editorial cuja elaboragdo toma por base as
contribuices tedricas do filosofo tcheco Vilém Flusser aos dominios da comunicagéo e
do design. Um dos eixos principais do seu pensamento ocupa-se da tentativa de se
construir uma filosofia atinente a esses dois dominios (LEAO, 1985). Flusser considera
que comunicacgdo e design, ao invés de caracterizarem dominios tdo apartados entre si,

estdo mais imbricados do que se possa imaginar.

“[...] Essas areas — divididas por nossas vas burocracias académicas
em departamentos distintos — sdo, para Flusser, desdobramentos
muitos préximos de um mesmo fendmeno maior. Interdependentes,

ambas sdo frutos de um processo de codificagdo da experiéncia.”

(CARDOSO, 2007 apud FLUSSER, 2007, p.12)

Para dar inicio ao desenvolvimento de sua teoria, Flusser lanca mdo de dois
conceitos fundamentais, a saber, forma e matéria. A no¢do de forma, destacada pelo
autor, encontra sua origem etimoldgica no sentido que a antiguidade grega empregava a
palavra morphé. Tratava-se de uma forma abstrata, intelectualmente desenvolvida, obra
dos elevados padrbes da racionalidade grega. A morphé, portanto, correspondia a um

conceito intimamente associado aos ideais de pureza e perfei¢do formais.



A palavra matéria chega ao portugués através da formacdo materia, uma
tentativa de os romanos antigos traduzirem para o latim o vocabulo grego hylé. Num
primeiro momento, quando 0s gregos mencionavam a palavra hylé, queriam referir-se a
madeira armazenada no estoque das oficinas de carpintaria. Inicialmente, portanto, hylé
significava madeira (FLUSSER, 2007). Ndo madeira em seu sentido genérico, mas

madeira num sentido bastante especifico: a matéria-prima destinada ao entalhamento.

Uma peca irregular de madeira, até entdo desprovida de forma, era enfim
submetida as ferramentas do carpinteiro. O artifice tinha como missdo projetar uma
forma abstrata e aplica-la sobre a madeira amorfa. O resultado desse processo poderia
ser um artefato qualquer, por exemplo, uma mesa ou uma cadeira. A peca amorfa de
madeira ndo passava de uma peca amorfa de madeira. Ela s6 adquiria um sentido — o
sentido de ser, por exemplo, mesa ou cadeira — ap0s ser submetida a forma projetada

pelo carpinteiro.

Dado o carater dindmico do desenvolvimento histérico e linguistico de um
vocabulo, o conceito associado ao termo hylé dilatou-se. Num segundo momento, ele
passou a ndo mais se referir aquela nogédo especifica de madeira estocada. A palavra

hylé adquiriu um novo sentido.

“Tratava-se, para eles, de encontrar uma palavra que pudesse
expressar 0posi¢do em relagdo ao conceito de ¢ forma’ (a morphé
grega). Hylé, portanto, significa algo amorfo.” (FLUSSER, 2007,
p. 23)

Segundo Flusser, apesar de materia e forma serem nog¢des antagdnicas entre si,
elas travam também uma relacdo de estreita complementaridade. Para facilitar o
entendimento dessa parelha conceitual, o autor apresenta mais uma imagem
esclarecedora — um exemplo alternativo ao da madeira estocada no depdésito da
carpintaria. Trata-se do diagrama continente e conteddo. Se, por um lado, a forma
cumpre em relacdo a matéria a funcéo de continente, abrigando e retendo sua substancia
amorfa; por outro, a matéria comporta-se diante da forma como contetido, guarnecendo-

a de preenchimento e recheando o interior oco de sua estrutura abstrata.

A forma estaria associada a um carater abstrato e intelectual, mantendo-se
sempre identificada com a perspectiva suprassensivel da teoria. A matéria, por sua vez,

estaria relacionada aos fenbmenos da experiéncia — essa geleia amorfa, destituida de



sentido e que s6 o adquire quando submetida a algum contorno formal. E a forma
abstrata que da sentido ao material que a preenche. Como no caso da oficina de
carpintaria, a peca irregular de madeira transforma-se em artefato pela acdo do
carpinteiro e passa a vincular-se ao sentido que a forma Ihe impde. Ou seja, a madeira
sob a forma de mesa nada mais tem que ver com aquela madeira bruta e amorfa,
matéria-prima do carpinteiro. A madeira sob a forma de mesa adquire o sentido proprio

de mesa.

O que estd em jogo aqui € a emergéncia de uma terceira categoria conceitual
desenvolvida por Flusser. Trata-se do conceito de informacgdo. Segundo o pensamento
flusseriano, informar significa impingir formas a matéria — tanto a peca irregular de
madeira quanto o contetdo amorfo da experiéncia — e, a partir disso, forjar-lhe um
sentido definido (FLUSSER, 1985). Comunicacdo e design, portanto, correspondem a
atividades informadoras. A primeira informa seu conteddo através do texto escrito

enquanto que o segundo o faz preferencialmente atraves da imagem.

3.2 Comunicacao, Design e Imaginacgao

Comunicacao e Design séo duas disciplinas fundamentais para a elaboracgédo de
um produto gréfico-editorial. Os contetdos desses dois dominios sdo os ingredientes

principais que integram a “receita” da formula editorial.

“A formula editorial ¢ a “receita’, ou seja, a mistura dos
ingredientes, a maneira como a revista monta o seu edificio e
estrutura o contetdo [..]. Quer dizer: os diferentes tipos de
matéria, as sec¢Oes e colunas; 0 espago que devem ocupar, o estilo
de design, fotografia ¢ ilustragdes.” (ALI, Fatima, 2009, p.56)

Percebe-se que alguns dos elementos que compdem a revista sd0 a0 mesmo
tempo pertinentes a comunicacdo e ao design. As editorias e se¢fes que integram o
produto editorial sdo um exemplo claro disso. Elas séo utilizadas pelos jornalistas para
organizar a produgdo das matérias e das reportagens. O agendamento dos assuntos e o
levantamento das pautas sdo orientados pelo carater temético de cada editoria ou se¢éo.

Os designers, por sua vez, organizam a estrutura do produto — do ponto de vista da



materialidade — a partir das suas divisdes editoriais. Cada editoria ou secdo €

identificada por um tema. Isso ajuda o leitor durante a leitura da revista.

Comunicacao e design, no entanto, apresentam aproximacdes que védo além dos
procedimentos técnicos utilizados durante o processo de elaboracdo de um projeto
editorial. As funcdes do jornalista e do designer, desempenhadas durante a realizacdo da
revista, s&0 — como ja vimos — atividades informadoras. Ambos trabalham no sentido de
dar forma a determinados contetdos. Jornalista e designer sdo, portanto, codificadores

da experiéncia e, por uma abordagem flusseriana, séo atividades de imaginacéo.

“Imagens s3o superficies que pretendem representar algo. Na
maioria dos casos, algo que se encontra |& fora no espago e no
tempo. As imagens sdo, portanto, resultado do esforco de se
abstrair duas das quatro dimensdes espacio-temporais, para que se
conservem apenas as dimensbes do plano. Devem sua origem a
capacidade de abstracdo especifica que podemos chamar de
imaginacg&o. [...] Em outros termos: imaginagédo é a capacidade de
codificar fendmenos de quatro dimensbes em simbolos planos e
decodificar as mensagens assim codificadas. Imaginacdo é a
capacidade de fazer e decifrar imagens.” (FLUSSER, 1985, p. 13)

Nesse sentido mais amplo de imagem, ela ndo mais esta exclusivamente
associada a representacfes visuais como ilustracdes e fotografias, mas passa também a

ser identificada com producédo de imagens mentais a partir do mundo concreto.

“Imagem ¢ um conceito polissémico, pois derivam de diferentes
sentidos. As definigbes perpassam a percepcdo visual (cores,
desenhos, fotografias, etc) e a representacdo mental (memoria
visual, imaginacdes, visdes). Ndo ha imagens como representagdes
visuais que ndo tenham surgido como imagens na mente daqueles
que a produziram, do mesmo modo que ndo ha imagens mentais
gue ndo tenham alguma origem no mundo concreto dos objetos
visuais.” (Bertasso, 2012, apud SANTAELLA e NOTH, 2008,
p.15)

Para Flusser, os textos escritos também sdo considerado como um método de

imaginacdo, ou seja, um método codificador destinado a producdo de imagens — nesse



caso, associada a representacdo mental. As imagens sdo mediagdes entre 0 homem e 0

mundo. Eles — os textos — também desempenham esse papel mediador.

E baseado nisso que a revista LP procura desenvolver imaginagoes
experimentais sobre a producdo musical identificada com as culturas de matriz africana
que foram sintetizadas na cidade de Salvador. Trata-se de um projeto que utiliza texto
escrito e ilustragdo como ferramentas legitimas de informacdo e imaginacdo. As
ilustracdes desenvolvem imagens a partir de cancGes tradicionais do candomblé, de
letras do repertorio da musica popular brasileira e da axé music. Os texto, por sua vez,
sdo também se engajam no processo de informacédo e imaginacdo. Eles desenvolvem os

temas das musicas que inspiram as ilustracées.

4. O projeto
4.1 Aspectos editoriais
4.1.1 Linha editorial

A revista LP é um projeto experimental em comunicacdo e design. Ao
considera-los atividades que desempenham uma mesma fungdo comum — a de informar
—, 0 projeto da LP procura experimentalmente deslocar o protagonismo que o texto
escrito desfruta nos veiculos impressos tradicionais. Ao mesmo tempo, procura também
reabilitar a importancia da imagem no processo de informacdo, desconsiderando o
carater meramente ilustrativo que ela em geral assume nos produtos editoriais e

colocando-a numa relacédo de paridade com o texto escrito.

Sob a perspectiva editorial da LP, o texto redigido e a imagem ilustrada
funcionam como mecanismos legitimos de informac&o. Eles sdo ferramentas igualmente
competentes na tarefa de impor formas narrativas a seu conteudo tematico. Dessa
maneira, ndo se pretende que o texto continue sendo utilizado preferencialmente em
relacdo a imagem. Muito menos, que esta subverta essa ordem e assuma uma posi¢do de
destaque em detrimento do texto. A revista LP, portanto, informa tanto através da

escrita quanto através do desenho, reunindo ilustracBes e pequenos textos.



Ademais, a linha editorial da LP procura desenvolver imaginacfes experimentais
sobre a producdo musical identificada com as culturas de matriz africana que foram

sintetizadas na cidade de Salvador.

O tema da revista LP esta dividido em duas perspectivas complementares. De
maneira mais especifica, a revista define a musica como seu principal eixo temético. Por
outro lado, agora de maneira mais ampla, a revista pretende abordar questdes
pertinentes a esfera da cultura. Isso sé é possivel porque a LP considera que a musica,
antes de ser um mero setor da cultura, € uma de suas sinteses simbolicas e materiais
mais importantes. A mdsica ndo é um componente que integra a cultura. Ao contrario
disso, a musica € uma sintese que emerge de um processo cultural e, portanto, reflete

muitos dos seus aspectos.

A LP adota uma nocao de cultura que a considera como um modo integral de
vida e reconhece a importancia de seu lastro popular (WILLIAMS, 1979). A cultura é
construida a partir do cotidiano das pessoas: 0 que se come, 0 que se veste, 0 que se
ouve. O cotidiano de Salvador é permeado por musica e a musica da cidade é permeada
por seu cotidiano. Por isso que a revista LP ao tratar de musica também aborda o
cotidiano e a cultura da cidade. As imagens tratam especificamente do universo musical
que a revista pretende abranger. S8o ilustracGes desenvolvidas a partir dos canticos
candomblecistas, da musica popular brasileira e da axé music. J& 0s pequenos textos
desenvolvem os temas das cancOes que inspiram os desenhos. A revista acredita que a
esfera da cultura corresponde a um espaco legitimo em que sdo travadas articulacdes
incessantes de cooptacgdo e resisténcia (BOURDIEU, 2007), a exemplo da relagdo entre

tradicdo e modernidade na producdo musical de Salvador.

A primeira edi¢do da Revista LP, apresentada aqui como trabalho de concluséo
de curso, chama-se Batmacumba. Trata-se do titulo de uma mdsica composta por
Gilberto Gil e Caetano Veloso a época do movimento tropicalista. Sua primeira
gravacdo foi executada em 1968 pelo grupo brasileiro de rock Os Mutantes para o
repertorio de seu primeiro disco, homénimo a banda. Nesta faixa, o arranjo musical
experimenta, a0 m&ximo, 0 cruzamento entre modernidade e tradicdo. Guitarras
elétricas e efeitos sonoros de distor¢do foram acompanhados pelo toque de atabaques,

instrumentos tipicos da religiosidade afro-brasileira.



Em suas paginas, a Revista LP — edicdo Batmacumba — procura desenvolver
imaginacOes experimentais que, através de texto e desenho, venham a explorar o rico
panorama cultural de Salvador. Panorama este em que os elementos da modernidade
hibridizam-se intensamente com 0s aspectos tradicionais das culturas de matriz africana,

sobretudo, aqueles que participam do referencial simbélico candomblecista.

Para explicar o didlogo entre componentes modernos e tradicionais que marcou
0 processo de reafricanizacdo do carnaval da Bahia durante a década de 70 — momento
em que inclusive Os Mutantes ganham destaque nacional e internacionalmente, o
antropo6logo Antonio Risério lanca mdo de um exemplo que muito ajuda a esclarecer do

que exatamente essa primeira edi¢do da revista LP pretende abordar:

“Pensem, por exemplo, na musica Axé Baba, de Gilberto Gil. E um
afoxé para Oxald, certamente, mas gravado num estidio eletrénico
de 24 canais, onde palmas, agogds e atabagques soam ao lado do
rhodes do tecnotecladista Lincoln Olivetti, sequido por um ovation

e uma guitarra com sintetizador.” (RISERIO, 1981, p. 13)

4.1.2 Nome da revista

LP é o nome da revista cujo processo de elaboracdo esta memoria pretende
descrever. Trata-se da abreviacdo do termo inglés long-play, uma midia de vinil
desenvolvida no final da década de 1940 para registrar informac¢des musicais. No Brasil,
esse dispositivo ficou popularmente conhecido como “bolachdo”, uma maneira divertida
de se fazer referéncia a sua forma redonda e achata que mais se assemelharia a uma

bolacha gigante.

O disco de vinil, como também ficou conhecido o long-play, surgiu no mercado
fonografico para desbancar os discos de goma-laca com 78 RPM - medida de
frequéncia que indica o0 nimero de rotagdes por minuto. Entre as vantagens do disco de
vinil sobre o de goma-laca, destaca-se a maior quantidade de faixas musicais que podem

ser registradas no primeiro em relacéo ao segundo.

Mais tarde, no inicio da década de 1990, surge uma nova midia que, por sua vez,
ofereceria uma série de vantagens técnicas sobre os ja obsoletos discos de vinil. Os
CDs, sigla para compact discs, foram desenvolvidos a partir de tecnologia digital em



aparente substituicdo a tecnologia analdgica que caracterizava 0 processo de gravacao
sonora nas superficies de vinil dos LPs. Os CDs eram muito mais compactos e,
portanto, mais portateis que a geringonca dos “bolachdes”. Além do mais, sua
capacidade de armazenamento era consideravelmente superior. Por causa disso, as
indUstrias que produziam discos de vinil entraram em colapso a partir de 1995 e muitas

delas fecharam suas portas.

Esse breve relato histérico a respeito das midias destinadas a reproducdo musical
leva a crer que um dispositivo recente sempre supera e anula um dispositivo
imediatamente anterior. No entanto, o surgimento de uma nova midia ndo significa o
fim de outra mais antiga. Discos de vinil, agora considerados artigos cult, continuam a
movimentar o mercado fonografico, assim como a venda de CDs permanece ativa em
tempos de disponibilizacdo gratuita de musica para download. No final das contas, o
desenvolvimento tecnoldgico acaba construindo um complexo ecossistema de midias
(BOWMAN e Willis, 2003, p.11) em que convivem diferentes temporalidades da

producdo musical.

. A revista LP, portanto, é um espaco editorial destinado ao entrecruzamento de
diversas temporalidades musicas e nada seria mais representativo que batiza-la com o
nome de uma midia que, apesar da aparente obsolescéncia, resiste a0 tempo como
dispositivo de meméria musical. Sua linha editorial preocupa-se em explorar as relacdes
existentes entre tradicdo e modernidade na producdo musical identificada com as
culturas de matriz africana em Salvador. Em seu contedo, ha ilustracBes e textos que
ndo s6 se referem a cancOes tradicionais entoadas nos rituais de candomblé, como
também mdasicas contemporaneas que dialogam com essa mesma matriz africana, a

exemplo da axé music e do universo poético de Dorival Caymmi

4.1.3 Publico alvo

O publico alvo deste projeto é aquele interessado nos assuntos relacionados a
masica, cultura, comunicacgdo e design. Pessoas que tenham interesse em todo tipo de
producgéo criativa e que seja curioso em modalidades experimentais de informacéo.
Além disso, que demonstre interesse em arte, cultura e musica. A intencdo, aqui, €

alcancar pessoas que queiram vivenciar novas maneiras de se adquirir informacéo.



4.1.4 SecOes

A revista LP — em sua primeira edicdo, intitulada Batmacumba — esta dividida em
trés secbes distintas e interdependentes entre si. As secdes da LP ndo devem ser
consideradas como componentes particulares e isolados ou como reservatorios
impermeaveis de contetdo editorial. Ao invés disso, as se¢des da revista devem ser
consideradas a partir de uma perspectiva sintetizadora: o que importa ndo é o conteido
especifico de cada secdo, mas sim a narrativa sintetizada pela justaposicdo dessas

mesmas se¢oes.

O tema de cada segdo da LP “Batmacumba” esta relacionado a uma temporalidade
especifica da producdo musical das culturas baianas de matriz africana. Essa divisdo —
devo lembrar — é mais que uma mera definicdo editorial. Aparentemente, trata-se de
uma compartimentacgdo didatica do contetido da revista, no entanto, cada secéo trata de

um nddulo narrativo que em conjunto forja a narrativa geral da revista.

A primeira se¢do usa como apoio tematico cangdes ancestrais do candomblé da
Bahia. A escolha aqui foi a de utilizar apenas musicas relacionadas ao orixa Exu e
outras entidades afins — como é o caso das padilhas e pombas-gira. Exu é a primeira
divindade do candomblé afro-baiano que deve ser reverenciada e, por isso, foi escolhido
pela LP para incrementar a primeira segdo. Exu € o orixa que come primeiro, € 0 orixa a

guem se salda primeiro.

A segunda editoria apoia-se em trechos de can¢Ges compostas por Gilberto Gil e
Caetano Veloso para o album Doces Barbaros. Maria Bethénia, Gal Costa, Caetano
Veloso e Gilberto Gil reuniram-se na década de 70 para desenvolver esse trabalho
coletivo. As cancdes e arranjos desse album cruzam de maneira bem sucedida o rock
psicodélico que ganhava expressdo global e referéncias musicais regionalistas do
candomblé afro-baiano. Cantam para 0s orixas femininos — Oxum, Ewé, Oba, Yansd —

sobre arranjos que misturam guitarras elétricas, sintetizadores, agogos e atabaques.

A terceira editoria, composta pelo trabalho do artista visual baiano Pedro
Magalhdes, traz ilustracGes baseadas em trechos de cancdes da Axé Music. Esse género
musical, originariamente baiano, foi criado a partir do cruzamento entre a mdsica
tradicional dos candomblés e a musica moderna de distribuicdo massiva em pleno
Carnaval. Os terreiros de candomblé passaram a organizar agremiacdes artisticas que

desenvolviam trabalhos de danca e musica baseados nas referéncias da religiosidade



afrodescendente. A época do Carnaval, essas agremiacdes — que passaram a Ser
chamadas de afoxés — levavam as ruas desfiles alegoricos entoados pelos cénticos
religiosos. Em meio a rua, os afoxés encontravam os blocos carnavalescos que com suas
guitarras elétricas e amplificadores potentes arrastavam multidGes com temas musicais
de frevo instrumental. Nesse contexto, surge a Axé Music: cruzamento do som retirado

do couro dos atabaques com as distor¢des de guitarra elétrica.

O que a LP pretende, em sua primeira edicdo, € sintetizar uma narrativa imagética
sobre 0 jogo de cooptacdo e resisténcia que € travado constantemente entre a tradicéo e
a modernidade nas culturas contemporaneas de matriz africana em Salvador. A musica
ancestral do candomblé, associada a uma temporalidade longinqua, ainda existe e resiste
ndo sé nos barracdes de santo como também em expressfes musicais modernas como é

0 caso da Axé Music.

Em suma, as secOes desta edi¢do podem ser descritas da seguinte forma:
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a) A primeira intitula-se “Laroyé”, expressao do candomblé utilizada para saudar o
orixa Exu. As ilustracbes, de minha autoria, sdo baseadas nos canticos do
candomblé dedicadas a esse orixa e a entidades femininas a ele associadas como
pombas-gira e padilhas. Os textos desenvolvem o conteldo dessas ilustragdes e

explicam melhor ao leitor do que se tratam essas entidades.

b) A segunda, “Yorubahia”, retne ilustracdes também de minha autoria, baseadas
em versos de masicas de compositores baianos que referenciam a religiosidade
yorubana do candomblé desenvolvido na Bahia. Os textos explicam brevemente

ao leitor sobre as entidades que sdo retratadas dos versos selecionados.

c) A terceira secdo chama-se “Axé Music”. Ela é dedicada ao trabalho do artista
visual baiano Pedro Magalhdes que, numa proposta semelhante a da revista LP,

desenvolve ilustracGes inspiradas em trechos de musica.

4.2 Aspectos Graficos
4.2.1 Formato

O formato da revista LP é um quadrado de 30 x 30cm. A escolha desse formato
e dessas dimensbes ndo foi, em momento algum, pensada de maneira arbitraria. O

modelo convencional das embalagens de discos de vinil também obedece a forma de um



quadrado com as mesmas dimensdes de 30 x 30cm. A materialidade da revista,
portanto, simula a mesma materialidade do disco de vinil. Além disso, o corpo da
revista propriamente dito é envolvido por uma luva confeccionada com o mesmo

material e sob as mesmas medidas de uma embalagem real de um LP.

A intencdo aqui é provocar uma nova experiéncia ao leitor da revista. Quando a
LP chegar em suas méos, a impressao que se pretende causar é a de que ele - o leitor -
estara segurando um disco de vinil. Essa estratégia € amplamente utilizada por outras
revistas experimentais, a exemplo da Spector Cut+ Past (Figura 01) e da Eat (Figura
02) .

A primeira € uma revista alema cuja edicdo de nimero 2 debrucou-se sobre o
tema “fic¢do e documentagdo”. Para explora-lo visualmente, o designer Marcus Dressen
desenvolveu o corpo da revista sob o formato de um computador portétil. A segunda é
uma revista japonesa sobre alimentagdo. Em seu sétimo numero, abordou o tema
“embalagem”. O designer Tin Brown desenvolveu uma luva sob a forma de embalagem

de chocolate que, ao deslizar, revelava uma fotografia do doce na capa (LESLIE, 2003).

Figura 01: Capa da Revista Spector Cut+ Past.
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Fonte: LESLIE, 2003.

Figura 02: Capas da Revista Eat.

30%

EXTRA FREE!

Fonte: LESLIE, 2003.



4.2.2 Marca

O processo criativo da marca LP é desenvolvido a partir do formato fisico que a
revista apresenta. As etapas de seu desenvolvimento sdo mais facilmente elucidadas
através de recursos visuais. Abaixo, segue um infografico que descreve detalhadamente

0 passo-a-passo do projeto visual que funda a marca da revista. (Figura 03)

Figura 03: Infogréfico do projeto visual da marca da Revista LP.

LTI T

1. Revista 2. Revista 3. Duplo 4, Monoegrama LP
LF fechada LPaberta guadrado

1. Revista 2. Cuba 3. Cuba

LF aberta duple

Fonte: Autoria do autor.

4.2.3 Capas

A revista LP apresenta, ao todo, duas capas. A primeira delas corresponde a
uma luva que simula a embalagem de um LP. A segunda capa, por sua vez, faz parte do
corpo da revista propriamente dito e traz, na sua superficie, a ilustracdo de um disco de
vinil. Assim como no exemplo da revista japonesa Eat, a luva imita uma embalagem de
LP que, ao deslizar, revela a ilustracdo de um disco. Trata-se de uma brincadeira



gréafica: o leitor, ao retirar a revista da embalagem, terd a impressdo de que em lugar da

revista estara retirando um “bolachio”.

Ja se foi explicado, no topico referente a linha editorial da revista, 0 motivo por
que a primeira edicdo da LP chama-se Batmacumba. Esta cancdo, composta por
Caetano Veloso e Gilberto Gil, estava tanto no repertério do primeiro disco da banda Os
Mutantes quanto em seu oitavo album intitulado Tecnicolor. A capa do Tecnicolor
(Figura 04) foi projeta pelos designers Paulo Pela Rosado e Gé Alves Pinto. Trata-se de
uma imagem psicodélica repleta de cores liquidificadas, protegida por uma luva branca

em que consta uma mascara vazada com o nome do album.

A luva da revista LP (Figura 05), que simula a embalagem de um disco, nédo
passa de uma parddia da capa projetada por Rosado e Pinto para o album Tecnicolor.
Em lugar da ilustracdo psicodélica, a primeira capa da revista apresenta uma
fotomontagem de fitinhas do Senhor do Bonfim que obedecem a mesma paleta de cores
liquidificadas da embalagem original. Ao invés do nome Tecnicolor, inscrito na
maéscara da protecdo branca, a revista apresenta 0 nome de sua primeira edi¢éo, a saber,
Batmacumba. O mesmo acontece com a segunda capa da revista (Figura 07), aquela que
estd afixada a seu corpo propriamente dito. A ilustracdo do disco de vinil faz uma
parddia da bolacha original do album (Figura 06), com as mesmas cores e formas.

Figuras 04 e 05: Capa do Tecnicolor e Luva da revista LP, respectivamente.
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Fontes: http://www.disc-0-graphy.com/os-mutantes e autoria do autor, respectivamente.



Figuras 06 e 07: Bolacha original do Tecnicolor e Segunda capa da revista LP, respectivamente.
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3. VIRGINIA (3:23)
4. SHE’S MY SHOO SHOO (2:53)
{A Minho Menina)
5.1 FEEL A LITTLE SPACED OUT (2:51)
(Ando Meio Desligado)
37)

.......

Fonte: http://www.disc-0-graphy.com/os-mutantes e autoria do autor, respectivamente.

5. Considerac6es Finais

Do que se trata, afinal, uma revista? A qual &rea ou disciplina deve-se atribuir a
responsabilidade pela producio de uma revista? E certo que, como resultado de um
conjunto de atividades, a revista ndo pode jamais escapar de sua designacdo mais

comum: trata-se de um produto.

No entanto, a esse produto, quem lhe opera a fabrica? Algumas respostas vdo
apontar para uma unica direcdo, ou a do jornalista ou a do designer. Outras respostas,
hesitantes, podem empacar entre as duas funcdes e considera-las responsaveis em
mesma medida. Trata-se a revista de um produto. Mas a qual dominio refere-se sua
patente? As atividades necessérias a produgdo de uma revista encontram-se inscritas

preferencialmente no dominio da comunicagao ou do design?

Talvez, o recurso mais econdémico para superar o conflito — ao menos camufla-lo
— fosse reconhecer a complementaridade que existe entre essas duas areas tao distintas
qguanto interdependentes ou, ainda, reconhecer a emergéncia de uma subarea,
caracterizada pelos cruzamentos e hibridagdes entre os contedos tradicionalmente

reservados a cada um desses dominios.

A revista LP reconhece seu carater marcadamente experimental. Sua elaboracédo
ndo passa de uma tentativa de aproximar os métodos de informacéo desenvolvidos pela
comunicacdo e pelo design a partir das contribuicGes tedricas propostas pelo filésofo

Vilém Flusser. Ndo se trata aqui de negar ou recusar os métodos tradicionais de



informacdo desenvolvidos pela comunicacdo e pelo design. Trata-se, sim, de uma
tentativa embrionaria e experimental de tensionar os limites que separam esses dois

dominios.
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