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RESUMO

O mundo est4 em constante mudanca, hoje optamos pelo que € rapido, facil e pratico.
Isso se reflete em varios ambitos da vida, inclusive na forma de consumir filmes. Em
poucos anos, vimos as locadoras de VHS e DVDs desaparecerem e cada vez mais
as pessoas passaram a consumir entretenimento de forma online, com os aplicativos
de streaming. Com isso, o0 visual (capa/cartaz/pOster) passou a ter mais influéncia na
escolha do que vale a pena assistir, de forma a contribuir para 0 sucesso ou fracasso
da producéo. Dito isso, 0 atual projeto visa estudar a evolucéo dos cartazes de filmes
e compreender as identidades visuais que se criaram em cada um dos cinco principais
géneros, levando em consideracdo alguns elementos das composicfes visual e
fotografica, além das expressdes faciais e corporais presentes. Como método
utilizado, tem-se o Design Thinking, por possuir natureza versatil e interativa. Em
suma, foi possivel obter padrdes de tempo e estilo. As mudancas foram sutis, no
entanto, agregaram seu valor, como a melhora na qualidade e definicdo da imagem,
proporcionando limites/linhas mais definidos e, portanto, mais instigantes.

Palavras-chave: Capas de filmes. Evolucdo. Géneros do cinema.



ABSTRACT

The world is constantly changing, today we choose what is fast, easy and practical.
This is reflected in various areas of life, including the way of consuming movies. In a
few years, we saw VHS and DVD rental stores disappear and more and more people
started to consume entertainment online, with streaming apps. With that, the visual
(cover/poster) started to have more influence on the choice of what is worth watching,
in order to contribute to the success or failure of the production. That said, the current
project aims to study the evolution of movie posters and understand the visual identities
that were created in each of the five main genres, taking into account some elements
of visual and photographic compositions in addition to the facial and body expressions
present. As a method used, there is Design Thinking, as it has a versatile and
interactive nature. In short, it was possible to obtain patterns of time and style. The
changes were subtle, however, they added value, such as the improvement in image
quality and definition, providing more defined limits/lines and, therefore, more
instigating.

Keywords: Movie posters. Evolution. Cinema genres.
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1 INTRODUCAO

1.1 Introducéo

O mundo de hoje estd em constante mudanca e evolucéo. A sociedade
atual aderiu a um estilo de vida na qual demanda acfGes que antigamente eram
inevitaveis. Hoje em dia temos menos tempo, ou pelo menos queremos as coisas em
menos tempo, optamos pela comodidade, conforto e acima de tudo a praticidade.

Segundo Beck (2016, p.15), vivemos num mundo que ndo esta apenas
mudando, mas estd se metamorfoseando. Mudanca implica que algumas coisas
mudam, porém outras permanecem iguais [...]. A metamorfose implica uma
transformacao muito mais radical, em que as velhas certezas da sociedade moderna
estdo desaparecendo e algo inteiramente novo emerge.

Uma das evolucbes tecnologicas mais marcantes dos ultimos dez anos
vem acontecendo no mundo do streaming. Em poucos anos, vimos as locadoras de
VHS e DVDs se dissolvendo e cada vez mais pessoas consumindo entretenimento de
maneira mais acessivel.

Os aplicativos de streaming sao plataformas criadas para disponibilizar
conteudos “on demand” na integra, de forma online. Através deles, é possivel ver
filmes ou séries por meio de um modelo de assinatura.

Como exemplo temos a Amazon Prime Video, Looke, Telecine Play, HBO
GO, FOX+ e Netflix. Considerando a Netflix pioneira no ramo, sendo a primeira
empresa a oferecer streaming de videos no ano de 2007, ela pode ser considerada o
marco inicial do mundo do streaming de filmes e séries que conhecemos hoje.

Bom comunicador é aquele que tem algo a dizer [...]. A grande arte da
comunicacdo € dizer o que precisa ser dito, com codigos suficientes que permitam
uma boa e clara recepcédo da mensagem (MADUREIRA). O cinema € uma forma de
comunicacdo, ndo somente oral, mas principalmente visual e o designer €, acima de
tudo, um comunicador. Esse profissional pode contribuir nesse meio cinematografico
com: a criacdo de cenarios, figurinos e personagens, trabalhar efeitos especiais,

fotografia e elaboracao de cartazes.
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Todo longa-metragem possui um cartaz, poster ou capa. Alguns podem ser
esteticamente agradaveis, outros ndo, mas o fato € que desempenham um papel
importante, o papel de divulgar e vender o filme.

Para que essa estratégia de marketing seja bem sucedida, é preciso dar a
devida importancia para essa linguagem nao verbal e zelar pelos elementos da
composic¢do. Isso porque, com todos esses elementos em harmonia e coeréncia, a
aceitacado do publico ocorre de forma natural.

Deste modo, o presente trabalho visa estudar a evolugcédo dos cartazes de
filmes, compreender as identidades visuais que se criaram em cada um dos cinco
principais géneros e aplicar os resultados em cartazes ficticios, tendo como
metodologia o design thinking, abordado no livro “Design Thinking Inovacdo em
Negodcios” de VIANNA et.al 2012, trazendo uma abordagem interativa com o publico

e oferecendo versatilidade entre suas fases.

1.2 Justificativa

O interesse por esse tema surgiu mediante a evolucao apresentada pelo
meio cinematografico e pela nova forma de consumo da sociedade em relacdo a
filmes, onde os cartazes sédo peca chave na decisao.

O cartaz € um elemento de grande importancia na produgédo de um filme
por ser uma das principais formas de divulgacdo. No meio cinematogréfico, o
profissional responsavel pela criacdo do cartaz € o designer, que deve prezar pela
transmissao de sentimentos, valores e confianca.

N6s humanos, somos capazes de processar uma informacéo visual quase
gue instantaneamente. Cerca de 90% de todas as informacgdes que nos percebemos
e gue € transmitido para nosso cérebro é visual, segundo estudos feitos pelas
empresas 3M Corporation e Zabisco. Além disso, neurocientistas do MIT
(Massachusetts Institute of Technology) descobriram que o cérebro humano pode
identificar imagens em menos de 13 milissegundos. Dessa forma, as imagens podem
e devem ser usadas para capturar a atencdo do publico e vender o produto, seja ele
gual for.
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Segundo um estudo realizado em 2021 pela Associacao Motion Picture, 0s
streamings de video ultrapassaram a marca de 1 bilh&o de assinaturas, um acréscimo
de 26% em relacédo ao ano de 2020.

A pesquisa também demonstrou que o mercado de entretenimento movel
teve uma receita global de US$ 69 bilh6es em 2020. Isso representa um crescimento
de 23% em relagcdo a 2019. Portanto, faz-se novamente presente a necessidade de
um investimento em cartazes coerentes que instiguem e vendam seus produtos, 0s

filmes.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Estudar a evolucédo dos cartazes de filmes, compreender as identidades
visuais que se criaram em cada um dos cinco principais géneros e aplicar os
resultados em cartazes ficticios. Tendo como base cartazes de filmes hollywoodianos,
produzidos antes dos aplicativos de streaming e 0s produzidos apds o0 surgimento

dessas plataformas.

1.3.2 Objetivo Especifico

e Coletar e analisar material fotografico (Cartazes, pOsteres e capas de
filmes) antes e depois dos aplicativos de streaming;

e Pesquisar e delimitar quais elementos da composi¢cao serdo levados em
consideracao;

e Estudar as expressdes faciais e corporais presentes nos cartazes;

e Apontar as similaridades presentes em cada um dos géneros do cinema

(Acao, comédia, drama, ficcao cientifica e terror);
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e Analisar a evolucao geral e particular;

e FElaborar cartazes de filmes ficticios.

1.4 Problematizacao

A pesquisa visa estudar e compreender a evolucdo dos cartazes de filmes
em relacdo a alguns elementos da composicéo e as identidades visuais que se criaram
em cada um dos géneros. Isso porque, 0 meio cinematografico mudou e a forma de
consumo tambeém.

O acesso as plataformas de streaming de video cresceram com o passar
dos anos. Com isso, passou-se a ter uma preocupag¢do maior com a criacdo de
cartazes e capas atrativas que vendam os filmes.

Analisando material fotografico de acordo com elementos da composicéao é
possivel obter esses resultados e usa-los como guia nos processos de criacao,
mostrando-se interessante aos designers, ilustradores e correlatos.

Utilizando ferramentas como entrevistas/questionarios, caderno de
sensibilizacao e prototipos é possivel obter resultados satisfatérios e extrair um padrao
relevante para futuras pesquisas e criagdes acerca do tema proposto.
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2 METODO

2.1 Método

O projeto objetiva estudar e compreender a evolucdo dos cartazes de
filmes, antes e depois dos aplicativos de streaming e as identidades visuais que se
criaram em cada um dos cinco principais géneros, levando em consideragao alguns
elementos da composicéo e as expressodes faciais e corporais presentes nos cartazes,
posteres ou capas.

Para desenvolvimento do mesmo, serd utilizado o método Design Thinking,
baseado no livro Desing Thinking: Inovacdo em negdcios (Viana, et.al, 2012). Este
método é composto por quatro etapas, que podem ser configuradas de acordo com a
necessidade do projeto por terem natureza versatil.

A primeira etapa corresponde a etapa de imerséo, que é dividida em duas
partes: imersao preliminar e imersdo em profundidade. A imersao preliminar ainda é
dividida em outras trés partes: reenquadramento, pesquisa exploratéria e pesquisa
desk. Porém, de modo geral, essa fase visa 0 entendimento e compreensao de todos
elementos do tema, tentando sempre compreender a percepcao do publico acerca do
que foi proposto.

A segunda etapa recebe o nome de andlise e sintese. E nesse momento
em que todo o material coletado sera analisado e sintetizado, para que guie o
processo de criacdo da solugao.

A terceira etapa é apelidada de ideagdo, onde se desenvolve ideias
eficientes, levando em consideracéo o publico que se destina.

A guarta e Ultima etapa € a etapa de prototipacdo. Essa etapa é dedicada

a testes e busca por resultados efetivos.
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3 IMERSAO

Essa etapa visa, em um primeiro momento, o entendimento inicial do
processo e posteriormente, um entendimento mais aprofundado. Contara com
estudos da historia dos cartazes e posteres dos filmes, pesquisas de opinido, analise
dos elementos das composicdes fotograficas e visuais, revisdo de formatos, géneros
cinematograficos, coleta de material fotografico, estudos da comunicacdo néo verbal,

similaridades e evolucéo geral e particular.

3.1 Imerséao Preliminar

Essa fase visa um melhor entendimento e uma melhor visualizacdo do tema
proposto. E dividida em trés partes: a primeira é o reenquadramento, que corresponde
a histéria dos cartazes e posteres de filme; a segunda referente a pesquisa
exploratoria, envolve uma pesquisa de opinido e a Ultima, pesquisa desk, contém, de

um modo geral, insumos para a elaboracdo de um cartaz, poster ou capa.

3.1.1 Reenquadramento

Os cartazes e posteres de filmes séo exibidos dentro e fora dos cinemas,
em lugares da rua, nas lojas, anuncios em jornais, revistas, sites e aplicativos de
streaming. Esse artificio tem sido usado desde as primeiras exibicbes publicas de
filmes.

Comecaram como cartazes do lado de fora, listando o programa de curtas
a serem exibidos no saldo ou no cinema. Segundo Pedro Muehlbauer no site “Blog da
Sigla”, no inicio dos anos 1900, era utilizado uma tipografia bastante tradicional e
ilustracdes desenhadas a méo de cenas do filme. Ja na década de 1950, passaram a
enfatizar a tipografia e dar pistas sutis quanto ao conteudo do filme, utilizado como
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plano de fundo. Por fim, na década de 2000, foi notavel a modernizacéo da tipografia,
fotografia e a criacdo de um layout mais equilibrado.

Apesar das mudancas com o decorrer do tempo, os cartazes, posteres e
capas continuam desempenhando o mesmo papel de sempre: comunicar do que se

trata o filme e instigar o publico.
3.1.2 Pesquisa Exploratoria

‘O pbster € uma das Ultimas etapas no ciclo comercial de um filme e
costuma atender critérios objetivos. Um bom pdster deve seduzir o espectador que
anda nos corredores do cinema ou desce a barra de rolagem de um aplicativo. Melhor
ainda, se esse conseguir resumir a histéria a ser contada e anunciar os atores
presentes nela.” (REINA, 2019)

Levando isso em consideracéo, € valido citar pesquisa breve feita com o
publico acerca de filmes e seus respectivos posteres. Essa afirma que, apesar da
maioria das pessoas nao assistirem filmes com tanta frequéncia, cerca de 75,7% deixa
o pbster influenciar na sua decisédo e 64% ja deixaram de assistir um filme devido isso.
Os motivos mais comuns para tal sdo: pOsteres ndo instigantes ou com baixa
qualidade de foto/montagem, a nao identificacdo com os géneros do cinema e o

sentimento de desconforto ou desconhecimento do que esta sendo apresentado.

Vocé assiste filmes com frequéncia?

111 respostas

@ Sim, assisto mais de 4 filmes por
semana.

@ Mais ou menos, assisto de 3 a 4 filmes
por semana

Nao, assisto no maximo 2 filmes por

v semana.

Figura 1: Pesquisa de Opinido Parte 1
Fonte: O Autor




Vocé costuma deixar a capa dos filmes te influenciar?

111 respostas

@ Sim
@ Nao

Figura 2: Pesquisa de Opinido Parte 2
Fonte: O Autor

Ja deixou de assistir um filme por causa da capa?

111 respostas

@® Sim
@ Nio

64%

Figura 3: Pesquisa de Opinido Parte 3
Fonte: O Autor

Caso a resposta anterior tenha sido “sim”, por qual motivo exato optou por ndo assistir ao

filme?

111 respostas

néo gosto.

muito ruim.

@ Capa genérica

por ex)

Figura 4: Pesquisa de Opini&o Parte 4
Fonte: O Autor

@ Pensei que fosse de um género que eu
@ A qualidade da foto/montagem estava
@ Nao me instigou em nada.

@ Filme parecia antigo demais

@ Quando acho a capa muito brega
(acontece muito em filmes romanticos,

20
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3.1.3 Pesquisa Desk

Essa etapa é dedicada a “pesquisa de mesa” em sites, livros e artigos. E

ela quem fornecera conceitos sobre o tema proposto, além de insumos como

contetidos analogos, que podem auxiliar no entendimento do assunto trabalhado.

3.1.3.1 Elementos para o Marketing de um PG4ster

O marketing de um filme é uma grande oportunidade para designers

criativos. Segundo Mathew Carpenter no web site “Web Designer Depot” foram

apontados alguns aspectos que os designers devem trabalhar para alcancar um

poster que atinja 0s objetivos estabelecidos no briefing. Mathew ainda afirma que tudo,

desde pequenos filmes a grandes sucessos de bilheteria, se beneficiam desses

simples elementos.

Ainda sobre a “férmula do sucesso” no marketing temos a AIDA, constituida

de 4 etapas: atencao, interesse, desejo e acéo, que vem sido usada como base de

milhares campanhas publicitarias de filmes.

Atencdo: Chame a atencdo de quem estd passando! Em campanhas
publicitarias e propagandas de Hollywood € comum notar que ha sempre
algo que chama a atencéo do publico para a peca criada.

N&o precisa ser alcancado com fotos provocativas, embora dada a
vantagem de chamar a atencdo. Usando apenas os personagens do filme
ou um ponto importante da trama, os designers ja conseguem estabelecer
certa ligacdo, enquanto atraem a atencdo de quem vé o poster;

Interesse: Crie um incentivo para ver o filme! Quando o uso de icones e
imagens mais abstratas nao funcionam com o filme, usar uma imagem que
fornece aos espectadores uma ideia da histéria é valido.

Muitos dos melhores pésteres de filmes modernos usam imagens que
explanam ao espectador uma cena do filme, criando tensdo e um grande
interesse. Interesse tal que, para sana-lo, é preciso que a pessoa veja 0
filme para descobrir o que acontece;
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Desejo: Crie desejo com fas e nao fas! Com os estudios de cinema
realizando adaptacdes de quadrinhos em um ritmo acelerado, sdo os
verdadeiros fas que terminam em ultimo na linha de marketing. Porém, os
estudios podem contar com eles para verem seus novos langamentos,
independentemente de sua cobertura de critica ou materiais promocionais,
uma vez que as chances séo grandes de que eles ja estejam cientes disso.
Os otimos posteres de filmes, principalmente os de adaptacéo, usam esse
apelo duplo para aprimorar sua publicidade;

Acao: Nao atrapalhe! Tendo instrucdes claras do que fazer e mantendo um
fluxo coerente durante a jornada, € dada a hora de, literalmente,

transformar o desejo em acéo.

3.1.3.2 Elementos para a Construcédo de um Pdster

Ela Gancarz destacou no site “Filmmaking Stuff’, trés elementos que

merecem atencao quando se trabalha na criacdo de um péster. Sao eles:

Estilo: Quando vocé planeja criar seu poster, precisa primeiro decidir que
tipo de filme seu poster representara. Vocé deve tentar transmitir o clima
geral do seu filme ao design grafico. Seu pdster deve ser marcante,
memoravel e focado em uma Unica mensagem clara. Quando vocé estiver
trabalhando em seu design, sempre pense em seu publico-alvo;

Texto: A proxima coisa a ser focada € o texto. Além do titulo do filme, o
poster também deve conter um slogan (uma frase marcante ou slogan da
marca que transmite a mensagem do filme), o nome do diretor, os nomes
dos principais atores ou personagens, a data de langamento e um bloco de
cobranca (créditos na parte inferior).

Se vocé precisar enfatizar a presenca de alguém famoso em seu filme ou
destacar algum outro aspecto especifico do filme, escreva-o em seu péster,
além de garantir que essas informagfes sejam realmente indispensaveis.
O péster do filme deve dizer apenas o suficiente para fazer a venda e

nenhuma palavra mais!
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Em relagéo a tipografia, € possivel combinar diferentes cores, familias ou
variacbes para que se crie um design harmoénico e efetivo. Vale ainda
ressaltar que, assim como existem fontes gratuitas na Internet, também ha
licencas para uso comercial, por isso € recomendado que vocé preste
atencao a esses detalhes antes de distribuir comercialmente seu trabalho
para evitar problemas legais posteriormente;

Imagens: O passo mais dificil quando vocé cria seu péster é escolher as
imagens. Portanto, a melhor maneira de descobrir o que colocar no seu
pbster é ver outros trabalhos semelhantes ou assistir a alguns filmes do
mesmo género em busca de inspiracdo. Talvez seja necessario renunciar
as fotos para desenhos representativos, o que tornaria seu péster ilustrado

em vez de fotografico.

3.1.3.3 Elementos da Composicédo Fotogréfica

Existem varios elementos da composicdo fotografica. De acordo com

Eduardo Viero, do site “Eduardo e Ménica” os dez mais importantes sdo: ponto, linha,

forma, textura, cor, tom, distancia, equilibrio, espaco e padrées.

Porém, apenas se mostram interessantes para a pesquisa 0s seguintes

elementos:

Ponto: é a unidade de comunicac¢éo visual mais simples e irredutivelmente
minima. Quando ha a existéncia de muitos pontos, o cérebro os liga, e isso
€ capaz de dirigir o olhar;

Cor: é a impressao que a luz refletida ou absorvida pelos corpos produz
nos olhos. Cada uma das cores transmite uma sensacdo diferente,
segundo estudos psicodindmicos das cores;

Tom: corresponde a quantidade de luz presente na cor, classificadas em
tonalidades claras e escuras. Quando adicionada uma cor, a matiz é
alterada e consequentemente o tom também;

lluminacéo: € o principio fundamental da construcdo de uma imagem. Ha
vérios tipos e formas de iluminar e cada tipo transmite uma sensacgéo

especifica;
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Forma: existem trés tipos de forma: Geométricas (triangulos, quadrados e
circulos, etc), naturais (folhas, animais, arvores, pessoas) e abstratas
(icones, representacdes graficas, estilizacdo). Formas estranhas e menos
vistas podem ser usadas para atrair atencgao;

Distancia: a relagcdo mais simples entre os elementos de composicdo € a
distancia entre eles. A distancia € importante por alguns motivos diferentes.
Para comecar, se alguns de seus elementos estiverem muito proximos 0s
resultados podem ser perturbadores.

Além disso, a distancia também se aplica ao conceito de formas, citado
anteriormente. As estruturas de composicdo mais comuns Sao
simplesmente uma linha (conectando duas areas de interesse) e um
triangulo (trés). Mas a medida que vocé adiciona mais e mais assuntos,
além de brincar com as distancias entre eles, vocé cria composi¢cdes com
estruturas significativamente mais complexas;

Equilibrio: € quando todos os elementos presentes na composicao estdo
organizados e em harmonia. O equilibro visual pode ser obtido de duas

maneiras: simétrica ou assimetricamente.

3.1.3.4 Elementos da Composicao Visual

7

A composicdo € a chave para transmitir coerentemente a mensagem

pretendida. Os profissionais da area criam e recriam sempre novas formas de compor

suas pecas e manté-las capazes de chamar atencéo do publico. No entanto existem

alguns principios basicos para que a composicao seja efetiva, segundo Mélio Tinga.

Sao eles, dispostos no site “Design Culture”:

Principio de tipografia: recorre ao fato de que as fontes tipograficas
precisam ter a maxima harmonia possivel, em tamanho e variacdes. E
preciso escolher cuidadosamente as fontes certas, de acordo com o tipo de
trabalho, e combinar umas com as outras de maneira a despertar atencao,
garantindo equilibrio visual.

Porém, € importante ndo usar muitas fontes no mesmo projeto e nao

exagerar no tamanho com risco de ter resultados ndo agradaveis;
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e Principio de coeréncia e unidade visual: a coeréncia e unidade sao obtidos,
tornando todos elementos harmdnicos e que “falem a mesma lingua”, ou
seja, as partes precisam ser organizadas de maneiras a serem entendidas
como pequenas partes de um mesmo projeto;

e Principio de hierarquia: é preciso estabelecer prioridades, o que é mais
importante, e o que deve ser visto primeiro em ordem de importancia.
Podemos estabelecer a hierarquia diferenciando os tamanhos, as cores, a
posicdo, os planos (primeiro, segundo, terceiro), tipografia (black, bold,
ligth) entre outros;

e Principio de legibilidade: um projeto ndo pode apresentar problemas de
legibilidade. O texto ndo pode apresentar problemas de ser lido quando
esta sobre um determinado fundo. Mudar a tonalidade na imagem, colocar
uma sombra no texto ou uma forma onde sobrepomos o texto sdo algumas

formas para resolver problemas de legibilidade.

3.1.3.5 Tamanhos e Formatos de um Podster

Os posteres dos filmes mudaram e evoluiram em cores, estilos e
dimensoes.

Atualmente, segundo o site “Standard Poster Sizes”, artigo feito por
Michael, o mais comumente utilizado tamanho de poster é a folha: “27x40" cm ou até
uma “40x60” cm para pontos de Onibus.

Com o surgimento dos aplicativos de streaming, esses mesmos cartazes
passaram a ser divulgados por meio digital. Porém, diferentemente de quando
divulgado por meio fisico, esses tipos de pdsteres ndo possuem um tamanho

estipulado, como podemos observar a sequir.
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Figura 5: Interface Prime Video

Fonte:https://claudia.abril.com.br/sua-vida/alem-da-netflix-12-plataformas-de-streaming-para-

conhecer-e-assinar-hoje/ (2021)
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Figura 6: Interface Looke

Fonte:https://claudia.abril.com.br/sua-vida/alem-da-netflix-12-plataformas-de-streaming-para-

conhecer-e-assinar-hoje/(2021)

Figura 7: Interface HBO GO

Fonte:https://claudia.abril.com.br/sua-vida/alem-da-netflix-12-plataformas-de-streaming-para-

conhecer-e-assinar-hoje/(2021)
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Figura 8: Interface Netflix

Fonte:https://agenciauva.net/2021/04/14/netflix-da-aposta-ao-sucesso-absoluto/(2021)

3.1.3.6 Os Géneros do Cinema

Os filmes sé&o divididos em géneros e subgéneros, normalmente

obedecendo a uma categorizagdo comercial. Ha filmes que se ajustam a um

determinado género, outros que podem ser incluidos em dois ou mais, mas existem

outros que sdo dificeis de enquadrar em qualquer categoria. Os géneros

cinematograficos sdo um campo amplo e diversificado. Vamos conhecer um pouco

sobre os cinco principais, de acordo com Lu Dias no site “Virus da arte & cia.”:

Acdo: geralmente envolve uma historia de protagonistas do bem contra
antagonistas do mal, que resolvem suas disputas com o uso de forca fisica.
Os filmes de acdo tém como historias 0 crime, a guerra, entre outros.
Normalmente séo feitos com alta tecnologia, recorrendo ao uso de efeitos
especiais. A maioria dos filmes de aventura e ficgdo cientifica também se
englobam entre os filmes de agéo;

Comédia: é o uso de humor no filme. Uma das principais caracteristicas da
comédia € o engano. Entre os artistas, reconhece-se que para fazer rir é
necessario um ritmo especial, conhecido como timing, que nao é dominado
por todos, pois é dificil analisar, cientificamente, o que faz uma pessoa rir
ou 0 que é engracado ou ndo. Mas uma caracteristica reconhecida da

comédia € que ela € uma diverséo intensamente pessoal,
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e Drama: € um género que é utilizado para criar a maior tenséo possivel entre
0s espectadores, ja que o publico fica “preso” ao que acontece entre os
personagens, e tenta sempre desvendar o que ainda vai acontecer,
idealizando os seus proprios finais para cada personagem. O enredo se
baseia principalmente em conflitos sentimentais humanos, muitas vezes
com um tema geral triste. E entendido também como uma forma acentuada
de tragédia;

¢ Ficcdo cientifica: nos dias atuais os filmes desse género estdo entre os que
alcancam maior indice de bilheteira, demonstrando ainda a fascinacao das
pessoas sobre o que esta por vir, ou ainda sobre o que é pura fantasia. O
conhecimento cientifico avanca cada vez mais e mostra uma fronteira maior
sobre o que podemos construir em matéria de ficcao cientifica. Como esses
filmes que especulam sobre o futuro se mostram entre 0s mais rentaveis, é
de se esperar que vejamos cada vez mais o tema sendo explorado pelo
cinema;

e Terror: O género ficcional do terror existe em qualquer meio de
comunicacdo em que se pretenda provocar a sensacdo de medo. Este
género esta intimamente ligado a ficcdo fantastica. O medo é a fonte dos

filmes de terror.

3.1.3.7 Coleta de Material Fotografico

Com pesquisas feitas na internet, foi realizada a coleta do material
fotografico: cartazes de filmes dos 5 principais géneros (A¢ao, comeédia, drama, ficcdo

cientifica e terror) pertencentes ao século XXI.
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Figura 9: Cartazes de A¢éo Antes dos Streamings
Fonte: O Autor
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Figura 10: Cartazes de A¢éo Depois dos Streamings
Fonte: O Autor
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Figura 11: Cartazes de Comédia Antes dos Streamings
Fonte: O Autor
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Figura 12: Cartazes de Comédia Depois dos Streamings
Fonte: O Autor
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2004

Figura 13: Cartazes de Drama Antes dos Streamings
Fonte: O Autor

THE WAY BACK

2008 2010 2020 BlES

Figura 14: Cartazes de Drama Depois dos Streamings
Fonte: O Autor

SURERR0YS
A

2000 2005

Figura 15: Cartazes de Ficcao Cientifica Antes dos Streamings
Fonte: O Autor
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OSIRIS CHILD

TINTIVE

2010

Figura 16: Cartazes de Ficcéo Cientifica Depois dos Streamings
Fonte: O Autor
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Figura 17: Cartazes de Terror Antes dos Streamings
Fonte: O Autor

2007 2010 2019 2020

Figura 18: Cartazes de Terror Depois dos Streamings
Fonte: O Autor

3.2 Imersao em Profundidade

Essa fase objetiva compreender o que as pessoas pensam, sentem, falam
e fazem. As ferramentas a serem utilizadas serdo: o caderno de sensibilizacdo e a

analise de similares.

3.2.1 Caderno de Sensibilizagao

O caderno de sensibilizacdo foi adaptado de acordo com a esséncia do
projeto. Para tal, foram desenvolvidos dez cards, cada um deles com uma capa de
filme e 0 QR code contendo o respectivo trailer. Foram escolhidos dois cartazes de
filmes de cada um dos géneros do cinema, um do ano 2002 e o outro do ano 2018. A
Unica excecdao a essa regra foram os filmes referentes ao género drama, pois um

pertence ao ano 2003 e o outro ao ano 2016.
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Figura 19: Caderno de Sensibiliza¢do Kit
Fonte: O Autor
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Figura 20: Caderno de Sensibilizacdo Paginas
Fonte: O Autor

Devido ao projeto ndo contar com um publico-alvo muito especifico, o kit foi
entregue a sete pessoas com diferenca de dez anos de idade aproximadamente. A
faixa etaria escolhida foi entre 20 e 80 anos.

O funcionamento se dava da seguinte maneira: a pessoa com o caderno
deveria pegar o card enumerado e responder duas perguntas apenas julgando a capa.
Uma era relacionada ao género do filme e outra ao ano do mesmo. Ja a segunda parte
implicava no escaneamento do QR code e a visualizagao do trailer. Feito isso, a
pessoa confirmava suas respostas anteriores ou néo, justificando sua escolha. O
mesmo processo seria repetido dez vezes, uma vez por dia, com horario a escolha do
participante, até que se acabassem as capas.

Apds o retorno de todas as respostas, 0 caderno apontou 0s seguintes

resultados:
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e A maioria das pessoas acertaram os géneros dos filmes, apesar de um ser
recorrentemente confundido com outro tipo;

e Mais da metade acertou a data de langcamento dos filmes;

e A grande maioria se pautou na aparéncia dos atores e na
qualidade/estética do cartaz. Ainda assim, tiveram as pessoas que se
guiaram pela roupa dos personagens;

e Todavia, foi possivel observar que se pautar na aparéncia dos atores pode
causar certo prejuizo, caso o ator tenha a mesma aparéncia antes e
atualmente;

e Por serem filmes relativamente conhecidos, algumas pessoas ja tinham
uma melhor ideia do que se tratava pelo fato de ja terem visto o filme;

e O trailer tem certa influéncia na resposta, porém a maioria das pessoas
mantiveram as suas primeiras respostas (certas);

e As gque ndo mantiveram, voltaram atras e acertaram, seja 0 ano ou 0
género;

e Algumas das influéncias que o trailer propicia é a exposi¢cdo ou ndo de
efeitos especiais, tecnologia disponivel (computadores, celular, carros) e
trilha sonora;

e Por fim, ainda é valido ressaltar que as categorias de 70 e 80 anos
apresentaram certa confusao em relacdo a algumas respostas. Talvez pelo
fato de ndo terem o habito de assistir filmes ou pelo fato de os filmes serem

“‘mais recentes” (século XXI).

3.2.2 Analise de Similares

Nessa etapa, foram analisados os materiais fotograficos coletados
anteriormente de acordo com os elementos da composicdo visual e fotografica
listados: ponto, cor, tom, iluminacéo, forma, distancia, equilibrio, tipografia, hierarquia
e legibilidade. Foram apontadas as similaridades entre 0 mesmo género e a evolugéo

geral e particular de cada um.
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Quadro 1: Similaridades e Evolucdo em Acao

Ponto central, a maioria personagens e aderegos.
Geralmente o personagem principal se encontra em primeiro plano e como plano
de fundo temos, muitas vezes, algo remetendo a uma cena ocorrida.

Cores predominantemente quentes, com amarelo e laranja. Porém alguns
apresentam uma tonalidade azul esverdeada em combinagao ao amarelo e
laranja.

A maioria dos titulos em branco com tipografias bold sem serifa.

Hierarquia e legibilidade boas.

E comumente utilizado luz frontal e trés quartos.

Equilibrados com elementos predominantemente alinhados ao centro.
Expressoes faciais e corporais sérias e desafiadoras.

Evolugéo entre o género
. antes e depois do streaming

O padréo se manteve, no entanto, é possivel perceber que foi dado um maior
destaque para o personagem presente na capa, fazendo com que ele se destaque
mais que o fundo. Também foi passivel de observagéo a diminuicdo da saturagéo e a
adicéo cada vez mais constante de tonalidades azul esverdeadas.

Fonte: O Autor

Quadro 2: Similaridades e Evolugdo em Comédia

STEVE MARTIN

PR . a JCE CHARLIE TRA JILLIAN
Similaridades entre o género CUBE DAY MORGAN "BELL

Ponto central, a maioria personagens.
Em geral, temos o personagem principal em primeiro plano e uma cor chapada,
usualmente branca como plano de fundo. No entanto, também temos um ambiente
que transparece a atmosfera do filme como plano de fundo.
Cores predominantemente saturadas.
A maioria dos titulos em vermelho e/ou azul com tipografias bold sem serifa.
Em geral, hierarquia e legibilidade boas.

Utilizam comumente luz frontal.
“":.?;":::“ Equilibrados com elementos predominantemente alinhados ao centro.

The Scarler! . Expressges faciais e corporais em geral exageradas e/ou que transparegam a

personalidade do personagem.

Evolucao entre o género
antes e depois do streaming

O padrédo se manteve, no entanto, houve uma maior preocupagéo com background,

SR o A AFTERSCHOOL. PARKING LOT. IT'S O
onde foi inserido cenarios que remetem a atmosfera do filme. No entanto, alguns o FesRusRYD
permaneceram na mesma linha (fundo chapado branco), porém com um design mais
clean, sem tantos elementos.

GHEAPER
DOZEN

Fonte: O Autor

Quadro 3: Similaridades e Evolu¢do em Drama

Similaridades entre o género

Ponto lateral, a maioria personagens, especificamente rostos. Porém, em alguns
pode-se notar que o ponto de interesse € dividido, devido a quantidade de
elementos presentes.

Geralmente em tom sépia, podendo ainda conter parcelas de verde e amarelo.
A maioria dos titulos em branco ou amarelo alaranjado com tipografias light com ou
sem serifa.

Em geral, hierarquia ruim e legibilidade boa.

Utilizam em sua maioria luz zenital e trés quartos.

Desequilibrados, com muitos pontos de atencao. Personagens principais
geralmente alinhados as laterais.

Expressoes faciais e corporais em sua maioria contidas e preocupadas.

Evolugéo entre o género
antes e depois do streaming

O padréo se manteve o mesmo, com um leve destaque a mais dos personagens
principais.

Fonte: O Autor
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Quadro 4: Similaridades e Evolugdo em Ficcéo Cientifica

S . Ficgdo Cientifica

Similaridades entre o género

+ Ponto predominantemente central, a maioria personagens. Porém, em alguns
pode-se notar que o ponto de interesse ¢é dividido, devido a quantidade de
elementos presentes.

+ Geralmente em tons frios de azul e verde, contendo parcelas de branco, prata e
vermelho.

+ A maioria dos titulos em branco com a combinacao de tipografias light e bold sem
serifa.

« Em geral, hierarquia e legibilidade mediana.

« Comumente utilizam luz frontal.

+ Em sua maioria desequilibrados com muitos pontos de atengéo.

« Expressoes faciais e corporais de seriedade e confronto.

'Evolugéo entre o género
antes e depois do streaming

ULTRN[OLET O padréo se manteve, no entanto, se tornaram mais bem elaborados e detalhados
com melhores efeitos especiais.

CoMING soON

OSIRIS CHILD

-

Fonte: O Autor

Quadro 5: Similaridades e Evolu¢éo em Terror

Similaridades entre o género

* Ponto predominantemente central, a maioria personagens e aderegos.

» Em sua maioria, o personagem principal se encontra em primeiro plano e como
plano de fundo nada muito elaborado, apenas uma cor chapada, podendo variar
em branco e vermelho.

» Geralmente em tons de vermelho envelhecido e sépia avermelhado, podendo
também conter parcelas de preto e verde escuro.

» A maioria dos titulos em branco ou vermelho com tipografias light ou bold com ou
sem serifa.

MURPHY BIEHN QUALLS MANN  MOHR

+ Em geral, hierarquia e legibilidade boas. B l{] GHTBURN
7

» Comumente utilizam luz trés quartos e luz de kicker.

» Em sua maioria desequilibrado devido a disposigéo dos elementos. Personagens &

principais geralmente alinhados ao centro.
» Expressdes faciais e corporais de medo ou assombro.
Evolugéo entre o género
antes e depois do streaming
O padréo se manteve, no entanto, o design ficou menos carregado e mais clean. I8 NOESHER - R N E

D

Fonte: O Autor

Em suma, as mudancas foram sutis, no entanto, agregaram seu valor.
Primeiramente, vale ressaltar que a edicdo e a manipulacdo de imagem melhoraram
significativamente. Isso porque, com o0 passar dos anos, os aplicativos de edicédo de
imagens e as cameras fotograficas também foram aprimorados.

Com a melhora na qualidade e definicdo da imagem, a indudstria
cinematografica comegou a explorar um limite/linhas mais definidos. Deixaram o
esfumacado e a sobreposicdo de lado e optaram por capas com elementos mais
delineados. Ainda vale destacar que os posteres ficaram levemente mais sugestivos

com o uso mais frequente de silhuetas e cortes.
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4 ANALISE E SINTESE

ApoOs o levantamento anterior, € preciso organizar as informacgdes para se
obter padrbes e compreender melhor o problema. Serdo utilizadas as seguintes
ferramentas: personas, analise PNI, mapa mental e critérios norteadores.

4.1 Personas

A partir dos dados de campo obtidos, foram identificadas diferentes
caracteristicas e perfis de publico. Baseado nisso, criou-se personagens ficticios,
apelidados de personas, com essas mesmas caracteristicas, diferentes entre si,

representando perfis extremos de usuarios do produto ou servi¢o analisado.

Quadro 6: Personas

| ta | o ] sandm

24 anos, designer gréfica

Laura é uma jovem solteira recém formada
que Iha em uma emp! de ici
Muito dedicada ao trabalho, esta sempre em
busca de algo pra se inspirar.

Uma das atividades que ela mais gosta é
assistir filmes, segundo ela é aonde ela mais
consegue inspiragéo, pois eles despertam sua
criatividade. Entdo, sempre que sobra um
tempo ela senta no sofa e procura por um para
assistir.

Por muitas vezes Laura se depara com
algumas capas mau feitas e desarménicas e
isso a incomoda, porque, de acordo com ela,
esse tipo de coisa nao traz credibilidade ao
filme e nem instiga a assisti-lo.

Laura g ia que seus “ iros de
balho" ti mais cuidado e produzissem
capas genuinamente boas que realmente
fizessem-na ter vontade de assistir os filmes.

Fonte: O Autor

31 anos, professor

lago é casado com Bianca ha dois anos e
eles tém a tradigdo de toda sexta a noite
assistirem um filme juntos.

No entanto, Bianca néo gosta de filmes de
comédia e lago nao gosta de filmes sci-fi, entao
eles se limitam a escolher filmes de terror,
drama ou agéo.

Porém eles se irritam quando se guiam
muito pela capa, iniciam o filme e acabam tendo
que escolher outro por esse ser de um género
que os dois ndo curtem. Com isso, eles perdem
muito tempo tendo que escolher outro e
recomegar.

O casal gostaria que as capas fossem mais
fieis aos géneros dos filmes, para poderem se
guiar por ela e “acertarem de primeira” sem
perder muito tempo.

43 anos, psicéloga

Sandra é uma psicéloga auténoma
divorciada. Por ser auténoma, Sandra tem seus
horarios mais flexiveis e ela faz questao de
deixar um tempinho reservado para assistir um
filme.

Ela adorava ir ao cinema, ia duas vezes por
semana no minimo! Entretanto, com a
pandemia, ela teve que se readaptar...passou a
assinar aplicativos de streaming de videos e
assistir tudo em casa.

Devido seu amor por filmes, Sandra é uma
mulher exigente e ndo se contenta com pouco.
Sandra ndo gosta de repetir filmes! Porém,
segundo ela, as vezes é dificil definir apenas
pela capa qual é mais antigo e qual € mais
atual.

Alguns enganam, e por esse motivo, muitas
vezes ela acaba néo clicando em alguns que
julgou ser antigo ou escolhendo um que ja viu.

Sandra gostaria muito que fosse mais facil
de identificar as diferengas da evolugdo, para
que assim, ela otimizasse seu tempo na hora de
escolher seu filme.



4.2 Anélise PNI

Levando em consideracdo a evolucdo geral e particular dos cartazes/

pbsteres de filme, sera realizado uma analise dos pontos: positivos; negativos e

interessantes, intitulada analise PNI. A fim de ampliar a visdo sobre o assunto e

identificar diferentes perspectivas do mesmo ponto.

Quadro 7: Analise PNI

Pontos Pontos Pontos

Positivos Negativos Interessantes

* Melhora na qualidade dos + Falta de padréo entre o « Maior destaque aos

backgrounds; tamanho dos posteres, personagens em

* Maior dinamismo podendo variar de detrimento a cena;
presente; streaming para streaming; <+ Uso de diferentes

» Melhora na qualidade e » Criagcao de mais de uma tonalidades em um
manipulagdo de imagem capa para o mesmo filme, mesmo poster;
(detalhes e efeitos podendo variar a escolha + Criagdo de um layout mais
especiais). de streaming para clean, em sua maioria.

streaming.

Fonte: O Autor

4.3 Mapa Mental

Objetivando a visualizacao geral sobre o tema e tudo o que foi pesquisado

e analisado até entéo, foi desenvolvido e disposto a seguir um mapa mental contendo

todas as associagdes sobre o contetdo do estudo.
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Fisico (cinema)

DIVULGAGAD E

DISPDHIBILIZAERD
Digital (streaming e outros sites) Ponto

Estilo

Gostos Pessoals Cor

ELEMENTOS DE CONSTRUCAD Zesar-Fad]

Senso comum (pré-conceito) Tom

Imagen

o2 PUBLICO
Liede Iluminagéo
tati - Forma
Expectativa Cartazes/Posteres/ Capas
de filmes Distancia
Atencéo

. Equilibrio
Acdo
Interesse

AIDA

Tipografia
(Marketing) pog

Comédia
Desejo

Hierarqulia
Drama a

Acdo

. o Legibilidade
Ficgdo Cientifica

Acabamento Terrar

Estilo estético —O-JILYLESRL IS

Figura 21: Mapa Mental
Fonte: O Autor

4.4 Critérios Norteadores

Apés analise dos dados coletados e levando em consideracédo a elaboragéo
das préximas fases do projeto, foram estabelecidos os seguintes critérios norteadores:
e Estudar, compreender e aplicar a evolugdo dos cartazes de filmes e as
identidades visuais que se criaram em cada um dos géneros em capas

ficticias;
e Obter resultados de senso comum para usa-los como guia Nos processos

de criacéo posteriores.

4.2.1 Requisitos e Restrigdes

Tendo em mente os critérios norteadores e as ferramentas que serao
utilizadas futuramente, foi possivel estabelecer requisitos e restricdes, relacionados a

um dos objetivos do projeto:
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Requisitos para os cartazes, posteres e capas de filme:

e Ser intuitivos em relacdo ao género;

e Ser condizentes com o ano de langcamento independente da ambientag&o
do filme;

e Ser coerente com o nivel do filme;

e Ter harmonia entre os elementos das composicdes visuais e fotograficas.

RestricOes para os cartazes, pOsteres e capas de filme:
e Conter imagens com baixa resolucéo e desfocadas;
e Aplicar estilo estético antiquado;

e Fugir da tematica do filme e de seu género.

Dito isso, os elementos da composicao visual e fotografica que devem ser
levados em consideracédo séo: ponto, cor, tom, iluminacao, forma, distancia, equilibrio,
tipografia, hierarquia e legibilidade. Todos em conformidade com o género em

questéao.
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5 IDEACAO

A fase de ideacéo é dedicada a criacéo e selecdo de ideias que respondam
0S pontos propostos inicialmente. Para criacdo, serdo utilizadas as seguintes
ferramentas: painel semantico, brainstorm, rafes e argumentacéo cinematografica. Ao

final, para selecdo dessas ideias, sera utilizada a matriz decisoria.

5.1 Painéis Seméanticos

Essa ferramenta baseia-se na pesquisa imagética acerca de um
conceito/tema especifico referente ao projeto. Tendo como base o mapa mental,
construido na etapa anterior, foram criados 14 painéis semanticos contendo imagens
selecionadas a partir de pesquisas em sites da web com o intuito de auxiliar nesse
inicio do processo de criacdo e experimentacdo, servindo como referéncia estético-

simbodlica da forma e alinhando conceitos semanticos.

Figura 22: Painéis Semanticos Elementos da Composicédo Fotografica

Fonte: Sele¢c&o de Imagens do Autor
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Figura 23: Painéis Semanticos Marketing de um Pdster

Fonte: Sele¢do de Imagens do Autor

Figura 24: Painéis Semanticos Géneros do Cinema

Fonte: Selecdo de Imagens do Autor

5.2 Brainstorm

O brainstorm baseia-se na geracdo de novas ideias, com foco em
quantidade. Levando em consideragéo a esséncia do projeto, foi proposto a um grupo
de quatro pessoas com idades diferentes (20, 40, 60 e 80 anos respectivamente) que

criassem e descrevessem de forma narrativa um cartaz para cada género estudado.
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O grupo era livre para criar, no entanto, foi encorajado que dessem
destaque a: ponto de interesse, expressdes faciais e corporais, cores presentes e
titulo. Os resultados estao dispostos a seguir:

o

w0560 !
WMM@’&W-M%%¢W
«on«x)do-

o geovolon | ' -
WWWW&MWWM
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°%@@uﬂ%ﬁf0\.ﬁ
MW)MMWH"WWW
wmsaw.w.dam,v. muy\deodoh.m*)&m‘bumw d(/;G%Mo

° Joruen

APABETAOUNS YPATIPON (W*W)m
WWWM&,L Dfornsdrs Yndibos /o
wxoﬂu%mﬂa Y

cown o mlhacon M@W% 'quéawudo‘

Figura 25: Brainstorm 1
Fonte: O Autor



@xfcl@

Q ooy \?OGJJVLCL tw w m\cm@w> o} W i o 4139 o,
o ok covmas. O s Ao A Vs ome amonde « s mithe.
0 ke 1w ovmer oty duntewc oo

Q.ey\mjf/\‘l}:@ ' L

0. o i KA. oo, prbmanges s PS5
L)'\W\Mjb o Admog 0.0 ot oo W e W}T\ Y - ot
bl . Uoun imh Armn o\pc,& Cotomtlhd 1 o tidade eomo L0

? 4
Jolee -

Q)\,C)m\ﬁ/ m
Www.

WA : AT ) )
e o o, © il tres 450 i
e O

Twmen )
; aola bmww( X W(mu&

v ey
7 s . Vde s vt

Figura 26: Brainstorm 2
Fonte: O Autor
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5.3 Matriz Deciséria
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A matriz deciséria € uma ferramenta que permite uma rapida analise

através de critérios que favorecem uma visdo mais ampla e coerente de varias

alternativas. Sendo assim, foram criadas cinco matrizes, uma para cada género do

cinema, e as alternativas geradas na etapa anterior (brainstorm) foram julgadas de

acordo com o0s seguintes critérios: estilo e elementos das composicfes (visual e

fotogréfica), ponto de interesse, hierarquia visual, intuitividade e desejo.
Se a alternativa atendesse plenamente ao critério, receberia a nota maxima

de cinco pontos, caso contrario, receberia a nota minima de um ponto, podendo

também variar entre os limites (notas 2, 3 ou 4). Os quadros estdo dispostos a seguir:

Quadro 8: Matriz Género Acdo

Estilo e
Elementos das
Composigoes

Ponto de 5
Interesse
Hierarquia 4
Intuitividade 3
Desejo 2
TOTAL 18

Fonte: O Autor

Quadro 9: Matriz Género Comédia

et

Estilo e
Elementos das
Composicoes

Ponto de 3
Interesse
Hierarquia 3
Intuitividade 3
Desejo 2
TOTAL 15

Fonte: O Autor
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21

17

18

16



Quadro 10: Matriz Género Drama

5 3 4 4

Estiloe
Elementos das
Composicoes
Ponto de
Interesse 5 3 3 3
Hierarquia 5 3 4 3
Intuitividade 5 2 4 2
Desejo 5 2 4 2
TOTAL 25 13 19 14

Fonte: O Autor

Quadro 11: Matriz Género Ficcao Cientifica

Ficcao
Cientifica
Estilo e
Elementos das 5 5 4 &
Composigdes
Ponto de
Interesse 5 5 5 3
Hierarquia 4 4 4 2
Intuitividade 5 4 5 5
Desejo 5] 4 4 4
TOTAL 24 22 22 19
Fonte: O Autor
Quadro 12: Matriz Género Terror
Terror
Estilo e
Elementos das & 5 5 4
Composigoes
Ponto de
Interesse S 5 5 5
Hierarquia 5 4 4 3
Intuitividade 5 5 5 5
Desejo 5 5 5 5
TOTAL 25 24 24 22

Fonte: O Autor
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Apos a realizagdo de todos os somatorios, foram escolhidas as cinco
opcdes mais vidveis. Cada uma delas possui seus pontos fortes em relagéo ao género
que pertence, porém, no geral, foram as ganhadoras por apresentarem coeréncia no
estilo e na composicéo, possuirem um bom ponto de interesse, uma hierarquia de

elementos, serem intuitivos quanto ao género e despertarem desejo no publico.

5.4 Argumentacao Cinematografica

Com os cartazes semi norteados, foram elaborados enredos completos dos
filmes por tras dos cartazes, com a ajuda do argumento cinematografico: documento
escrito que visa contar o enredo do filme relatando algumas cenas. Ele pode servir
para orientar a escrita do roteiro ou até para vendé-lo. No caso do atual projeto, foi

desenvolvido para guia na criacdo visual dos cartazes finais.
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Hellish Night
De Beatriz Dalboni

Argumento de Abril de 2022

Jen é uma jovem garota comum que apés um dia longo de trabalho, planeja visitar o novo
apartamento de seu namorado Theo. O bairro é afastado do centro e desconhecido por Jen,
mas assim mesmo ela vai, afinal, essa é a primeira aquisicdo independente de seu namorado.

Descendo do 6nibus, Jen se depara com uma loja de conveniéncia e decide comprar bebidas
e algumas guloseimas. Ao pagar, pergunta ao caixa qual o caminho mais curto para a rua
do endereco. Ele responde que passando duas quadras dali, virando a direita ela encontraria
um beco e atravessando por ele chegaria ao destino, Muito empolgada com a situacdo, assim
ela faz.

Estava ela no meio da travessia quando um grupo de uns cinco homens barulhentos e
alterados adentram no beco. Com medo, Jen corre para trds de uma cacamba de lixo e
consegue se esconder sem ser percebida, afinal, era uma noite escura e um beco quase sem
iluminacdo. Jen esperava que eles passassem sem notar sua presenca, para que, assim,
chegasse ao seu destino final.

No entanto, a jovem tem uma surpresa ao perceber que presenciaria uma cena de violéncia,
que posteriormente se transformaria em um assassinato. Tendo que permanecer imével e
calada, temendo sua prépria integridade, Jen observa quatro dos homens jogando um no
chdo e o espancando. Apés um tempo, um dos membros do grupo saca uma arma e aponta na
direcdo da cabeca do espancado e comeca a gritar algumas frases agressivas. O homem
exausto, sangrando e desnorteado suplica por sua vida, mas o homem armado continua a
gritar. Sem forgas, o homem solta a cabega no ch3o possibilitando um novo angulo de vis3o,
visualizando Jen. A esperanca dele se renova e ele utiliza sua ultima respiracdo para
pedir socorro, levando um tiro na cabeca logo em seguida.

Porém, ao fazer isso, o homem denunciou a posic¢do de Jen, fazendo com que os outros notassem
sua presenca. Assustada, Jen corre e tenta retornar a lojinha, que a essa hora jd estava
fechada. Sendo perseguida, a jovem tenta desesperadamente achar um lugar para se esconder
e ligar para a pclicia. Quando ela consegue despistd-los, percebe que deixou seu celular
cair perto da lixeira.

Incomunicdvel, perdida e procurada, a testemunha de assassinato luta para sobreviver e
desvendar alguns pontos desse ato de violéncia.

-

Figura 29: Argumentacao Acao
Fonte: O Autor
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Fight Like a Girl

De Beatriz Dalboni

Argumento de Abril de 2022

Sam e Kim s3o irm3s gémeas idénticas, mas desde que nasceram s3o como dgua e azeite. Ainda
muito novas, seus pais se separaram e cada uma escolheu morar com um deles.

0 pai era rico, e como foi sua mulher a pedir o divércio, ele fez questdo de ndo dar nenhuma
assisténcia a ela, fazendo com que ela tivesse que voltar a morar com o pai no pequeno
apartamento em cima da antiga academia de boxe. Apesar dessa situacdo, o pai nunca deixou
de mimar Sam (filha que escolheu a mde). Sempre dava presentes caros e a incluia em
passeios chiques, mas nunca estava realmente 14, Kim (filha que escolheu o pai), ndo ligava
muito, pois quanto mais tempo ficava com o pai, mais futil e superficial se tornava, mas
Sam odiava esses momentos e ndo via a hora de se livrar daquilo.

Um belo dia, Kim acorda com a noticia de que todos os bens de seu pai estavam bloqueados
devido falcatruas na empresa e ela teria que ir morar com sua mae, irma e avé no subtrbio.
Surtada e contra sua vontade, Kim segue a instrucdo e se muda para o pequeno apartamento.
L4 ela descobre o valor do esfor¢o, trabalhando na academia e ajudando nas tarefas de casa

e também o verdadeiro significado da vida, interagindo com pessoas trabalhadoras e
amorosas.

No decorrer de sua resignacdo, Kim tem algumas recaidas e dificuldades de adaptacdo, mas

logo coloca em prova seu amor por sua familia, ao ter que competir no lugar da irma na
maior luta da vida dela.

- v

Figura 30: Argumentacao Comédia
Fonte: O Autor
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Loves That Go
De Beatriz Dalboni

Argumento de Abril de 2022

Annelise cresceu sem pai e sua md3e morreu quando ela era muito nova. Por esse motivo,
Anne passou sua infancia em um orfanato, mas nunca foi adotada. Entdo, quando se tornou
maior de idade, acabou sendo liberada.

Anne queria respirar novos ares, mas sem turbuléncia, Sendo assim, decide mudar de cidade,
e para isso escolhe uma cidadezinha interiorana bem longe dali,

Ao chegar na cidade trata logo de arranjar um trabalho que pague o pequeno quarto que
ela alugara. Encontra essa oportunidade em uma lojinha de ferragens na rua principal que
era administrada por um senhor simpdtico. De imediato Anne se sente acolhida pelo local
e pelas pessoas, principalmente por Wil, o dono da loja.

Com o passar do tempo, os dois se tornam muito préximos e desenvolvem uma relacdo de pai
e filha, Afinal, Wil se casara jovem e permaneceu casado com a mesma esposa até ela adoecer
e, por ventura, falecer, portanto Anne representava a filha que ele nunca teve,

Por um momento, a vida de Anne finalmente parecia estar entrando nos trilhos. No entanto,
a paz ndo durou muito, pois um dia pela manhd, Wil sofre um acidente de carro e Anne é
chamada no hospital. Wil estd muito debilitado, pois, para desviar do carro da frente,
acabou batendo em uma drvore e o impacto foi demais para suportar.

Ainda de luto, Anne continua o negécio de Wil e sua falecida esposa, pois foi o dltimo
pedido do senhor. Com isso, passa a atender todos os clientes pessoalmente e a notd-los mais,
principalmente um jovem bonito chamado Rob que tinha acabado de comprar uma casa na
cidade e a estava reformando, com isso, ia quase todos os dias a loja.

Rob e Anne iniciam um romance e, depois de um tempo juntos, Rob vé em Anne uma confidente
e lhe conta um segredo/culpa que carrega. No dia em que ele estava chegando na cidade,
ocasionou um acidente que levou um senhor a ébito quando foi pegar seus pertences que
cairam no chao.

Anne liga os pontos e percebe que o seu amor havia ocasionado o acidente que matara o
unico pai que ela teve e rompe bruscamente a relacdo com ele. Passa a ignord-lo, sem dar
explicacBes e o seu coragdo é sé tristeza. Para piorar a situacdo, Anne descobre que estd
grdvida de Rob e entra em colapso com o paradoxo, cogita até acabar com a sua vida e a do
bebé¢, para que ele ndo viva em um mundo t3o cruel quanto o que Anne vive. Mas Rob chega
a tempo e a impede de fazer qualquer loucura.

Com as cartas na mesa, eles chegam a conclusdo que a inten¢do nunca foi ruim, muito menos
Rob e que eles se amam muito para viverem separados., Aquela nova vida significava vida
nova, literalmente uma vida nova.

e K -

Figura 31: Argumentacao Drama
Fonte: O Autor
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De Beatriz Dalboni

Argumento de Abril de 2022

0 ano ¢ 3000 D.C, e a sociedade se fundiu a tecnologia e as duas coexistem de forma cadtica:
préteses, carros inteligentes, moradias flutuantes. Apesar da evolucdo tecnoldgica, a
sociedade se tornou hostil e agressiva, uma espécie de cyberpunk, mas contendo a parte
abastada e a marginalizada. Esses ricos investiram na criacdo de um exército cyborg, que
passeava nas ruas diariamente para tentar conter um pouco desse caos, mas nunca com

violéncia, devido uma programacdo de seguranca que eles tinham ou pelo menos era isso
que eles achavam,,,

Apés cada ronda, os soldados retornam a base e recarregam as baterias na camara de fluxo.
Isso tudo é extremamente cronometrado, ndo podendo haver espacos para erro. Porém, um
certo dia, a soldada R22 se atrasa, pois teve que combater um incéndio criminoso para
salvar um bebé e entregd-lo a salvo para sua mde. Quando se d4 conta que logo sua bateria
estaria descarregada, ela corre de volta para a base e faz o relatério da ronda para
Jjustificar o atraso e permitir sua entrada. A entrada € permitida com instrucdes bastante
incisivas para que R22 se direcione diretamente a sua cdpsula/camara. Assim ela fez, mas
antes que plugasse os fios, observa em seu companheiro do lado uma estranha acdo
acontecendo. R22 percebe que ndo parecia uma recarga ce energia, era como seu estivessem
incutindo lembrancas que ndo pertenciam a ele, como seu estivessem reprogramando seu
cérebro, Com essa postergacdo, R22 também percebe que sua bateria havia atualizado o icone

e aparentemente “recarregado sozinha". Suspeitando de algo esquisito, prefere ndo acoplar
os fios,

No meio dessa mesma noite, R22 acorda se deparando com todos os seus colegas marchando
para fora da base e entdo resolve fazer parte daquilo para evitar suspeitas sobre ela e a
“ndo recarga noturna". Todos os soldados parecem estar em transe e se direcionam para o
mesmo local. R22 acompanha o fluxo e naquela noite presencia o assassinato de dois nobres
do alto escaldo e ocultamento do mesmo. Ela fica horrorizada com tudo aquilo e se tortura
com tantas questSes que vinham a mente,

No dia seguinte, ao perguntar a alguns de seus colegas se eles sabiam algo do que havia
acontecido, todos alegam ndo saber do que R22 estava falando. Ao cair da noite, R22 repete
0 processo e ndo acopla os fios e sua bateria volta a carregar automaticamente e seus
amigos tém mais uma vez as mentes reprogramadas., Assim, R22 junta as pe¢as que possui e
bola um plano de revolta para combater essa crueldade e quem estd por trds dela. A cada
passo que d4, descobre novas pecas que faltam e resgata a verdade sobre tudo.

-

Figura 32: Argumentacéo Ficcao Cientifica
Fonte: O Autor
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The Walls Have Ears

De Beatriz Dalboni

Argumento de Abril de 2022

Dany e sua amiga alugam uma casa: ampla, reformada e bem localizada, tudo o que as duas
precisam para iniciar a vida universitdria de um jeito bom.

Ao passar o endereco e combinar com os seus novos amigos de faculdade para irem até sua
casa para fazerem uma “festinha de inauguragdo", um dos colegas, que jd morava na cidade
desde que nasceu, conta que aquela casa era abandonada e ocupada por sem tetos e que, com
certeza, parecia amaldicoada. Mas a pouco mais de um ano uma construtora reivindicou o
terreno, expulsaram todos os sem teto e reformaram completamente o lugar, A histéria foi
forte, mas nada que desanimasse Danny em sua estreia na vida nova.

Semanas passam e Danny comeca a perceber coisas estranhas acontecendo dentro da casa:
rangidos, comida, roupas e lencéis faltando, janelas abertas.. E sem hesitar, conta a sua
amiga Thelma tudo o que percebeu. Thelma é mais distraida e descredibiliza todos os
apontamentos de Dany dizendo que ela sé estd eufdrica de pertencer a um lugar novo e
talvez impressionada com o que o colega havia contado sobre a casa. Dany é mais submissa,
entdc acaba concordando com Thelma, mas nunca deixa de se assustar com alguns
acontecimentos na casa.

Um belo dia a noite, Dany chega e encontra sua amiga morta na sala. Ela grita e sofre por
Thelma e enquanto liga para a policia, pega uma faca para se defender, afinal, ela ndo
sabe se o assassino ainda estd em casa ou ndo. Ao fazer a ronda na casa, percebe um barulho
vindo da parede e entdo comega a esfaquear o drywall e descobre vdrias coisas suas que
haviam sumido dentro da parede. Subitamente, a luz é cortada e Dany comega a ouvir
barulhos e percebe que ainda existe alguém em sua casa.

Em um surto, ela é atacada por um homem, que na verdade é um sem teto que restou e vivia
dentro das paredes da casa. A partir dai, Dany luta por sua prépria vida, até que a policia
chegue.

Figura 33: Argumentacao Terror
Fonte: O Autor
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Para uma melhor visualizagdo das solugdes finais, foram desenvolvidos

esbocos dos cartazes dos filmes ficticios elaborados, sendo um para cada género do

cinema. Estes estao dispostos abaixo:
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Figura 34: Rafe Cartaz Acado
Fonte: O Autor

BEATRIZ DALBONI

Figura 35: Rafe Cartaz Comédia
Fonte: O Autor
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BEATRIZ DALBONI

Figura 36: Rafe Cartaz Drama
Fonte: O Autor

BATNL DB

Figura 37: Rafe Cartaz Ficcao Cientifica
Fonte: O Autor
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6 PROTOTIPACAO

A Ultima fase do projeto equivale a fase de prototipacéao e foi dedicada a
testes de cor, iluminagao e fotografia na busca por resultados efetivos. Para isso,
seréo feitos refinamentos dos esbocos anteriores e criagdes de cartazes digitais.

6.1 Sketches

Tendo em mente os rascunhos preliminares (rafes) dos cartazes e as

argumentacfes cinematograficas, os cinco esbocos foram refinados ja estipulando

cores, expressoes e ponto focal.
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BEATRLL DALBONI

NIGHT

Figura 39: Sketch Cartaz Acéo
Fonte: O Autor



Figura 40: Sketch Cartaz Comédia
Fonte: O Autor

BEATRIZ DALBONI

LOVES THAT 60

Figura 41: Sketch Cartaz Drama
Fonte: O Autor
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Figura 42: Sketch Cartaz Fic¢éo Cientifica
Fonte: O Autor

BEATRIZ DALBONL

THE WALLS
HAVE EARS

Figura 43: Sketch Cartaz Terror
Fonte: O Autor
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6.2 Prototipos

Nessa fase foram desenvolvidos 0s prototipos, equivalentes aos cartazes
de filmes ficticios elaborados anteriormente. Optou-se por utilizar fotos da propria
autora devido a lei do direito da imagem protegida pelo artigo 5°, inciso X da

Constituicao Federal.

GDM*SOUN

#F2BF27 ¥F2A922 #F28729 #F204Q2 +R2IDID

Figura 44: Protétipo Cartaz Acao
Fonte: O Autor



She'll learn that
life is a big fight...

COMING SOON

WWW.TCC.COM

Figura 45: Protétipo Cartaz Comédia
Fonte: O Autor
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Figura 46: Protétipo Cartaz Drama
Fonte: O Autor
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Figura 47: Protétipo Cartaz Ficcéo Cientifica
Fonte: O Autor
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Figura 48: Prot6tipo Cartaz Terror
Fonte: O Autor
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7 CONCLUSAO

Este trabalho possibilitou entender a evolu¢cdo do meio cinematografico e
as identidades visuais que se criaram nos cartazes através dos anos. Com isso, péde-
se perceber a importancia de um cartaz harmoénico e coerente para a aceitacéo natural
do publico e, consequentemente, a venda de uma producdo. Assim como, a
necessidade da utilizacdo de um padrado para criacdes desse tipo.

Para se atingir essa compreensao, definiram-se os seguintes objetivos:
Coletar material fotografico e analisa-los de acordo com elementos das composi¢cdes
visual e fotografica, evidenciando, também, o estudo das expressdes faciais e
corporais. ApOs a analise, extraiu-se a evolugcdo geral, particular e as identidades
visuais criadas pela industria e aplicada nos cartazes.

Em suma, foi possivel obter padrdes de tempo e estilo, onde as mudancas
foram sutis, no entanto, agregaram seu valor. Concomitantemente, foram perceptiveis
as particularidades que cada género desenvolveu para se apresentar ao publico.

Com a andlise realizada, em conjunto de algumas ferramentas e
estratégias, foi possivel a criacdo de cartazes ficticios que seguissem os padrdes
obtidos anteriormente, servindo como forma de comprovagéo do estudo e guia para
criacbes e/lou comparacdes futuras. O projeto também permite possiveis novas
descobertas, afinal, 0 mundo tecnolégico em que vivemos hoje estd em constante

mudanca e a evolucgéo é algo certo.
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