UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE DESENHO INDUSTRIAL
CURSO DE TECNOLOGIA EM DESIGN GRAFICO

GISELE MARTINS VAZ
MELINA SILVA CORREIA

CORAGAO AZUL: O DESIGN GRAFICO APLICADO NA CONCEPGAO
DA IDENTIDADE VISUAL DE UM CURTA-METRAGEM

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

CURITIBA
2014



GISELE MARTINS VAZ
MELINA SILVA CORREIA

CORAGAO AZUL: O DESIGN GRAFICO APLICADO NA CONCEPGAO
DA IDENTIDADE VISUAL DE UM CURTA-METRAGEM

Trabalho de Concluséo de Curso de
graduacao, apresentado a disciplina

de Trabalho de Diplomacgao, do Curso
Superior de Tecnologia em Design Grafico
do Departamento Académico de Desenho
Industrial — DADIN — da Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana — UTFPR,
como requisito parcial para obtencéo do titulo
de Tecndlogo.

Orientadora: Profa. MSc. Silmara Takazaki

CURITIBA
2014



Ministério da Educacéao
Universidade Tecnolégica Federal do Parana

- Campus Curitiba
r PR Diretoria de Graduag&o e Educacgéo Profissional
preRsisoe ecroreaen s rvand - anartamento Académico de Desenho Industrial

TERMO DE APROVAGAO

TRABALHO DE DIPLOMAGAO N° 594

“CORACAO AZUL: O DESIGN GRAFICO APLICADO NA CONCEPCAO DA
IDENTIDADE VISUAL DE UM CURTA METRAGEM ”

por

GISELE MARTINS VAZ
MELINA SILVA CORREIA

[ am'%v de Dlplomacao apresentado no dia 30 de abril de 2014 como requisito
narcial para a obtencado do titulo de TECNOLOGO EM Design Grafico do Curso
buper!or de Tecnologia em Design Grafico do Departamento Académico de
Desenho Industrial, da Universidade Tecnologica Federal do Parana. O aluno foi
arguido pela Banca Examinadora composta pelos professores abaixo, que apos
deliberacao, consideraram o trabalho aprovado.

Ranca Examinadora:

Prof(a). MSc. Renato Bordenousky F|Iho :
DADIN - UTFPR

Prof(a). MSc. Marcos Varassin Arantes
DADIN — UTFPR

Prof(a) MSc. Silmara Simone Takazaki Egg

Orientador(a)
DADIN - UTFPR

Prof(a). MSc Josiane Lazaroto Riva
Professora Responsavel pela Disciplina TD
DADIN — UTFPR
“A Folha de Aprovacao assinada encontra-se na Coordenacao do Curso”.

FOLHA MODELO PARA O ALUNO(A)




AGRADECIMENTOS

Agradecemos a Wellington Sari por todo o auxilio e fornecimento de referéncias
para o desenvolvimento, a Anténio Roberto Correia pela disponibilidade para nos
ajudar a concluir a confecg¢ao das pecas, e a Emmanuel Fornazari pela paciéncia.



RESUMO

CORREIA, Melina Silva; VAZ, Gisele Martins. Coracdo Azul: O design grafico
aplicado na concepgéao da identidade visual de um curta-metragem. 2014. Trabalho
de Conclusao de Curso. Graduagao em Tecnologia em Design Grafico. Universidade
Tecnolodgica Federal do Parana. Curitiba, 2014.

Este trabalho apresenta de forma tedrica e pratica o processo de criacdo de identidade
visual para o filme Coragédo Azul, da produtora O Quadro. A pesquisa bibliografica
serviu para embasar a criagao final, com a escolha e aplicagdo de teorias proprias
do design, juntamente com a analise de suas funcionalidades, em consonéncia com
discussdes conceituais possiveis de outras areas. A partir da ligagao inevitavel e
inerente com o Cinema, promoveu-se analise para aproximagdes teoricas a fim de dar
subsidio a elaboragao da identidade visual. Com destaque para o conceito do design
emocional e a metodologia elaborada pelo Flavio Anthero Nunes dos Santos, este
trabalho tem como objetivo reforgar os sentidos, discussoes, histérias e significados
despertados pelo filme Coracdo Azul e, por consequéncia, ter a possibilidade de abrir
o leque de compreensdes pelo publico e a divulgagdo do mesmo.

Palavras-chave: Design. Identidade visual. Cinema. Curta-metragem.



ABSTRACT

CORREIA, Melina Silva; VAZ, Gisele Martins. Coracao Azul: Graphic Desing applied
to the conceiving of a visual identity for a short film. 2014. Course Conclusion Project.
Graduation in Graphic Design Technology. Federal Technological University of Parana.
Curitiba, 2014.

This work presents, in a theoretical and practical way, the creative process of a visual
identity for the movie Coragcdo Azul,(Blue Heart), from the producer O Quadro. The
bibliographic research grounded the final creation, through applied design theories
and analysis of its features, along with other areas conceptual discussions. From the
inevitable and inherent relationship with the cinema, it was analyzed for theoretical
approaches in order to ground the visual identity development. With emphasis on
emotional design concept and methodology developed by Flavio Anthero Nunes dos
Santos, this work aims to consolidate the senses, discussions, stories and meanings
aroused by the film Coracdo Azul (Blue Heart), therefore itincreases the understandings
range of this film and its disclosure.

Key-words: Design. Visual Identity. Cinema. Short film.
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1 INTRODUGAO

Intimamente ligado ao processo de concepgao de novos produtos e sistemas
de comunicagao, o design pode ser considerado uma ferramenta de planejamento
e desenvolvimento na construgdo de projetos, agregando valores com o emprego
de aspectos significativos que geram diferencial competitivo. O trabalho do designer
abrange essas agdes em seu sentido mais amplo, representando conceitos através
de algum codigo de expressao visual conjugando processos capazes de dar forma a
suas criagoes.

A relacdo entre o design e o cinema segue uma vertente cujo objetivo é
demonstrar, através da comunicagao visual, a identidade do filme, considerando
critérios como o elenco, o roteiro, a direcéo e outros diversos fatores que contribuem
para um bom resultado final. Assim, o design surge no cinema a partir do momento que
que as palavras do roteiro cedem espacgo a agdes, musica, figurino, luzes e cenografia.
O texto deixa de ser o unico fundamento da producao cinematografica para dar espago
a novas formas e dimensdes proporcionadas pelo design, envolvendo os sentidos,
sentimentos e interpretando ag¢des para as quais as palavras nao sao suficientes.

Levando em consideragao seus aspectos informativos, estéticos e persuasivos,
o design grafico induz, por meio da articulagao de signos visuais, a comunicagao de
uma mensagem que tem por objetivo estabelecer um nivel de dialogo com o interlocutor
que se pretende atingir. As identidades visuais, quando coerentemente projetadas,
fornecem solugdes eficientes e eficazes em usabilidade, desempenho e comunicagéo,
focadas na necessidade do publico-alvo. Nao é um trabalho exclusivamente criativo,
pois demanda de muito planejamento e métodos para seu desenvolvimento.

Desse modo, o design grafico, enquanto atividade profissional e parametro
conceitual para analise de objetos comunicacionais, requer uma metodologia
especifica por meio da qual o profissional tenha controle de variaveis envolvidas no
projeto e delimite as etapas projetuais. Utilizando-se de aspectos formais, funcionais e
simbalicos na constru¢gao de uma comunicacgao ideal, o design grafico tem a capacidade
de proporcionar uma experiéncia sensorial unica ao observador, explorando de modo
criativo e inusitado os sentidos humanos. O processo de significagcdo nos possibilita
compreender 0s recursos semioticos empregados nas imagens, cores, texturas,
tipografias, e na relacdo entre estes elementos, tornando a comunicagéo mais clara
e coesa.

Conceitualmente, os aspectos formais estdo enraizados nos elementos
estéticos-visuais e sao utilizados para expressar algo por meio da reproducgao grafica.
Em se tratando da persuasao do observador, os aspectos funcionais sao responsaveis
pela comunicagao e transmissao da mensagem, enquanto que os aspectos simbadlicos



1

despertam sutilmente na memodria um repertério de lembrangas e experiéncias
vivenciadas.

Entende-se, portanto, que a aplicagao do design grafico no meio cultural trata-
se de um design emocional cujo propdsito se demonstra na manifestacao dos sentidos
do espectador, muito além dos pensamentos traduzidos em palavras. Assim, cabe ao
design a gestdo comunicacional das obras cinematograficas a fim de que se crie uma
identidade propria e Unica, de modo que a magia do cinema transcenda os limites da
tela e se faga presente nos impressos e materiais de divulgagao.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Considerando, entao, estas premissas referentes ao papel do design grafico
na comunicagcao das obras cinematograficas, a seguinte questdo norteia esta
pesquisa: de que forma o Design Grafico torna-se fundamental ao desenvolvimento
de um sistema de identidade visual e suas aplicagdes para o filme Coragédo Azul da
produtora O Quadro?

No pré-projeto apresentado para aprovagao, foi apresentado como objeto
deste trabalho o desenvolvimento de um sistema de identidade visual para os trés
curtas-metragens que compdem o projeto Filmes de Verdo da produtora, a serem
langcados no inicio do ano de 2014. Porém, no inicio do periodo de produgao das
pecas de divulgacao destes filmes, um outro projeto da produtora, chamado Corag¢éo
Azul, foi aprovado pelo Programa de Apoio e Incentivo a Cultura (PAIC) do Governo
da Cidade de Curitiba e da Fundagao Cultural de Curitiba (FCC). Devido a esta
contemplagcado, as prioridades da empresa mudaram, a demanda se alterou e se
fez necessario o desenvolvimento de uma estratégia visual para valorizar este novo
produto reconhecido por 6rgaos especializados.

Em paralelo as necessidades da empresa, a troca de foco — de uma coleténea
para um unico filme — s6 foi acordada apds analise de impacto sobre a pesquisa
desenvolvida até entéo.

O que se pode notar foi que o levantamento bibliografico e as discussdes
tedricas e praticas realizadas poderiam ser mantidas e, mais, mostraram-se
fundamentais para a adaptacgao do projeto a demanda da produtora. Além disso, pesou
também a possibilidade de trabalhar com um produto singular, e ndo com uma série
de produgdes, tendo assim a oportunidade de catalisar atengdes e explorar uma leva
maior de particularidades de uma produgao reconhecida pela critica especializada.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um sistema de identidade visual como suporte de divulgacédo do
curta-metragem Corag¢éo Azul, produzido pela produtora O Quadro.

1.2.2 Objetivos especificos

» Demonstrar a funcionalidade da metodologia MD3E;

» Aplicar o conceito de design emocional na criagao da identidade visual;

» Discutir a importancia do design na valorizagao de produtos e discursos;

* Proporcionar material de apoio como forma de ampliar a possibilidade de
entendimento da proposta do filme;

* Debater com integrantes da produtora os objetivos do filme no intuito de
reforgar significados;

« Estimular discussao interdisciplinar nas areas de design e cinema.

1.3 JUSTIFICATIVA

O design grafico, cujos principais expoentes sao os impressos, desempenha
papel fundamental na cultura contemporanea. E por meio dele que estilos s&o
consolidados, agindo como poderosos veiculos de expressao, comunicagao e
divulgacgao.

Avancos técnicos e conceituais alcangados no decorrer do ultimo século foram
essenciais para a convengao de ferramentas e técnicas que proporcionaram uma
melhor experiéncia sensorial com meios impressos. Destacar o uso destes elementos
na concepg¢ao de identidades visuais que pretendem despertar no observador uma
interacdo emocionalmente dinamica é, portanto, vital para que se estabelegca uma
relacao eficaz entre o emissor e o receptor.

Aliar estes aspectos tem se mostrado o grande desafio da maioria dos
profissionais atuantes no mercado. Alguns designers se atém mais ao uso de softwares
do que ao planejamento e aplicagéao de técnicas especificas, tornando seus trabalhos
rasos e superficiais. Esta insuficiéncia percebida na aplicagao da técnica, da teoria e
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da pratica interdisciplinar e multifacetada do design, somada ao uso indiscriminado
de ferramentas computacionais, acaba por limitar a criatividade ao invés de agir como
alicerce na construgao projetual.

Diante do exposto, propde-se o desenvolvimento de um sistema de
identidade visual e da aplicagao dessa identidade em materiais para divulgagao de
um curta-metragem de producao independente. Para chegar a esta identidade serao
utilizados conceitos de design emocional, que tem como premissa proporcionar ao
publico uma experiéncia emotiva, explorando os estimulos sensoriais e acessando
o repertorio individual de cada espectador. Nesse contexto, € importante entender o
conceito da obra cinematografica sob o ponto de vista do espaco e tempo em que esta
inserido, o que permite que sejam identificados signos seméanticos traduzidos através
de formas, cores, texturas, tipografia, diagramacao e outros recursos que fortalecem
a identidade visual e o carater do material impresso.

A realizacdo deste trabalho contribuirda para a Area de Ciéncias Sociais e
Aplicadas, no sentido que enfatiza a relevancia da utilizagao dos conceitos classicos do
design grafico na concepcéao de projetos contemporaneos. Acredita-se que o resgate
histérico de técnicas funcionais ja comprovadas, aliadas a evolugdo tecnoldgica
de materiais, acabamentos e processos, pode beneficiar a divulgacdo do projeto
cinematografico e, num sentido mais amplo, da cultura de cinema independente como
um todo.

1.4 METODOLOGIA CIENTIFICA E DO DESIGN

A presente pesquisa classifica-se como exploratéria, pois tem como premissa
a construgao de hipéteses a partir do observado. Sera realizada uma pesquisa de
campo cujo objetivo é desenvolver uma identidade visual para um curta-metragem.
Quanto a natureza da pesquisa, € possivel classificar como aplicada, pois tem como
proposito gerar conhecimentos passiveis de aplicagao pratica dentro de um contexto
de interesses locais, a fim de solucionar problemas especificos. Quanto a abordagem
do problema, pode ser denominada qualitativa, ja que explora a subjetividade
interpretativa que se da entre o sujeito e 0 mundo real, a qual ndo pode ser traduzida
por numeros.

Em se tratando de procedimentos técnicos, optou-se por utilizar uma pesquisa
bibliografica que servira como referencial teérico para a construcdo das bases do
conhecimento. Estas serdo edificadas utilizando-se de livros, artigos, periodicos e
impressos que serao compilados por meio da técnica de documentacéo, uma vez que
os dados serao registrados e analisados por parte do observador. Além disso, fez-se
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necessaria uma pesquisa documental, cujo propdsito consiste em analisar o conteudo
simbdlico que sustenta o curta-metragem, bem como outros excertos relevantes para
a tematica.

No que se refere ao desenvolvimento deste projeto, optou-se por utilizar a
Metodologia MD3E (Método de Desdobramento em Trés Etapas), do autor Flavio
Anthero Nunes dos Santos (2005). A metodologia de design tem por esséncia
organizar, de forma sistémica, todas as etapas que serédo efetuadas ao longo do
desenvolvimento.

Partindo-se das ciéncias, recursos e técnicas que influenciam a percepgéao
visual grafica, ha uma coleta de dados na qual sdo observados materiais de ordem
sincrénica, tipos de acabamentos, processos e tecnologias condizentes com o tema. A
analise descritiva de todos os materiais antecede a geragao de conceitos semanticos
e simbdlicos que auxilia na concepgao de alternativas manuais. Dentre as geracgdes
feitas, € selecionada aquela que melhor proporciona condicbes de interagao entre
emissor e receptor, sendo que esta pode sofrer alteracbes e adaptagdes de acordo
com os requisitos técnicos escolhidos. Entre as ultimas etapas esta a experimentagao
no que se refere a aplicacao de acabamentos, tipo de impressao e papéis, fazendo com
que todas as pecas graficas passem pelo processo de arte-finalizagao e impresséo.

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para melhor compreensao deste relatério, os elementos textuais foram
organizados em forma de capitulos, conforme segue:

* Capitulo 1: Introdugcao

» Capitulo 2: Bases do conhecimento

» Capitulo 3: Desenvolvimento do projeto de design

» Capitulo 4: Resultado do projeto

» Capitulo 5: Consideragdes

O primeiro capitulo € composto pelos elementos pré-textuais, introduzindo
o tema da pesquisa, o problema de pesquisa, os objetivos geral e especificos, a
justificativa, a metodologia de pesquisa e uma breve descrigdo da metodologia de
design, e, por fim, a estrutura do trabalho.

No capitulo dois estdo documentadas as bases do conhecimento que
sustentam a pesquisa, abordando temas como o design, o design grafico, design
emocional, sistema de identidade visual e cinema, servindo como referencial teérico
para o desenvolvimento do projeto.

Odesenvolvimento do projeto € apresentado no terceiro capitulo, no qual consta
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a metodologia do design e suas etapas sistémicas, apresentando as ferramentas e
processos utilizados na concepgao do projeto.

O quarto capitulo contém o resultado final do projeto, detalhando todos os
aspectos visuais, técnicos e suas aplicagoes.

Ainda, no capitulo cinco sdo apresentadas as consideracgoes finais do projeto,
cujo proposito é fazer um resgate de todo o processo de construcao e refletir acerca
do cumprimento de seus objetivos.
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2. BASES DO CONHECIMENTO

2.1 DESIGN

Design € um termo cada vez mais utilizado e reconhecido pelo publico geral. A
velocidade com que as mudangas atingem a populagao deixam clara a questao de que
a area de atuacao do designer é tdo abrangente quando a utilizagdo do proprio termo
“design”, dai a dificuldade em traduzir e identificar todas as atividades desenvolvidas
pelo profissional em apenas um vocabulo.

Para Burdek (2006, p.13), a palavra design se origina do latim e deriva do
verbo designare, traduzido literalmente como “determinar”, mas que significa mais
livremente “demonstrar de cima”. Todavia, Schneider (2010, p. 195) afirma que o termo
design, etimologicamente, provém do italiano disegno, sendo utilizado no periodo
renascentista como sindnimo de esbocgo, projeto, desenho ou ideia em que se baseava
um trabalho ou uma obra de arte. Independente da verdadeira origem etimoldgica, a
palavra “design” esta em voga e funciona como uma espécie de coringa, podendo
ser utilizada nos mais diversos casos justamente devido a quantidade indefinida de
significados agregados a ela.

Historicamente, porém, as origens do design s&o tragadas a partir do auge da
Revolugao Industrial em que ele surge como uma ideia, projeto ou plano para solugao
das necessidades humanas. Como defende Escorel (2004, p. 64), com o surgimento
da industria e a revolugao por ela acarretada, fez-se necessaria a criagdo de uma
nova linguagem, pressupondo a multiplicagdo de uma configuragao original por meio
de sua reproducgao seriada. Como linguagem, o design esta suscetivel a interferéncias
contextuais, vinculadas ao momento histérico em que ele esta inserido, e pessoais,
determinadas a partir da interpretacdo do designer e como este oferece alternativas
singulares para problemas comuns. Faggiani (2006, p. 49) refor¢a esse ponto ao citar
a importancia de “entender que em cada época, dentro de um dado contexto, sao
apresentadas novas formas de design como valor agregado e fator de diferenciacao”.

Diante disso, o design pode ser considerado um processo relacionado a
concepgao, elaboragao e desenvolvimento de um projeto, seja ele grafico ou industrial.
Segundo Manzini e Vezzoli (2008, p.18)

Em sua acepgdo mais abrangente (correspondente ao seu significado no
vocabulario inglés), o termo design diz respeito ao conjunto de atividades
projetuais que compreende desde o projeto territorial, também o projeto
grafico, passando ainda pelo projeto de arquitetura até os bens de consumo.
(MANZINI; VEZZOLI, 2008, p. 18)
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Como atividade profissional, o design necessita da aplicacdo de uma
metodologia. A metodologia tem por objetivo proporcionar ao designer controle sobre
as variaveis envolvidas no projeto, fazendo com que ele possa optar pelas melhores
alternativas de desenvolvimento a partir de estudos realizados por outros autores ou
de sua propria percepgao. Assim, para que uma atividade seja considerada fruto do
design, ela requer ter ponderado expressamente uma metodologia projetual, de modo
que o resultado seja proveniente de um processo planejado.

No caso do processo do design, o seu valor econébmico também é levado
em consideragao por ser um componente expressivo na competitividade do produto
final. O produto do design ainda € permeado por outros fatores que influenciam na
sua assimilagao por parte de quem interage com ele. Essas dimensdes podem ser
definidas, basicamente, como sintatica (técnica e construtiva), semantica (relativa a
forma) e pragmatica (relativa ao uso). “As fungdes do produto em uso ndao podem
ser explicadas somente tendo por base as suas propriedades técnicas. Nao se pode
compreender a pragmatica de um produto se todas as suas outras dimensdes nao
forem consideradas” (NIEMEYER, 2003, p.45).

Considerando esses fatores, é possivel observar que: a sintaxe é responsavel
por contextualizar toda a parte estrutural do produto e seu funcionamento técnico; a
pragmatica é analisada sob a perspectiva de quem usa o produto e em que tipo de
situacao e utilizado, sob um ponto de vista mais ergonémico; enquanto a semantica
preocupa-se com a questao representativa do produto, como o ambiente ao qual
pertence e 0 modo com 0 qual se expressa, por exemplo.

Em suma, pode-se definir o design como um processo no qual se procura
proporcionar a adaptacdo do ambiente para atender as necessidades fisicas e
psiquicas do individuo que integra determinada sociedade. Acredita-se, portanto, que
o papel do designer na sociedade € de extrema importancia, uma vez que € esse
profissional que identifica as dificuldades de interagcdo do usuario com o ambiente,
bem como planeja e implanta as solugdes para sanar tais dificuldades.

2.2 DESIGN GRAFICO

O design grafico é a area do design que trata da organizagao dos elementos
de comunicacao visual. Como Villas-Boas complementa, “é a elaboragao de projetos
para a reproducdo por meio grafico de pecas expressamente comunicacionais de
conformacao preponderadamente bidimensional e realizadas sobre papel ou elemento
semelhante” (VILLAS-BOAS, 1999, p.25).

Entende-se por design grafico uma atividade profissional e também uma
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area de conhecimento na qual todo processo de concepgao requer uma estrutura de
planejamento a ser seguida do comeco ao fim. Segundo Ferlauto (2004, p. 21) design
grafico “consiste em um processo de articulagao de signos visuais que tem como
objetivo produzir uma mensagem — levando em conta seus aspectos informativos,
estéticos e persuasivos”. Dessa forma, pode-se dizer que o design se utiliza de
aspectos formais, funcionais e simbdlicos na constru¢ao de uma comunicagao ideal.

Os aspectos formais organizam os elementos estético-visuais e tém por
objetivo expressar algo por meio de reprodugcao grafica. Para Villas-Boas (1999,
p. 29) a producao grafica inclui todas as etapas de criacao, ilustragdes, tipografias,
diagramacao, fotografia e quaisquer elementos visuais.

Quanto aos aspectos funcionais, “tém como fim comunicar através de
elementos visuais (textuais ou ndo) uma dada mensagem para persuadir o observador,
guiar sua leitura ou vender um produto (VILLAS-BOAS, 1999, p. 31). Sendo assim,
os aspectos funcionais contemplam o propésito do dialogo entre a pecga grafica e o
interlocutor, procurando causar uma reagcéo no observador.

Os aspectos simbdlicos, por sua vez, sutimente despertam na memoria
do observador todo um repertorio de experiéncias vivenciadas ou culturalmente
apreendidas. Villas-Boas (1999, p. 55) considera esta uma fungao subjetiva, pois
contextualiza historicamente determinada produgao grafica como consequéncia de
um design informacional ou simplesmente estético.

Afim de aliar todos esses aspectos, cabe ao designer conhecer e saber aplicar
a técnica, a teoria e a pratica de forma interdisciplinar e com uma visao abrangente e
integradora das varias areas que permeiam a concepg¢ao do design.

O design apresenta-se como uma atividade colaborativa entre as diversas areas
do conhecimento, mas carrega consigo uma esséncia propria que a torna uma ciéncia
aplicada. Para Niemeyer (2003, p. 7), “com a expansao do uso dos meios de comunicagao
e com a intensificagdo da competicado por fatias de mercado, os designers graficos ndo
podem mais se fiar s6 na criatividade e na intuicdo de produzir projetos de sucesso
para seus clientes”. Por isso o designer se utiliza do desenho técnico, ilustragdes, bem
como ferramentas computacionais que sao indispensaveis no dia-a-dia do profissional.
Conhecer e dominar as técnicas que possibilitam a materializagdo de uma ideia se faz
fundamental na atualidade que preza pela agilidade e qualidade do produto final.

O designer grafico deve, ainda, considerar que o interesse do usuario
concentra-se em um produto que incorpore valor e cuja aplicagao garanta resultados.
Como reforga Niemeyer (2003, p. 8)

Por ser um profissional sensivel as necessidades e aos valores do consumidor,
procurando sempre uma elevacao na qualidade de vida deste, o designer
grafico tem um compromisso com a cultura, com o conforto, a seguranga, a
ética e o meio ambiente, entre outros aspectos. (NIEMEYER, 2003, p. 8)
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2.2.1 A cor no design grafico

As cores sao pegas fundamentas no cotidiano e influenciam amplamente
0 modo como o0 ser humano experimenta o mundo, pois sem elas, € praticamente
impossivel se obter uma percepcao visual. Podem exprimir uma atmosfera, descrever
umarealidade ou codificarumainformacgao além de ajudarem as pessoas aidentificarem
circunstancias, se moverem em um ambiente e até mesmo a se conectarem
emocionalmente com um determinado local ou objeto. Ao designer cabe estudar e
compreender a composig¢ao e organizagao das cores, testando seu comportamento
sozinhas e em combinacédo, para determinar as associagdes que as cores geram nos
contextos pretendidos. Segundo Farina, Perez e Bastos (2006, p.2):

O estudo das cores na comunicagédo e no marketing permite conhecer sua
poténcia psiquica e aplica-la como poderoso fator de atragcéo e sedugao para
identificar as mensagens publicitarias sob todas as formas: apresentagéo
de produtos, embalagens, logotipos, cartazes, comerciais, anuncios, etc.
Na industria as cores sao utilizadas com o objetivo de criar uma atmosfera
adequada, estimular os rendimentos no trabalho e fazer com que as tarefas
sejam mais gratificantes. (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006, p.2)

A relagdo entre os usuarios e as cores € relativa e pode ser influenciada
por diversos fatores subjetivos e particulares. A cor existe, literalmente no olho do
observador, pois s6 é percebida quando a luz é emitida por uma fonte ou refletida por
um objeto. A percepcgao das cores depende ndo apenas da pigmentagao da superficie
em si como também do tipo e da intensidade da luz que incide sobre ela. Além disso,
a percepcao da cor é determinada em funcdo das outras cores em torno dela. Da
mesma forma, as cores carregam diferentes conotagdes em diferentes sociedades,
gerando associagdes que se baseiam em experiéncias culturais que se deram no
passado e geraram significados singulares. O branco representa a virgindade e a
pureza no Ocidente, porém € a cor da morte nas culturas orientais, por exemplo.

Nesse sentido, acredita-se, portanto, que a escolha da cor é fundamental para
a criagao de uma composic¢ao harmoénica e eficaz, sendo fator determinante na reacao
psicolégica provocada no observador, pois, como reforca Farina (2003, p. 112), “as
cores constituem estimulos psicoldgicos para a sensibilidade humana, influindo no
individuo, para gostar ou nao de algo, para negar ou afirmar, para se abster ou agir”.
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2.2.2 Semidtica

A crescente difusdo do conceito de design como diferencial competitivo e o
exponencial aumento da atuagao do profissional no mercado de trabalho, tem levantado
questdes pertinentes a aplicagao interdisciplinar de determinadas ciéncias ao design.
Dentre as ciéncias que consolidam este pensamento encontra-se a Semidtica. Para
Niemeyer (2003, p. 16)

A semiética aplicada ao projeto introduz aportes para resolver as questdes
decorrentes da preocupacao da comunicacédo do produto de design. Essa
teoria fornece base tedrica para os designers resolverem as questdes
comunicacionais e de significagao e tratar do processo de geragao de sentido
do produto — a sua semiose. (NIEMEYER, 2003, p. 16)

A semidtica consiste no estudo ou ciéncia dos signos. De acordo com Santaella
(1983, p. 13), Peirce defende que “signo é algo que representa alguma coisa para
alguém em determinado contexto”. Essa caracteristica mediadora inerente ao signo
permite que ele faca algo presente de modo representativo, estando no lugar deste,
de modo que remeta ao mesmo sem ser o proprio diante de um intérprete presente.
Estabelece-se, assim, a construgao do sentido.

O processo de significagao possibilita a compreensao dos procedimentos e
recursos empregados nas palavras, imagens, diagramas, sons, nas relagdes entre
elas, tornando a comunicagao mais coesa e clara.

Como afirma Niemeyer (2003, p. 14), “o produto, além das func¢des pratica,
estética e de uso, tem a fungao significativa”. Todo resultado de projeto de design
carrega em si expressdes culturais e tecnoldgicas proprias de sua interpretagao.
Além de carregar esses atributos, quando inserida em um determinado contexto, esta
concepgao passa também a ser um elemento de comunicagao, néo apenas carregando
informacdes objetivas, mas agindo como suporte de mensagens do usuario para si
préprio e para os outros.

A semiotica também esta fundamentada na fenomenologia, que consiste na
investigacdo dos modos como se aprende qualquer coisa, de qualquer tipo, segundo
a maneira com a qual esse fendbmeno se apresente a mente. Para Peirce (1931-1958),
a experiéncia signica se da através de fenbmenos que podem se apresentar em trés
categorias universais, muito embora esses trés fendmenos comunicacionais ocorram
simultaneamente e sem que sejam percebidas. As categorias definidas por Pierce
sao: Primeiridade, Segundidade e Terceiridade.

A Primeiridade tem sentido imediato, carater intuitivo, sensivel e qualitativo,
a exemplo das cores ou texturas, simples e puras. A Secundidade manifesta-se em
sua especificidade, no plano real, tempo e espago, como o céu, onde se encarna a
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cor azul, inserido no mundo. Ja a Terceiridade é reflexiva, convencional e regrada, a
exemplo da analise do céu azul, se esta com o tempo limpo ou com possibilidade de
chuva.

A comunicacdo em si se da através de dois interlocutores: o gerador e o
interpretador. Em um processo de alternancia de posi¢cdes, ambos sao elementos
ativos no envio e recebimento de mensagem. Com sua reagdo a mensagem recebida,
o interpretador passa a produzir novas mensagens, que por sua vez sao processadas
(ou nao) pelo gerador. Portanto, entende-se que a mensagem tem como primeiro
objetivo fazer crer e, em segundo plano, motivar o interpretador a fazer algo, a agir.

A efetividade da comunicacao € influenciada pelo repertério, que consiste
em uma espécie de acervo que cada individuo constréi no decorrer de sua vida. O
repertério € composto por valores, conhecimentos histéricos, lembrangas afetivas,
culturais, religiosas, profissionais e todas as suas experiéncias vividas. Para que os
objetivos do processo comunicacional sejam atingidos, € necessario que haja sintonia
entre a mensagem criada pelo gerador e o repertorio do interpretador.

Em suma, pode-se afirmar que a semidtica orienta o processo no qual se
da a construgcao de um sistema de significacdo e, portanto, deve ser levada em
consideragao pelo designer para que seu produto possa estabelecer uma relagao
comunicacional com seu publico alvo.

2.2.3 Tipografia

A tipografia pode ser compreendida de duas formas. Uma delas é como meio
de reproducao de textos através do processo de impressao tipografica desenvolvida
por Johannes Gutenberg na Alemanha do inicio do Século XV, que ia desde a fundigao
dos tipos metalicos, passando pela composi¢cao manual do livro, escolha de papéis e
tintas, e finalizava com a impressao. A outra € a tipografia como o estudo, producao
e uso de fontes, distanciando-se da sua antiga conotagdo de método de impressao.
Fabio Lopez, professor de Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro, define a tipografia contemporanea da seguinte forma:

E a 4rea do design gréafico dedicada ao estudo, ao uso e a criagdo de letras,
alfabetos e sistemas de escrita. E um dos campos mais tradicionais do design,
cujo desenvolvimento tedrico vem sendo construido ha mais de 500 anos.
(LOPEZ, 2011, p. 53)

Segundo Bringhurst (2005, p. 23), a tipografia € um oficio por meio do qual
os significados de um texto (ou a auséncia de significado) podem ser clarificados,
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honrados e compartilhados, ou conscientemente disfarcados. E o oficio que da forma
visivel e duravel — e portanto existéncia permanente — a linguagem humana.

Assim como as palavras e as sentencgas, as letras também tém tom, timbre
e carater. Sdo simbolos uteis que significam o que sdo e o que dizem, e cabe a
tipografia lidar com essas unidades de informacao de duplo significado. As palavras
qgue formam a mensagem linguisticamente e a tipografia que infere visualmente nessa
mesma mensagem devem estar em sintonia para que haja compreensao e reagao por
parte do interlocutor, ou seja, para que haja comunicacao de fato.

Dessa forma, € possivel compreender a tipografia como parte tdo essencial
no trabalho do designer quanto a imagem e até mesmo a propria cor. Tratando-se
de uma maneira de organizar um material escrito, ela tem o potencial de agregar ou
suprimir significados a pega grafica e, assim, contribuir para que a mensagem seja
absorvida pelo publico da melhor maneira possivel.

2.3 DESIGN EMOCIONAL

O ser humano se liga emocionalmente a tudo que possui, seja em maior ou
menor intensidade. Lagcos emocionais séo construidos através de experiéncias que
se tém com os objetos do dia-a-dia, despertando sensagdes, lembrangas, agdes e
reacdes acerca destes itens. E papel do designer, portanto, contribuir para a construgéo
de uma relagdo amistosa ou nao entre o produto e o usuario.

Embora funcionabilidade e usabilidade sejam imprescindiveis para o projeto
de um produto, ha de se considerar também a importancia da emog¢ao gerada
pela diversao, prazer, alegria, entusiasmo, ansiedade ou até mesmo raiva e medo
provocados pelo resultado final do design. Dentro da pratica de projetar, o designer
pode se utilizar de técnicas, percepgao e empatia para traduzir o conhecimento que se
tem sobre as pessoas as quais o produto é destinado, para que seja possivel projetar
experiéncias que criem oportunidades para o envolvimento e participagao ativa do
publico-alvo.

O design emocional esta intimamente ligado ao sistema cognitivo que, por sua
vez, subdivide-se em trés niveis: visceral, comportamental e reflexivo. O nivel visceral
€ 0 mais basico, imediatista e instintivo, aquele que primeiro é despertado.

Segundo Norman (2008, p. 56), nivel visceral & pré-consciente, ocorrendo
antes mesmo de qualquer pensamento, considerando as primeiras impressoes
relacionadas a aparéncia, ao toque e as sensagoes despertadas. Este nivel tem sua
fundamentacédo no comportamento afetivo, ndo se prendendo ao raciocinio. Reagdes
positivas sao provocadas por certos elementos, tais como calor, protegcado, sabores
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e odores doces, cores vibrantes e saturadas, melodias suaves, rostos simétricos
e sorridentes, formas organicas e fluidas. Em contrapartida, situagcbes como sons
estridentes, luzes fortes, escuridao, temperaturas extremas, multidées, cheiros
desagradaveis, sabores amargos ou azedos, objetos assimétricos e pontiagudos,
geram reacdes negativas automaticamente.

O nivel comportamental do sistema cognitivo esta relacionado a funcéo,
desempenho e usabilidade de um produto, podendo ser influenciado pelo nivel superior
(reflexivo) e influenciar o inferior (visceral). Este nivel é responsavel por controlar a
maior parte das atividades diarias do ser humano, permitindo multiplas fungcbes sem
qgue se tenha consciéncia dessas acgdes. Sendo funcional e desempenhando bem e
de modo efetivo o seu propdsito, o produto tera como resultado uma relagao positiva
com 0 seu usuario.

O nivel reflexivo € o mais complexo de todos, pois nele se encontram os
sentimentos, as emogdes e a propria cognigao, permitindo o aprendizado, a utilizagao
de certas experiéncias ja vivenciadas e o raciocinio acerca das decisdes tomadas.
E este nivel que interpreta conscientemente e resgata lembrancas do passado que
influenciam o tempo presente, apresentando alta vulnerabilidade a aspectos como a
cultura, o repertdrio, o grau de instrugao e as diferengas individuais de cada usuario.
Pode ser considerado, desse modo, o vértice de longo prazo que da sentido de
identidade desse usuario em relagao ao produto.

Perante o exposto, concluido através da analise dos conceitos de Norman,
€ possivel verificar que todas as percepgdes do ser humano estao ligadas a
componentes cognitivos, mais especificamente a reflexao, e afetivos, niveis visceral
e comportamental. A medida que os niveis afetivos atribuem valor, o cognitivo atribui
significado ao produto, haja visto que o afeto é livre de consciéncia e interpretacao,
enquanto a cognicao faz parte do raciocinio.

Levar as pessoas a experimentarem algo novo requer a pesquisa e a coleta
de informagdes sobre o repertério individual comum em um determinado grupo,
baseando-se nas vivéncias e comportamentos com os quais ja estejam familiarizados.
Um projeto sé sera bem sucedido se despertar de modo positivo todos os niveis
cognitivos. Ainda assim, diante da grande variedade de perfis psicoldgicos, fisicos e
culturais entre as pessoas de um mesmo grupo, dificilmente um produto sera agradavel
ou despertara a mesma reacao em todos. “Cultivar uma cultura de experiéncias
requer ir além do genérico para criar experiéncias percebidas como personalizadas
para cada cliente” (BROWN, 2010, p. 114). Assim sendo, deve-se considerar além
dos fatores cognitivos intrinsecos ao projeto, as diferencgas individuais de quem se
pretende atingir.
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2.4 SISTEMA DE IDENTIDADE VISUAL

Entende-se por identidade visual o conjunto de elementos graficos que
representa uma empresa ou instituicao (FARINA, 2006, p. 127). De modo geral, tal
conjunto pode apresentar um logotipo, um simbolo e um padrdo cromatico que sao
organizados a fim de que se mantenha uma unidade estética. Com o ambito de tornar
determinado produto, servico ou organizagao facilmente reconhecivel, o processo
de identificacdo do usuario € fundamentado na criagcdo de um sistema visual que
considera cores, tipografia e outros elementos visuais.

Quando um nome ou ideia é sempre representado visualmente sob
determinada forma, podemos dizer que ele tem umaidentidade visual. Quando
varias embalagens de uma linha de produtos foram programadas visualmente
para apresentarem uma consisténcia em si, esse produto tem uma identidade
visual. Quando uma empresa, que presta algum tipo de servico, apresenta
uma mesma imagem em seus impressos, uniformes, veiculos etc., essa
empresa tem uma identidade visual que, nesses casos, pode também ser
chamada de identidade empresarial ou corporativa. (STRUNCK, 2007, p.57)

Como visto, a marca reflete um conjunto de diversos fatores que definem
0 posicionamento de uma empresa no mercado, sua visao, missao, valores e, no
sentido mais amplo, a imagem que a empresa quer passar de si propria para o publico.
‘Do ponto de vista do marketing, a marca € um nome, termo, icone ou simbolo que
representa um produto ou servigco. Ela é um fator determinante na estratégia a ser
utilizada para a promogao da empresa ou do produto” (NIEMEYER, 2002, p. 28).
Assim, devido a saturagao de marcas e informagdes no ambiente cotidiano, o desafio
de designer se encontra em desenvolver a originalidade, a diferenciagdo do seu
produto perante os demais ja existentes.

No que diz respeito a concepcao de marcas, elas podem ser classificadas, de

acordo com Gomes Filho (2003), segundo as seguintes consideracgoes:

* Marca figurativa: de facil e rapida assimilacédo, tem carater significativo e
representativo através de simbolos, desenhos, ilustracdes, fotos ou outros
elementos graficos.

* Marca abstrata: ndo é possivel identificar com clareza seu significado
num primeiro momento, embora ela busque essa conotagdo. Por essa
razao exige mais tempo de observacgao e repertorio por parte do publico
consumidor. Também é constituida por elementos visuais, embora nao
figurativos.

* Marca-logotipo: neste caso a propria configuragcdo da palavra remete ao
que se deseja transmitir, sem a necessidade de um simbolo. A tipografia
que compde a marca pode ser existente, totalmente nova ou hibrida.
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* Marca abstrata associada ao logotipo: associacao entre tipografia e simbolo
nao figurativo.

* Marca figurativa associada ao logotipo: simbolo e tipografia remetem
instantaneamente ao significado que se deseja transmitir, sendo a
configuracdo mais legivel e de facil compreensao entre todas.

Complementando, Heilbrunn (2004, p. 35) afirma que a logomarca € um
signo que frequentemente incorpora elementos pictoricos, geralmente estilizados,
que podem também representar visualmente elementos do mundo fisico. Percebe-se,
assim, que a semiodtica também tem grande relevancia na constru¢ao de identidades
visuais, pois se baseia na necessidade de concretizar simbolicamente uma realidade
abstrata e intangivel. Dessa forma, o simbolo tem por fungdo essencial mostrar e
tornar sensivel o que nao €, estabelecendo uma analogia emblematica.

Nesse sentido, o desenvolvimento de uma identidade visual abrange fatores
de percepcéo e posicionamento. No que diz respeito a percepcéo, busca-se evidenciar
as caracteristicas, os valores, atributos e diferenciais do objeto de estudo. Ja o
posicionamento determina a imagem que a empresa ou o produto pretende fortalecer
perante o consumidor.

Segundo Gomes Filho (2003, p. 194), atualmente as marcas possuem um
valor inestimavel que, em alguns casos, ultrapassa em muito o proprio valor da
empresa como um todo. Os fatores que fortalecem essa percepc¢éao de valor da marca
junto ao publico naturalmente envolvem a qualidade intrinseca do produto, bem como
investimentos em diferentes meios e midias, marketing, publicidade e propaganda.

O sistema de identidade visual tem por objetivo particularizar a apresentacao
de uma empresa, produto ou servico, estabelecendo padrées de comunicagao
claramente percebidos pelo publico em geral. Esses padrdes devem ser capazes de
transmitir de maneira rapida e eficiente o conjunto de conceitos, qualidades e atributos
que caracterizam uma marca.

Caracterizar a personalidade de uma empresa, produto ou servico em
um simbolo requer um complexo processo de conceituagdo fundamentado no
conhecimento da cultura corporativa, bem como da decorréncia e do segmento que
se deseja atingir, sendo este fator o divisor de aguas entre o sucesso ou o fracasso de
uma marca. Ha de se considerar sempre que o tempo é dindmico e que a identidade
visual deve acompanhar a evolugado do projeto, de modo que nao se prenda a um
determinado periodo ou modismo.

Significa, portanto, que se deve considerar o conjunto de interagdes que a
marca constroi junto ao publico ao qual se destina e, consequentemente, o tipo de
comunicagao que se pretende estabelecer. Além de comunicar claramente o valor e
os beneficios de uma atividade perante a concorréncia e consolidar sua assimilagao
por parte do consumidor, ela também deve inspirar confianga e construir uma relagao
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de lealdade com o publico.
Em linhas gerais, pode-se dividir o design de identidades visuais em: identidade
corporativa e identidade de varejo ou marca.

Aprimeira é especializada em designs para corporagdes e negdcios enquanto
a outra trata do design para o contato direto com os consumidores. Em
ambos os casos o design de identidade & um aspecto influente da nossa
profisséo, pois cria manifestacdes tangiveis para valores intangiveis de um
determinado produto, servico ou organizac&do, ndo importa se grande ou
pequena. (GOMEZ-PALAZCIO, 2011, p. 24)

Além disso, o processo de criagdo de uma identidade visual requer o emprego
de fundamentos ergonémicos em suas aplicagdes. Afinal, cabe a ergonomia o estudo
das interagdes entre 0 homem e 0 meio, por isso, consideram-se aspectos ligados
a percepcgao visual, legibilidade, interfaces e aplicagdes. Isso significa que se deve
compreender a usabilidade das cores, tragos e formas, tornando a identidade aplicavel
a qualquer material, seja impresso ou eletronico.

Percebe-se, portanto, que a marca representa a soma intangivel de atributos
de um produto, servigo ou organizagdo e que o modo como ela € expressa deve
carregar consigo valores simbdlicos e conceitos que facilitem a sua identificagao. Dai
a importancia de se estabelecer regras e critérios em suas aplicagdes, mantendo
uma imagem concisa e significativa a fim de que se estabeleca um nivel ideal de
comunicacgao.

2.5 CINEMA

2.5.1 CURTA-METRAGEM

Curta-metragem, ou simplesmente “curta”, é a definicdo que se da a um
filme de pequena duragado. O Dicionario Houaiss define curta-metragem como “filme
com duracdo de até trinta minutos, de intengao estética, informativa, educacional ou
publicitaria, geralmente exibido como complemento de um programa cinematografico”.
Ja a Academia de Artes e Ciéncias Cinematograficas dos Estados Unidos define um
filme apto a concorrer ao prémio Oscar na categoria de curta-metragem como “uma
producao cinematografica original com duragcdo de quarenta minutos ou menos,
incluindo os créditos”.

Inicialmente, a definicdo de curta-metragem era associada a uma limitagao
técnica, ou seja, produzir filmes curtos ndo era uma questao de escolha, mas sim a Unica
forma possivel de producdo. As primeiras filmagens executadas pelo Cinetoscopio
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(1891), criagao de Thomas Edison (1847-1931), eram tiras fotograficas com 17 metros
de comprimento, que permitiam 30 segundos de exibicdo no maximo. O mesmo
ocorria com o surgimento do Cinematografo (1895), invencdo dos irmaos Auguste
(1862-1954) e Lois (1864-1948) Lumiére, pois mesmo com a imagem ampliada, o que
se via ainda eram filmes curtos, isto €, a predominancia continuava sendo do curta-
metragem enquanto formato.

Com o avanco dos aspectos tecnoldgicos e estéticos, o curta foi se tornando
uma espécie de complemento, isto &, foi perdendo o seu carater de atragao principal,
justamente pelo fato de ja ser possivel a filmagem e exibicdo de um filme com uma
duracao maior. O longa-metragem se instalou e foi universalmente aceito, rumo ao
encontro de um comércio cinematografico de distribuicao e, principalmente, exibicao
gue se expandia e resultaria no estabelecimento do culto ao divertimento. O cinema
passou a ser encarado como diversio, e essa caracteristica passou a guiar o mercado
cinematografico que se formava pelo mundo seguindo os moldes do cinema norte-
americano.

Dessa forma, curta-metragem, enquanto complemento na programacgao do
longa, acaba atuando como um coadjuvante nesse processo. Ao mesmo tempo em
qgue se configura como um laboratério acessivel ao experimento e desenvolvimento
da linguagem, sobretudo por sua produ¢do demandar menos gastos, acaba sendo
deixado de lado pela industria cinematografica que adota o longa-metragem como
formato adequado a competir no mercado.

Com o passar dos anos e com o crescimento da industria cinematografica,
sobretudo a norte-americana, o curta-metragem foi absorvido por produtoras
independentes que procuravam ou fugir da questao comercial imposta pelo cinema
holywoodiano, criando uma forma alternativa de expressao, ou conquistar um espago
na mesma através de uma pequena e viavel demonstracdo de seu trabalho, ja que
a tecnologia empregada na producgao de filmes se tornava cada vez mais acessivel.
Basta recordar que a alguns dos grandes cineastas consagrados, como Steven
Spielberg (1946-), Martin Scorsese (1942-), Francis Ford Coppola (1939-) e Stanley
Kubrick (1928-1999) comegaram sua carreira com filmes neste formato.

2.5.2 Cinema de Autor

Nas décadas de 1930 e 1940, o poder de atragdo das producdes
cinematograficas se concentrava na forca de seus atores e de seus roteiros, deixando
de lado a figura do diretor como parte influente na producédo. Os poucos cineastas
que ficaram conhecidos nessa época, o eram pela controvérsia que provocavam,
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como D.W. Griffth, pela autopromogao, como foi o caso de Orson Welles (1915-1985),
ou por terem seus filmes associados a um género especifico, como Alfred Hitchcock
(1899-1980) ao suspense e Cecil B. DeMille (1881-1959) ao épico historico. Porém,
no inicio dos anos 1950, criticos da revista francesa Cahiers du Cinema (“cadernos de
cinema” na traducao para o portugués), criada pelo teérico André Bazin (1918-1958)
e considerada pelos grandes criticos de cinema da época como a biblia da critica a
sétima arte, apontaram os melhores cineastas como sendo aqueles que se utilizavam
da camera para expressarem a si proprios, com uma marca pessoal e espontanea.
Para esses criticos, o diretor deveria ser analisado em termos de coeréncia de estilo
e tematica e visto como um verdadeiro artista, tal qual um pintor ou um escritor. Entre
os idolos dos criticos da Cahiers du Cinema estavam cineastas como Howard Hawks
(1896-1977), Raoul Walsh (1887-1980) e Nicholas Ray (1911-1979), que atuavam
exclusivamente no ambito dos grandes estudios, e também os diretores franceses
Jean Renoir (1894-1979) e Robert Bresson (1901-1999).

Em 1948, em um artigo publicado no semanario L’Ecran Frangais e intitulado
“O nascimento de uma nova vanguarda: a camera”, Alexandre Astruc (1923-) plantava
a semente do que viria a ser conhecido como Cinema de Autor. No artigo, Astruc
especulou sobre a ideia de o cinema tornar-se um meio proprio para a expressao de
uma visao pessoal “tao maleavel e sutil quanto a escrita”, criando o termo cédmera stylo
(cAmera caneta). Na edicdo de janeiro de 1954 da revista Les Cahiers du Cinema,
Francois Truffaut (1932-1984) em seu ensaio “Uma certa tendéncia do cinema francés”
cunhou o termo the auteur theory (a teoria do autor) argumentando que, apesar de
ser um trabalho coletivo, uma produgao cinematografica sempre tem a assinatura do
diretor, mesmo no caso daqueles mais servis aos estudios de Hollywood. Essa teoria
foi assimilada por criticos de todo o mundo e os diretores passaram a receber seus
créditos como principais criadores de seus filmes.

No final dos anos 1950, os proprios criticos da Les Cahiers du Cinema
tornaram-se autores, criando a estética Nouvelle Vague (“nova onda” na traducéao
para o portugués) promovendo a autonomia criativa e retrato de questdes pessoais e
cotidianas de maneira singular, tendo como seus principais representantes o préprio
Francois Truffaut, o veterano Jean-Luc Godard (1930-), Eric Rohmer (1920-2010),
Jacques Rivette (1928-) e Caude Chabrol (1930-2010).
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3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DE DESIGN

3.1 METODOLOGIA DO PROJETO DE DESIGN

Para que se desenvolva um projeto de design faz-se necessario seguir uma
série de procedimentos que orientam e organizam as etapas projetuais pertinentes a
resolugcao de determinado problema. Munari (1998, p. 10) afirma que “o método de
projeto ndo é mais do que uma série de operagdes necessarias, dispostas em ordem
I6gica, ditada pela experiéncia. Seu objetivo € o de atingir o melhor resultado com o
menos esforgo”. Isso significa que o objetivo de uma metodologia ndo consiste em
propor solugdes, mas contribuir na escolha dos caminhos e maneiras de encontra-las.

Este processo sistematico pode ser obtido ao se utilizar uma metodologia
de design, com a qual o profissional planeja quais caminhos a serem seguidos no
desenvolvimento de um projeto, ajudando-o a atingir seu objetivo de modo muito mais
eficaz e coerente. Matté ([20--], p. 02) complementa ao ressaltar a importancia de
considerar uma metodologia como um ponto de apoio e ndo como um fator limitante
ao projeto, ndo podendo ser ponderada isoladamente. Soma-se a isso o fato de que
a maioria das metodologias classicas para o desenvolvimento de produtos de design
sao muito generalistas, originando alguns problemas de compreensao e utilizagao por
parte do académico ou profissional e limitando sua criatividade.

Um processo metodoldgico fechado demanda um esforgo maior, quase que
obrigando que o desenvolvimento do projeto se insira dentro dos requisitos estruturais
para que se obtenha um resultado satisfatorio, desencorajando o pensamento reflexivo
€ 0 senso critico da adaptabilidade. Em contrapartida, ao se utilizar uma metodologia
aberta, torna-se possivel realizar interferéncias estruturais que sao guiadas conforme
as necessidades projetuais que se apresentam no decorrer do processo.

Uma vez considerados estes aspectos, optou-se por utilizar para o
desenvolvimento deste projeto a metodologia MD3E — Método de Desdobramento
em 3 Etapas — proposta pelo autor Flavio Anthero Nunes Vianna dos Santos (2005).
Tal método apresenta uma estrutura aberta que possibilita interferéncias ao longo
do processo e, consequentemente, uma organizagdo sequencial de etapas que se
adéqua as reais necessidades do problema que se deseja solucionar.

Santos defende que todo projeto de design gira em torno de um problema
central e sua relagdo com uma necessidade humana (figura 1). O centro desdobra-se
obrigatoriamente em outras trés etapas basicas que compreendem a Pré-concepgao,
Concepcgao e Pds-concepgao.
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PROBLEMA
DE PROJETO

NECESSIDADE
HUMANA,

Figura 1 — Desdobramentos minimos obrigatérios
Fonte: Santos (2005).

Cada um desses desdobramentos subdivide-se ainda em diversas outras
etapas que englobam as atividades a serem realizadas em cada uma das fases. Deste
modo, esta metodologia € comumente representada em forma de mandala, em uma
estrutura radial:

A estrutura radial pretende mostrar ao aluno que o projeto traz em si uma
relacao de causa e efeito, como uma propagagcdo de ondas. Mesmo nao
havendo indicativos pré-definidos das relagdes que existem entre as etapas e
atividades do método, na medida em que estas sdo desdobradas e definidas
tem-se uma visao geral do projeto, identificando-se possiveis dependéncias
entre elas. (SANTOS, 2005, p. 76)

Fica evidente, portanto, que a estrutura radial da MD3E permite que sejam
visualizadas com mais clareza as relacées que existem entre as etapas, de modo que
algumas delas requerem mais ramificagcbes de que outras. Estes desdobramentos
auxiliares proporcionam um nivel maior de integragdo em todo o processo de
contextualizagdo do projeto, ndo necessitando que sejam executados de modo
sequencial e linear, contanto que sejam coerentes com a execugao proposta.

Observa-se que por meio destes desdobramentos o0 método aberto permite
inimeros enfoques diferenciados, mas complementares, que contribuem para
o desenvolvimento do projeto. Fica garantida assim a total aplicabilidade desta
metodologia em qualquer que seja a proposta projetual, por ndo estar limitada a uma
categoria especifica do design.
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3.2 APLICACAO DA METODOLOGIA DO PROJETO DE DESIGN

Utilizando-se do método MD3E (Método de Desdobramento em 3 Etapas),
estruturou-se uma representacdo em organograma que contempla, a partir do
problema de projeto, as fases de Pré-concepgao, Concepcao e Pds-concepgao com
seus respectivos desdobramentos (figura 2).

PROBLEMA

A Produtora O Quadro Conceituacgédo
Proposta do filme Coracdo Azul Aspectos Formais Pranchas
Analise de Semelhantes Aspectos Funcionais Modelo Fisico
Necessidades Projetuais Aspectos Simbdlicos

Figura 2 — Aplicagdao da metodologia
Fonte: As autoras, 2013.

O problema é representado com destaque, acima, em coloragdo vermelha.
As trés etapas subsequentes apresentam cada uma sua propria paleta de tonalidades
para melhorar a visualizagdo dos desdobramentos, optou-se também por organizar os
elementos em forma de tabela, conforme segue:

Pré-concepgao

A Produtora O Quadro

Proposta do filme Coracédo Azul

Analise de Semelhantes

Necessidades Projetuais

Figura 3 — Aplicacao da
metodologia: Pré-concepgao
Fonte: As autoras, 2013.
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A Pré-concepcao (figura 3) € a fase que antecede a etapa conceptiva,
pois apresenta o problema e, a partir dele, torna-se possivel estabelecer todo o
planejamento do projeto. Informacgdes acerca da produtora O Quadro, a proposta do
filme Coracdo Azul e da definicdo do problema da pesquisa ajudam a estabelecer as
necessidades projetuais. Pesquisas e analises de referéncias também sao impostantes
para que se identifiquem as propostas que vem sido utilizadas atualmente no mercado
cinematografico. A partir destas analises as informagdes podem ser hierarquizadas e
a fase seguinte pode ser executada partindo-se destes requisitos.

Conceituacdo

Aspectos Formais

Aspectos Funcionais

Aspectos Simbélicos

Figura 4 — Aplicagao da
metodologia: Concepg¢ao
Fonte: As autoras, 2013.

Na fase de Concepgéo (figura 4) sao definidos os conceitos e as ferramentas
que norteiam a geracdo de alternativas. Estudar os aspectos formais, funcionais e
simbolicos a partir de materiais similares ja existentes € fundamental para que os
caminhos criativos se estabelecam de forma criteriosa e eficiente. Ainda nesta fase
acontece a geragao de alternativas, dos esbo¢os manuais, a selecdo das melhores
alternativas considerando-se questbées como o uso formal e visual, e adequagao
necessarias para a editoragao das pecas, bem como a selecao de tipos de acabamentos
€ papéis para a impressao.

Pos-concepgao

Pranchas

Modelo Fisico

Figura 5 — Aplicagédo da
metodologia: Pés-concepg¢ao
Fonte: As autoras, 2013.

A Pdés-concepcgao (figura 5) apresenta o resultado final do projeto através
dos modelos impressos das pranchas de apresentagdo, dos modelos digitais e da
exposicao audiovisual.
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3.3 PROJETO DE DESIGN
3.3.1 Pré-Concepgao

3.3.1.1 A Produtora O Quadro

A produtora O Quadro é formada por egressos do curso de Cinema
da Faculdade de Artes do Parana. Inaugurada em 2010, a empresa se dedica
exclusivamente ao cinema — o que exclui publicidade, videos institucionais e outras
categorias do audiovisual. O grupo é formado por cinco integrantes, de nomes
Alexandre Rafael Garcia, Anderson Simao, Christopher Faust, Evandro Scorsin e
Wellington Sari, os quais atuam tanto como diretores quanto produtores. No entanto,
o0 acumulo de fungbes nao aparece como obstaculo, muito pelo contrario. Essa
opgao, na verdade, faz com que a producdo ganhe em agilidade — caracteristica
inerente a empresa. Esta celeridade aparece como uma das razdes para a grande
gama de filmes realizada pelo grupo nesses trés anos de existéncia. Ao todo foram
produzidos vinte curtas-metragens, os quais alcangaram festivais de cinema por
diversos estados do Brasil.

Os projetos d'O Quadro tém, majoritariamente, tematica adolescente ou
infanto-juvenil — universos de interesse de todos os membros da produtora. A
dedicacdo a estes temas esta relacionada, de acordo com os proprios, ao fato de o
quinteto ser jovem e ter como projeto de cinema a vontade de retratar experiéncias
pessoais. Os cartazes de alguns destes filmes podem ser vistos a seguir (figura6 e 7).

O QUADRO

FILMES DE VERAO

GARDTA

‘O QUADRO

. . A VAN SCORSH
«JOHN GODOY, GAGRELA INIES E MARCELA MANCINO =< EVANDRD SCORSIN T —— -E MORGAYHORST 0 3 EVANDRO SLORSIN

Figura 6 — Cartazes de alguns filmes da produtora O Quadro
Fonte: Arquivo O Quadro, 2013.
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Figura 7 — Cartazes de alguns filmes da produtora O Quadro
Fonte: Arquivo O Quadro, 2013.

3.3.1.2 Proposta do curta-metragem Cora¢do Azul

Coracdo Azul foi custeado pela Fundacdo Cultural de Curitiba através
do Programa de Apoio e Incentivo a Cultura (PAIC), com incentivo do Condor
Supermercados, apos ser aprovado no Edital n°259/10 — FCC — Mecenato
Subsediado para N&o-Iniciantes, do ano de 2011. E um curta-metragem gravado em
Curitiba, de captacéo e finalizagéo digital, com duragdo de 26 minutos, cuja tematica
passeia entre os géneros de romance e investigagdo. Mesmo o filme ndo sendo uma
producao independente e contando com verba de incentivo, o estilo de cinema de arte
e de autor se mantém.

O roteiro aprovado pelo edital sofreu algumas alteragées para melhor se
adaptar a trama desenvolvida pelo diretor. Os personagens (figura 8) ficaram um
pouco mais velhos do que originalmente descritos, em idade pré-adolescente (entre
nove e doze anos), tanto para afastar o filme da tematica infantil, quanto para fornecer
um melhor embasamento aos sentimentos dos personagens com relagao as situagdes
em que estao envolvidos.
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Figura 8 — Protagonistas do filme Coragdo Azul
Fonte: Arquivo O Quadro, 2013.

Outra alteracéo ocorreu no titulo do filme, antes chamado de Um estudo em
Azul, uma referéncia direta ao primeiro romance de Sherlock Holmes do escritor sir.
Arthur Conan Doyle Um estudo em Vermelho (Doyle, 1887), publicado originalmente
pela revista Beeton’s Christmas Annual em novembro de 1887. Apesar de o titulo ter
sido alterado, o diretor manteve a inspiracao tirada do livro de fazer um filme com
elementos policiais, presentes em cenas chaves do curta (figura 9). A utilizacao de tais
elementos nao é feita para classificar Coragdo Azul como um filme de investigacao,
e sim apenas como um artificio para inserir a comédia na trama, através de satiras a
filmes policiais e pistas falsas, e para trazer a tona alguns detalhes do filme, como o
romance secreto.
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A

Figura 9 — Cenas do filme Coracdo Azul
Fonte: Arquivo O Quadro, 2013.

Janco, o personagem principal da histéria, monta, com seu melhor amigo
Samuel, uma agéncia de detetives, cujo escritdrio fica embaixo da trave do campo de
futebol da escola em que estudam. O primeiro caso a ser resolvido por eles envolve o
roubo de uma bola de voleibol. O responsavel pelo furto € Michel, um colega de classe
dos dois detetives, que tem os dois bragos azuis (figura 10).

Figura 10 — Cenas do filme Coracéo Azul
Fonte: Arquivo O Quadro, 2013.

A partir disto, discute-se brevemente a incluséo social. Afinal, o0 menino do
brago azul se sente marginalizado, por ser diferente das outras criangas da mesma
idade. Tal condicdo o leva a cometer atos moralmente errados, porém, plenamente
justificaveis. Resolvido o caso, os dois detetives fazem com que o menino do brago
azul seja integrado ao meio em que vive, fazendo-o sentir que sua condigdo néo €&
um problema. Ao mesmo tempo em que a investigacdo desenvolve-se na tela, os
sentimentos que Janco sente por Dariana, uma de suas colegas de classe, € explorado,
revelando a ligagdo entre as duas tramas e fortalecendo a tematica romantica do
curta-metragem (figura 11).
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Figura 11 — Cenas do filme Coragéo Azul
Fonte: Arquivo O Quadro, 2013.

Mas, como afirma o préprio diretor, mais do que sobre investigagdo e
romance, o filme fala sobre cores. Mais especificamente sobre as cores vermelho e
azul, que representam de maneira simbdlica, respectivamente, Janco e Dariana. A
Janco é atribuida a cor vermelha por esse personagem representar, dentro do filme,
o0 sentimento do amor devido a sua paixao platénica por Dariana. Ja a cor azul é
atribuida a Dariana justamente pela relagao que ela mantém com Michel, o personagem
dos bracos azuis. A utilizacdo dessas cores durante todo o filme de modo ostensivo
(figura 12), através de seus contrastes e combinagdes, seja nos cenarios, objetos
de cena ou nos figurinos dos atores, remetem aos sentimentos dos protagonistas do
filme, fazendo com que esses sentimentos se tornem, também, um pano de fundo
para o desenrolar da histéria.

Figura 12 — Cenas do filme Corac¢do Azul
Fonte: Arquivo O Quadro, 2013.
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A originalidade desta historia, que é fantasiosa, mas ao mesmo tempo calcada
na realidade, possibilita a criagcdo de uma obra audiovisual emocionante e expressiva,
que cative criangas, adolescentes, adultos e idosos.

3.3.1.3 Analise de semelhantes

O curta-metragem Coracdo Azul possui uma tematica que flerta com os
géneros investigativo e romantico, ambos explorados a partir da perspectiva jovem
de assuntos comumente considerados adultos. Mesmo sendo protagonizado por
pré-adolescentes, o filme os retrata com seriedade, explorando seus sentimentos e
focando em suas reagdes aos acontecimentos que ocorrem no decorrer do filme.

Este, como os demais trabalhos do diretor Wellington Sari, possui, como ele
préprio define, uma “sensibilidade antiga”, na qual o cotidiano é retratado de uma
maneira anacronica que o faz parecer deslocado de sua época, seja na atitude dos
personagens, nos cenarios, elementos de cena e, até mesmo, na trilha sonora. Essa
caracteristica do trabalho do diretor colabora para a seriedade citada acima, fazendo
com que o comportamento dos personagens torne-se aceitavel para o espectador.

Uma das grandes referéncias para os filmes de Wellington Sari é o diretor
expoente da Nouvelle Vague francesa Francois Truffaut (1932 - 1984). Para este filme,
especialmente, o diretor aponta o filme Os Incompreendidos (Truffaut, 1959) como
uma de suas inspiragdes no que diz respeito a leveza e ternura no tratamento dos
personagens (figura 13).
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Figura 13 — Cartaz do filme Os
Incompreendidos de Francois Truffaut
Fonte: Site IMDB, 2013.
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O longa-metragem de 1959 (figura 14) foi o filme de estreia de Truffaut e o
primeiro grande triunfo da Nouvelle Vague, um movimento que surgiu quando os criticos
de cinema da Les Cahiers du Cinéma, como o proprio Truffaut, Jean-Luc Godard e
Claude Chabrol, trocaram a caneta pela camera e se tornaram cineastas. A ruptura em
relacao ao tipo de cinema que era feito na época é evidente desde o inicio do filme. No
lugar da assepsia dos estudios, a acao se transfere para as ruas e a cidade de Paris se
torna quase um personagem. Numa caracteristica herdada do neorealismo italiano, a
fronteira entre a ficcdo e o documentario praticamente deixa de existir.

Figura 14 — Imagens do filme Os
Incompreendidos de Frangois Truffaut
Fonte: Site IMDB, 2013.

Quando exibido no Festival de Cannes de 1959, Os Incompreendidos quebrou
paradigmas. Nunca se havia visto uma pelicula tdo espontanea e livre de convencgdes.
Era uma sintese exata daquilo que Truffaut, o critico de cinema, pregava com o seu
“cinema do futuro”: feito na primeira pessoa do singular, meio jornalismo e meio poesia,
essencialmente pessoal.

Seguindo os ensinamentos de seu mentor, o critico de cinema André Bazin,
Truffaut desafia as normas convencionais de montagem utilizando planos mais longos
e com mais movimentos de camera. As criancas sao vistas de forma tao séria quanto
os adultos, o que era raro no cinema da época. A fluidez e a intimidade com que o
diretor acompanha a histéria do desafortunado Antoine, interpretado por Jean-Pierre
Léaud, obrigam o espectador a baixar a guarda e compartilhar com Truffaut uma
verdade fundamental, mas muito dificil de captar: a de que, para uma crianga, nao ha
tristeza ou alegria que seja pequena.

Esta, sem duvidas, é a principal caracteristica de Truffaut presente na obra de
Wellington Sari, que procura sempre retratar o personagem infantil de uma maneira
mais madura, incorporando nele seus proprios sentimentos como diretor e criador da
obra e proporcionando uma maior conexao do espectador com a trama do filme.

Outra grande influéncia ideoldgica e visual para Coragao Azul sao as cores e
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o espirito humanistico das tirinhas e desenhos animados de Peanuts, de Charles M.
Schulz (1922 -2000), uma obra que é considerada um compéndio de humor melancélico
e existencialista, carateristicas estas que se fazem presentes na filmografia de Sari
(figura 15).
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Figura 15 — Primeira tira de Peanuts
Fonte: Peanuts Completo Vol. 1, L&PM Editores, pagina 1.

Peanuts (traduzido no Brasil como Minduim pelo cartunista Ziraldo), foi publicado
pela primeira vez em outubro de 1950, num contexto de forte censura na industria dos
quadrinhos, pés-Segunda Guerra, que teve como consequéncia a retomada do género
cbmico, caracteristico dos primérdios das tirinhas de jornal — opondo-se aqueles de
acgao e violéncia que dominaram as duas décadas precedentes (BIBE-LUYTEN, 1985,
p. 40). Peanuts iniciou sua trajetéria como uma tirinha caracterizada pela densidade
de seus dialogos, protagonizados por criangas que falavam com a complexidade de
adultos, traduzindo as inquietagdes proprias do pds-guerra. Tinha como expoentes a
melancolia de Charlie Brown, o sarcasmo de Lucy, a ansiedade precoce de Linus e a
insatisfacdo do beagle Snoopy (que rejeitava sua condigao canina).

Como afirmou Umberto Eco, “0 mundo de Peanuts € um microcosmo, uma
pequena comeédia humana, tanto para o leitor inocente como para o sofisticado” (ECO,
1979, p. 286). Na facilidade de comunicar, transmitir sensagdes e sentimentos comuns
a todos, de qualquer idade e origem, mora uma das razdes do estrondoso sucesso que
as tiras alcangaram. Tratando de questdes entdo distantes do humor diario dos jornais,
como individualismo, melancolia, depressao, sarcasmo e as dificuldades das relacbes
sociais, os personagens infantis, mas de carater adulto conquistaram o publico e a
critica. Observacgdes inteligentes sobre o cotidiano e até a politica elevaram Schulz
ao posto de desenhista mais adorado do pais e, aos poucos, do mundo. Com suas
“criangas” precocemente maduras, introduziu os grandes problemas americanos do
pos-guerra nos temas tratados nos quadrinhos, discutindo abertamente a condi¢ao de
deprimido e estupefacao diante de um pais cada vez mais conservador e moralmente
saturado (figura 16).
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Figura 16 — Tirinha de Peanuts
Fonte: Peanuts Completo Vol. 4, L&PM Editores, pagina 3.

Para Bill Watterson, criador de Calvin & Hobbes, outra tirinha icone do
Século XX, “Peanuts definiu o que € a tirinha moderna” (WATTERSON, 2007) pela
honestidade emocional, a maneira séria como tratou as criangas e o desenho limpo
e minimalista, e foi determinante para o surgimento de Mafalda, do argentino Quino,
e Hagar, O Horrivel, de Dik Browne. As criangas de Peanuts passaram a representar
a humanidade inteira, em um processo catartico que quebrou fronteiras culturais,
linguisticas, religiosas, politicas, intelectuais e morais como nunca outra historia em
quadrinhos antes, tornando-a talvez a tira mais conhecida no mundo inteiro. Nao a toa,
as tirinhas de Schulz viraram desenho animado — com trilha sonora jazzistica e de
musica classica —, o que alavancou a popularidade da turma, sobretudo de Snoopy,
tranquilamente algado a condi¢ao de astro da cultura pop ocidental. Os primeiros a
virem dos quadrinhos, diga-se.

Arelacéo existente entre Coragdo Azul e a obra de Schulz esta justamente na
interpretacdo que os personagens fazem da vida e do cotidiano. Assim como no filme
de Truffaut, as criancas retratadas em Peanuts apresentam uma maturidade adulta,
com atitudes que vao além do que se espera de pessoas de tdo pouca idade. Esse
anacronismo presente tanto em Os Incompreendidos quanto nas tirinhas de Schulz
€ um traco marcante, também, no curta-metragem de Wellington Sari, assim como a
melancolia, o sarcasmo e algumas questdes morais, como a incapacidade de um dos
detetives em mostrar o que sente por uma das colegas de classe (figura 17).
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Figura 17 — Tirinha de Peanuts
Fonte: Peanuts Completo Vol. 5, L&PM Editores, pagina 4.

Quanto a utilizac&o ostensiva e simbdlica das cores e a tematica investigativa

do filme, é possivel citar como referéncia utilizada pelo diretor de Coracdo Azul o filme
Um Tiro na Noite (1981) do diretor americano Brian De Palma (figura 18).
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Figura 18 — Cartaz do filme Um Tiro
na Noite de Brian De Palma
Fonte: Site Adoro Cinema, 2013.

No momento em que o cinema americano dos anos 1970 é visto com um certo
saudosismo, lembrando da época em que uma brilhante geragcado de cineastas tinha
todo o apoio dos estudios para fazerem os filmes que quisessem, isso se deve ao fato
de que alguns desses nomes nao possuem mais o status que merecem. Francis Ford
Coppola, por exemplo, é hoje um cineasta independente que faz filmes baratos que
passam praticamente despercebidos pelo grande publico. Brian De Palma, depois de
um periodo de fracassos de critica e de publico, entre os anos de 2007 e 2013 realizou
apenas dois filmes, Guerra sem Cortes (De Palma, 2007) e Passion (De Palma,
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2012) que, apesar da alta qualidade cinematografica, obtiveram pouca visibilidade,
colocando em risco a carreira de um dos maiores cineastas vivos.

Um Tiro na Noite, realizado em 1981, € um exemplo do talento de Brian De
Palma como diretor. Varias de suas marcas registradas estdo presentes no filme,
como os planos-sequéncias e enquadramentos elaborados, além das divisdes de tela,
deixando claro desde o inicio que ndo se esta diante de apenas mais um corriqueiro
filme hollywoodiano. Com ecos do Antonioni de Blow-Up (1966) e do Coppola de A
Conversacgéao (1974), Um Tiro na Noite €, ao mesmo tempo, um thriller policial com fortes
pinceladas politicas e um drama existencial. Jack Terry, protagonista vivido por John
Travolta, € um técnico de som de filmes de terror baratos que convive com um trauma do
passado. Ao testemunhar um acidente de carro que resultou na morte de um candidato
a presidéncia, ele tenta provar que houve um assassinato. Suas armas sao, sobretudo, o
audio e as imagens registradas por um fotégrafo. E nessa hora que ele se transforma em
um artesdo do audio-visual que apresenta um mundo novo e revelador, uma espécie de
metafora da figura do préprio cineasta. O filme passa a ser, dessa maneira, ndo apenas
uma reflexdo sobre a podridao e o cinismo que envolvem o histdrico de crimes na politica
americana. Ao inserir um serial killer na trama realista, Brian De Palma deixa o espectador
com a sensacgao de que, no fim das contas, o mundo real seja uma grande ficgao.

Assim como em Coragéo Azul, o filme de De Palma evidencia a presencga das
cores azul e vermelho em todas as suas cenas em busca de um efeito visual, mas
também, de um efeito simbdlico (figura 19). Enquanto no filme de Wellington Sari as
cores sao utilizadas para realgar as personalidades e sentimentos dos personagens
Janco e Dariana, no caso de Um Tiro na Noite, o uso dessas cores remete a bandeira
americana e tem como obijetivo transformar a América, literalmente, em um pano de
fundo para morte, sexo, politicagem e golpes que acontecem no decorrer do filme.
Através do uso intensivo dessas duas cores, Brian De Palma consegue transformar
os Estados Unidos em mais um personagem de sua historia.

Figura 19 — Cenas do filme Um Tiro na Noite de Brian De Palma
Fonte: Site Adoro Cinema, 2013.
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3.3.1.4 Necessidades Projetuais

A concepcgao deste projeto contempla a criagdo da identidade visual do
curta-metragem, bem como das pegas necessarias para a divulgagcdo do mesmo em
festivais de cinema promovidos por todo o pais. Deste modo, fica estabelecido que o
conjunto de produtos a serem produzidos sera composto por:

» Cartaz no formato A3;

* Banner no formato 70x100cm;

* Dvd, incluindo embalagem e bolacha para o disco.
» Gift set como pega complementar de divulgagao.

Além dessas pecas, foi solicitado por Wellington Sari o desdobramento de Coragédo
Azul em um gift set de carater colecionavel e de edigao limitada, ja que o diretor do filme
possui uma forte conexao emocional com esse tipo de material e gostaria de possuir um
semelhante do proprio filme. Pretende-se, também, colocar esse gift set em exposi¢ao
nos festivais de cinema onde o filme for exibido como forma adicional de divulgacao.
Sendo assim, serao produzidos dois gift sets, um para o diretor e outro para as autoras do
trabalho como peca de portfdlio, que serdo compostos de uma caixa em formato de livro
gue acondicionara alguns objetos simbdlicos para os personagens do filme.

3.3.2 Concepcgéao

3.3.2.1 Conceituacéao

Em clima de mistério e romance, Coragcdo Azul apresenta uma realidade vista
através dos olhos de pré-adolescentes, retratados com anacronismo e seriedade por
meio da dire¢ao de Wellington Sari. Ao carater misterioso e de investigacao atribui-se
a trama de Janco e Samuel, que juntos montam uma agéncia de detetives e acabam
descobrindo muito mais do que esperavam ao desvendarem o caso do sumigo da
bola de voleibol. J& ao carater romantico confere-se a paixao platénica de Janco
por Dariana e sua relacdo com o misterioso Michel. Tudo isso € permeado pela
utilizagao constante das cores vermelho e azul durante todo o filme, que representam
personagens diferentes, mas que dividem o mesmo carater simbdlico: o amor. Janco
€ representado pela cor vermelha devido ao amor que sente por Dariana, que por sua
vez é representada pela cor azul pela afeicao que nutre por Michel, o garoto dos bragos
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azuis. A utilizagao das cores de forma ostensiosa em todas as cenas do curta, que
se passa quase que completamente dentro da escola dos protagonistas, transforma,
literalmente, os sentimentos dos personagens em pano de fundo para a trama. E a
partir da utilizagado dessas cores que o projeto pretente evocar o carater emocional das
pecas, de forma que o espectador possa se conectar com cada personagem do filme.

Diante do exposto, fica definido que os conceitos selecionados devem
expressar, de forma direta e clara, a esséncia do curta-metragem, os quais sao:

* Elementos de romance policial e de mistério;

* Azul e vermelho;

3.3.2.2 Aspectos Formais

A compreensdo dos aspectos formais permite expressar, de maneira coesa
e coerente, os elementos estéticos-visuais que contextualizam o universo no qual o
curta-metragem esta inserido. Consiste, portanto, em um processo semantico que tem
por objetivo garantir que as cores, formas, texturas e acabamentos estejam de acordo
com a proposta estabelecida, proporcionando ao observador o despertar de sensagdes
intrinsecas a tematica do filme. E através desses aspectos que o nivel visceral do design
emocional é despertado.

Figura 20 — Fotomontagem dos aspectos formais de Coracdo Azul
Fonte: As autoras, 2013.
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Em uma leitura visual do painel de referéncia de aspectos formais (figura 20),
percebe-se a utilizacdo de planos de camera mais abertos que exploram os ambientes da
escola onde a historia se passa. Por varias vezes, esses ambientes sao retratados vazios
ou com algum dos protagonistas, levemente escurecidos, com sombras ou silhuetas
de personagens, o que remete ao clima de mistério de filmes policiais. Outras cenas
que contribuem para essa natureza misteriosa do filme, sdo as que personagens séao
observados em segredo, como € o caso do professor Pereira limpando a bola manchada
de azul sendo observado por Janco e a conversa de Dariana com uma colega filmada
por Samuel. Como citado anteriormente, as cores azul e vermelha marcam presenca
em todas as cenas de Coracdo Azul, seja nos cenarios ou nos figurinos do filme. Mas
€ possivel perceber, também, a presenca palpavel dessas cores nas manchas de tinta
azul na bola de voleibol, na borracha e nas méos de Dariana e na mancha de sangue
de Jango na atadura e, mais uma vez, na mao de sua colega de classe.

3.3.2.3 Aspectos Funcionais

Os aspectos funcionais evocam o nivel comportamental do design emocional,
evocando a funcionalidade do produto e influenciando seus aspectos formais. Neste
momento pretende-se fazer uma analise da fungao de uso das pecas graficas definidas
no projeto, levando em consideragao a perspectiva do usuario e as situagées nas
quais serao utilizados, a fim de que se estabelegca uma relagao de dialogo entre os
tipos de midia selecionados e o interlocutor.

» Cartaz e Banner: tém por caracteristica a suscetibilidade de serem vistos
simultaneamente por inUmeras pessoas, uma vez que sua exposi¢cao
geralmente acontece em vias publicas e locais de grande circulagdo. A
arte dessas duas pecas deve atrair o publico-alvo do curta-metragem,
persuadindo o transeunte e provocando uma impressao de interesse
quanto ao filme. Todos os elementos contidos no cartaz e no banner devem
estabelecer uma relagao direta e simbdlica com o tema, estabelecendo um
nivel ideal de comunicacéo.

* Dvd: A embalagem do dvd possui as mesmas fungdes do cartaz quanto
a atragao que deve provocar em quem o recebe, ja que o proposito para
a criacao dessa midia é para que ela seja enviada a festivais e mostras
de cinema de todo o pais, além de ser entregue a todos os envolvidos no
préprio filme, incluindo atores, equipe e patrocinadores. Essa midia deve ser
um desdobramento do préprio filme, gerando interesse dos curadores pela
obra de Wellington Sari através de sua capa e da propria bolacha do disco.
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« Gift set: E um produto de natureza colecionavel e de caréater estritamente
afetivo que tem por funcao fortalecer e estreitar a relagao existente entre o
filme e o seu diretor. Foi solicitado como um artigo de luxo por Wellington
Sari que pretende, além de adiciona-lo a sua colegao pessoal de materiais
semelhantes, coloca-lo em exposi¢ao nos festivais onde o filme for exibido
para aumentar a ligagao entre os espectadores e a historia, ja que todos
os elementos apresentados dentro do gift set sdo desdobramentos fisicos
do proprio filme. Dessa forma, além de colecionavel, o gift set ainda sera
utilizado como parte de divulgacédo do curta-metragem.

3.3.2.4 Aspectos Simbdlicos

O painel simbdlico (figura 21) procura abranger, por meio de imagens
representativas, aspectos significativos que contemplem os conceitos selecionados.
A tais aspectos € atribuido o nivel reflexivo do design emocional, aquele que faz com
que o interlocutor se identifique com o produto, atribuindo-lhe significado.

Figura 21 — Fotomontagem dos aspectos simbodlicos de Coragao Azul
Fonte: As autoras, 2013.
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A fim de estabelecer um clima de mistério e investigacao em Coragéo Azul,
Wellington Sari procurou retratar o ambiente escolar de maneira discreta, em planos
abertos demonstrando a vastidao dos cenarios, na maioria das vezes desertos ou com
poucos personagens, vistos ao longe ou na penumbra, podendo-se delimitar apenas
as silhuetas ou sombras dos atores. Esses ambientes vazios foram os elementos
escolhidos para retratar o carater de romance policial inferido ao filme.

Como foi dito anteriormente neste trabalho, as cores séo o enfoque principal
do filme, porque é através delas que se procura transmitir os sentimentos dos
personagens para o espectador. O diretor Wellington Sari buscou se aproveitar ao
maximo da ambientacdo e dos figurinos que contivessem as duas cores para que
elas ndo passassem despercebidas em nenhuma cena de seu curta-metragem.
Tais cores, simbolicamente, representam os personagens principais do filme, suas
personalidades e, também, seus sentimentos. O vermelho e o azul aparecem, ainda,
de forma palpavel por meio de manchas, ora de tinta, ora de sangue, em objetos ou nos
préprios personagens e essa foi a maneira escolhida para representa-las nas pecas
de divulgacao de Coracdo Azul. Como as cores servem, também, de maneira material
e simbdlica, como pano de fundo para a trama do filme, optou-se por “preencher”
0s cenarios vazios com manchas vermelhas e azuis, evidenciando o contraste e as
combinagdes existentes entre as duas cores.

3.3.2.5 Geracgao de Alternativas

Com base no material coletado, nas analises feitas e nos conceitos definidos,
a geragao de alternativas consiste no processo criativo que se utiliza de ferramentas
de criatividade para que as ideias tomem forma.

3.3.2.5.1 Brainstorming

Cartaz

* mesmo se tratando de um filme de autor, com carater artistico, deve-se
considerar a visibilidade desse material onde o curta sera exibido. Desse
modo, talvez seja aconselhavel manté-lo no padrao comercial de cartazes
de filme, com a insergcéo da foto de um ou mais personagens;

» fonte manuscrita e com aspecto de tinta;
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desdobraraideiade ambientes escolares vazios preenchidos pelas manchas
de tinta azul e vermelha para manter o ideal simbdlico dos elementos de
romance policial e de mistério;

A3 por ser um formato de menor custo para a impressao de varias unidades
e por ser um tamanho suficiente para apresentar o filme em locais como
escolas, faculdades e estabelecimentos comerciais.

Banner

peca para divulgacao do filme nos locais onde 0 mesmo sera exibido, tais
como festivais de cinema, Cinemateca de Curitiba, Sesc da Esquina, entre
outros;

mesma arte do cartaz adaptada para o formato 70 x 100 cm para maior
visibilidade do material.

Dvd

duas versdes: uma para ser entregue para a equipe e patrocinadores do
filme e outra para ser colocada dentro do gift set;

a embalagem padrao de dvd, com estojo de plastico e aplicagdo da capa
impressa, sera produzida em maior quantidade;

para acompanhar o gift set, a embalagem do dvd tera o formato digipack
impresso e montado manualmente para atribuir um tom mais artistico e de
edicao limitada ao trabalho;

manter a identidade do cartaz e do banner na capa da embalagem a fim de
contribuir para a unidade do trabalho;

estender outros ambientes escolares vazios dentro da embalagem do digipack,
bem como as manchas de tinta azul e vermelha, dando coesao a arte;
aproveitar o formato circular do disco do dvd para simular a bola de voleibol
manchada de azul;

Gift set

complemento do material de divulgagao do filme;

carater colecionavel e de edi¢cao de luxo;

utilizar elementos que aparecem no filme e, também, elementos que o
complementem, desenvolvendo a historia retratada além dos limites da tela
e envolvendo ainda mais o espectador com a trama;

manter o ideal artistico e simbodlico, como se tivessem sido os proprios
personagens que tivessem separado os materiais;

caixa no formato de um livro escolar;

deve conter a o digipack com o dvd do curta-metragem, uma versao menor
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do cartaz do filme como item colecionavel, certificado e cartdes de visitas
dos detetives mirins, um caderninho de anotagdes simulando o uso dos
proprios detetives do filme, um par de 6culos escuros com as devidas
instrugdes de uso apresentadas pelo protagonista, um frasco de tinta azul
e uma borracha escolar no formato de coragcdo manchada de azul como a
do filme.

3.3.2.5.2 Abstragao de formas

A abstracao das formas se da a partir da leitura visual dos elementos reunidos
nos painéis, resultando em linhas, formas e outras caracteristicas que guiam a geragao
de alternativas por um caminho mais conciso. A montagem a seguir apresenta de
modo breve parte do processo de abstragdo desenvolvido (figura 22 e 23).

Figura 22 — Abstragao de formas
Fonte: As autoras, 2013.
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VAN

Figura 23 — Abstracao de formas
Fonte: As autoras, 2013.

Depois da etapa de abstracdo das formas a serem utilizadas nas pecas
do projeto, teve inicio o estudo de combinagdes entre as cores azul e vermelha e
de estilos de pintura. A primeira opg¢ao de pintura e tonalidades (figura 24) nao foi
aprovada pelo diretor do filme por apresentar outra cor que nédo as duas desejadas
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por ele. Da mesma forma, a segunda opgao de pintura da arte (figura 25) também
nao foi aprovada por apresentar uma unido entre as duas cores. A solugao veio com
a terceira opgéo (figura 26) em que séo desdobrados os tons do vermelho e do azul,
mesclando-se um ao outro sem se fundirem de fato. Depois dessa escolha, foi possivel
aplicar a textura de mancha de tinta solicitada.

———
Figura 24 — Primeira opcao de aplicagdo das cores
Fonte: As autoras, 2014.

v

ppe

Figura 25 — Segunda opgéo de aplicagao das cores
Fonte: As autoras, 2014.
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Figura 26 — Terceira opgao de aplicagado das cores e textura de tinta
Fonte: As autoras, 2014.

Aideia que norteia todas as alternativas de colorizagéo das pegas € a transigcao da
cor vermelha para a cor azul, simbolizando os acontecimentos do filme e, principalmente, a
reacao do personagem principal a esses acontecimentos. Dessa forma, as artes pretendem
criar uma relacdo e uma identificagdo emocional entre o filme e seus interlocures.

E importante ressaltar, também, que para a criagdo da identidade visual do
curta-metragem foi desenvolvido um estudo contemplativo de fontes que ajudou a
guiar a escolha e adaptacéo das tipografias escolhidas para o titulo do filme, bem
como na definigdo da familia tipografica aplicada nas demais pecas. Para a realizagao
desse processo, foram analisadas as fontes elaboradas pelo designer lan Jepson
(figura 27), indicado pelo préprio Wellington Sari como uma referéncia do estilo
tipografico desejado para seu curta-metragem.

R~ m

V< 5540/1 PARTY
RED HUXLEY

THEM TORNADOS
PAINTCLUB FOURTH

Figura 27 — Pésters analisados para estudo de fontes
Fonte: Site lan Jepson on Behance, 2013.
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Para o titulo do filme (figura 28), foi desenvolvida uma tipografia manuscrita,
na qual foi aplicada uma textura que se assemelha a escrita com giz, o que remete ao
ambiente escolar em que a trama se passa. Essa fonte também é utilizada em pecas
do gift set, como o cartdo de visitas dos detetives, para passar o ideal simbdlico de
ter sido feito pelos proprios personagens. Como ficou definido que a embalagem do
gift set teria o formato de um livro, a fonte secundaria selecionada foi a Klinic Slab, por
apresentar, além da serifa, um visual ao mesmo tempo moderno e classico, lembrando
a fonte de uma maquina de escrever, porém com as formas mais simplificadas
(figura 29). Esta familia tipografica é royalty free e foi utilizada, também, no certificado
de detetive online e no manual de uso dos oculos escuros.

Figura 28 — Tipografia criada a partir da
referéncia do trabalho de lan Jepson
Fonte: As autoras, 2014.

1. ABCDEFGHIJKLM 2. ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklm abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz nopqrstuvwxyz
1234567890 1234567890

3. ABCDEFGHIJKLM 4. ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklm abcdefghijklm
nopqrstuvwxyz nopqrstuvwxyz
1234567890 1234567890

Figura 29 — Tipografia secundaria Klinic Slab nas versoes
book (1), book italic (2), bold (3) e bold italic (4)
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Para as informacdes técnicas do filme contidas no cartaz e na capa do dvd,
como diretor, elenco e sinopse, foram selecionadas as tipografias padrao utilizadas
pela produtora O Quadro em seus trabalhos anteriores: Arvil e Berthold Akzidenz
Grotesk Condensed, ambas também royalty free (figura 30).

1. ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
1234567830

2. ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnoparstuvwxyz
1234567890

Figura 30 — Tipografias Arvil (1) e Berthold Akzidenz Grotesk
Condensed (2) para as informagdes técnicas do curta

3.3.2.5.3 Selecao

A selecdo de todos os materiais foi estabelecida segundo os critérios
estético-formal, estético-visual e funcional. Deste modo, forma, fungdo e aparéncia
devem estar harmonizadas a fim de que se estabeleca um nivel ideal de comunicacéo.
De modo geral, ndo houve grandes dificuldades no processo de selegéo, pois as
alternativas geradas estavam todas condizentes com a proposta do curta-metragem,
considerando que houve um grande estudo acerca dos aspectos formais, funcionais e
simbdlicos no processo construtivo.

3.3.2.5.4 Materiais e Processos

O estudo de materiais e processos aconteceu por intermédio de pesquisa e
an’alise de materiais semelhantes existentes no mercado. Embora esteja se tratando de
um processo de design, a maioria dos materiais necessitam de acabamentos artesanais
para que se atinja o resultado sensorial almejado, que é, justamente, a criacdo de
um material tdo artistico quanto o curta-metragem que representa. Esse quesito se
potencializa no que diz respeito ao gift set, pois o fato de ser montado quase que
inteiramente de maneira artesanal reforca seu carater de colecionavel e edicao limitada.
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3.3.3 Pés-Concepgao

A fase de Pds-concepcao € apresentada no Capitulo 4 como resultado do
projeto, englobando a identidade visual do filme e suas aplicacbes nas pecas de
divulgagao.
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4. RESULTADO DO PROJETO

Como foi dito anteriormente neste trabalho, os conceitos selecionados para a
elaboragao da identidade visual do filme Coragdo Azul foram as cores vermelho e azul
e elementos que remetessem ao clima de mistério de romances policiais. Dentro deste
ultimo conceito, ficou estabelecido que, devido ao filme apresentar por varias vezes
0 ambiente escolar vazio ou com poucos personagens, este seria a caracteristica
desdobrada nas artes. Além disso, ficou estabelecido que a colorizagdo das pecgas
em tons de vermelho e azul seria feita como uma transicdo entre as duas cores,
estabelecendo uma relagao direta com os acontecimentos do filme. Essa maneira
simbdlica de retratar os personagens e seus sentimentos €, também, o modo encontrado
pelas autoras deste trabalho de reforcar o carater emocional e sensorial do projeto.

4.1 CARTAZ

Trata-se de uma peca que fica exposta em locais de grande circulagao e, por
isso, deve causar impacto de imediato. O desenvolvimento da arte do cartaz teve como
objetivo unir todos os componentes essenciais do filme em uma unica imagem (figura 31).

(i WELLINGTON SARI

‘i WELLINGTON SARI
o JEAN GUILHERME FILHO.
GUILHERME PENNA MORD.
 EDUARDA SCHEFFER.
AUGUSTO CERQUEIRA

N GUILHERME FILH.
GUILHERME PENNA MORD.

EDUARDA SCHEFFER:

AUGUSTO CERQUEIRA

Figura 31 — Cartaz do filme Coragao Azul
Fonte: As autoras, 2014.
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Ao centro é possivel ver o protagonista da trama, Janco, no “escritorio” de
sua agéncia de detetives. Todo o ambiente, inclusive o chdo, que o personagem toca
esta coberto pela cor vermelha, que é a cor que o representa durante todo o filme.
Abaixo notam-se duas sombras no chao, evocando o clima de mistério e investigagao
do curta-metragem. As sombras sao, respectivamente, de Dariana e Michel, o menino
dos bracgos azuis. Os dois personagens estao préximos um do outro e suas maos
qguase se tocam, insinuando o carater romantico do filme. Toda a area em volta desses
dois personagens esta coberta pela cor azul, cor esta que representa estes dois
personagens. A arte também inclui as logos das instituigcdes incentivadoras do projeto.

O formato escolhido para o cartaz foi o A3, por ser um tamanho suficiente
para expor todas as informagdes necessarias e, a0 mesmo tempo, ter um custo mais
baixo, ja que ele foi elaborado com o objetivo de divulgar o filme Coracdo Azul em
locais como escolas, faculdades, bares, entre outros. Sera produzida uma quantidade
maior de cartazes do que de todos os outros materiais de divulgagdo, porém essa
quantidade nao é suficiente para o processo Offset de impressao. Portanto, o processo
selecionado para a impressao dos cartazes foi o digital.

Dimensodes: 29,7 x 42 cm;
Impressao: Digital;

Cores: 4x0;

Papel: Couché fosco 230 g/m?;
Acabamento: Refile.

Tiragem: 30 unidades

Custo: R$ 80,00

4.2 BANNER

Peca elaborada para divulgacao do curta-metragem nos locais onde ele sera
exibido, tais como festivais e mostras de cinema, Cinemateca de Curitiba, Sesc,
teatros, entre outros. Possui a mesma arte do cartaz, porém em formato maior,” pois,
além do objetivo de divulgar o curta, ele também pode fazer as vezes de material de
sinalizacao (figura 32).



59

WELLINGTON SARI

i JEAN GUILHERME FILHO
GUILHERME PENNA MORD,
\EDUARDA SCHEFFER.

AUGUSTO CERQUEIRA

Figura 32 — Banner do filme Coragédo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Dimensodes: 70 x 100 cm;
Impresséo: Plotagem;

Cores: 4x0;

Material: Lona.

Acabamento: cordao e varetas.
Tiragem: 2 unidades

Custo: R$ 28,00

4.3 DVD

O DVD foi desenvolvido para ser entregue a todos envolvidos na produgéo do
filme, desde os atores até os patrocinadores, para ser enviado a festivais e mostras
de cinema de todo o pais para avaliagao e possivel selecdo. Para esta finalidade foi
desenvolvida a embalagem padrdo em plastico com o impresso da capa aplicada,
para ser produzida em maior quantidade (figura 33). Como no caso do cartaz, mesmo
sendo uma quantidade razoavel de cépias a serem impressas, 0 numero ainda ndo &
suficiente para ser impressa em Offset, dessa forma utiliza-se novamente o processo
digital de impressao.
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mp WELLINGTON SARI

Janco e Samuel sdo donos de uma agéncia de detetives, na escola.
Enquanto investigam o desaparecimento de uma bola de vélei,
Janco tenta se aproximar de Dariana, menina por quem é apaixonado.
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produgao ALEXANDRE RAFAEL GARCIA e EVANDRD SCORSIN | prod!
diregao de fotografia DANIEL FLORENCIO | roteiro e diregéo WELLINGTT

fiegdo | 26 minutos | HD 16:3 | Curtiba-PR-Brasil | 2014

,

Incentivo

O QUADRO

Figura 33 — Capa de dvd do filme Coragao Azul
Fonte: As autoras, 2014.
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Uma outra versdo da embalagem foi produzida no formato de digipack
impresso em papel e montado manualmente para acompanhar o gift set do curta. Este
formato foi escolhido por confluir com o carater colecionavel e de edigao limitada para
o produto. Essa escolha também foi feita pela possibilidade de desdobramento das
artes dos ambientes da escola nas paginas do folder interno (figura 34). O material
utilizado como referéncia para a confeccao deste tipo de embalagem foi o digipack da
décima primeira temporada de Os Simpsons (figura 35).

Figura 34 — llustrag6es realizadas para o digipack do filme Coracdo Azul
Fonte: As autoras, 2014.
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Figura 35 — Digipack da 112 temporada de Os Simpsons utilizado como referéncia
Fonte: site Mercado Livre, 2014.

Tanto na embalagem convencional quanto na desenvolvida para o gift set, a
parte da frente reproduz a mesma arte do cartaz e do banner para que haja uma unidade
entre as pecgas, porém dessa vez sem as logos das instituicbes que incentivaram o
projeto. Ja a parte de tras das embalagens apresentam uma pequena sinopse do
curta-metragem, uma fotografia dos personagens principais e as informacgodes técnicas
do filme, como elenco, equipe, tempo de duracao e as logos dos patrocinadores e da
prépria produtora (figura 36).

o WELLINGTON SARI

O QUADRO S o cmmes

Figura 36 — Luva do digipack do filme Coragao Azul
Fonte: As autoras, 2014.
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Dentro do digipack encontra-se o folder de duas dobras em que fica
acondicionado o disco do dvd. As imagens que ilustram cada uma das paginas
representam ambientes da escola em que o filme se passa, sempre vazios,
resgatando a caracteristica misteriosa e investigativa do filme. A medida que o folder
€ aberto, € possivel notar a ja supracitada transicdo da cor vermelha para a azul que,
simbdlicamente, também representa a historia do filme através dos sentimentos de
seus protagonistas (figura 37).

Figura 37 — Folder interno que compde o digipack do filme Coragao Azul
Fonte: As autoras, 2014.

A fim de aproveitar o formato circular do disco do dvd, a arte que ilustra o
adesivo que o identifica remete a bola de voleibol manchada de azul que aparece na
historia (figura 38). No caso do dvd acondicionado dentro do gift set, a bola encontra-
se ambientada na quadra da escola (figura 39). Como esta midia ndo tem um carater
comercial e tem a finalidade apenas de fazer com que os curadores de festivais e
amostras tenham contato com o filme, optou-se por excluir do layout as especificagdes
técnicas, dando maior destaque a arte.
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Figura 38 — Disco de dvd do filme Coragédo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Figura 39 — Disco de dvd acondicionado no folder do digipack do filme Coragédo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Embalagem convencional:
Dimensodes: 27,2 X 18,1 cm;
Impresséo: Digital;

Cores: 4 x 0;

Papel: Couché fosco 115 g/m?3;
Tiragem: 200 unidades

Custo: R$ 385,00

Embalagem digipack:
Dimensodes: 14 x 19 x 0,6 cm;
Impresséo: Digital;

64
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Cores: 4x0;

Papel: Couché fosco 300 g/m?;
Acabamento: Laminagao brilhante;
Tiragem: 2 unidades

Custo: R$ 12,00

Folder digipack:

Dimensodes: 40,8 x 18,8 cm;

Impressao: Digital;

Cores: 4 x 0 cm;

Papel: Couché fosco 230 g/m?;

Acabamento: Laminacao brilhante e duas dobras.
Tiragem: 2 unidades

Custo: R$ 18,00

Adesivo para dvd:

Dimensoes: 12 cm de diametro;

Impressao: Digital;

Cores: 4 x 0;

Papel: Adesivo;

Acabamento: Faca com o formato do disco.
Tiragem: 200 unidades

Custo: R$ 195,00

4.4 GIFT SET

Peca desenvolvida com o propdsito de complementar a divulgagao do
curta-metragem Coracdo Azul nos locais em que ele sera exibido. Este material
sera colocado em exposi¢ao para que os espectadores do filme possam se conectar
ainda mais com os personagens e com a trama além dos limites da tela do cinema
estimulando, dessa forma, os aspectos emocionais e sensoriais do projeto (figura 40).

Tiragem: 2 unidades
Custo total: R$ 200,00
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Figura 40 — Gift set do filme Coragédo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

A referéncia para a elaboragcdo deste material surgiu através da analise de
semelhantes, mais especificamente o gift set da Edicdo Comemorativa de 40 Anos de
O Poderoso Cheféo em Blu-ray (figura 41).
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Figura 41— Gift set da Edicado Comemorativa
de 40 anos de O Poderoso Chefao
Fonte: Site Blog do Jotacé, 2014.

Cada componente do gift set foi retirado direta ou indiretamente do filme,
através da interpretagcdo da trama pelas autoras deste trabalho. Da mesma forma
que esta peca complementa o material de divulgagédo, cada elemento do gift set

complementa os personagens e a trama de Coragdo Azul em si, como pode ser visto
a seguir.
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4.4 1 Caixa

Para remeter ao ambiente escolar, foi escolhido para a caixa do gift set o
formato de livro (figura 42). Toda montada em papeldo Parana de forma artesanal,
ela foi revestida com o papel Vanol Nogal Azul Noturno, proprio para revestimentos.
Este papel foi escolhido pela tonalidade azul e pela textura que lembra tanto as capas
de livros mais antigos quanto as manchas de tinta vistas na conceituagdo para a
elaboracao das artes deste trabalho. A parte que imita o miolo do livro foi revestido
com uma arte impressa desenvolvida pelas autoras fazendo referéncia as paginas do
livro. Para manter-se fechada, foi feito um fecho utilizando-se de imas aplicados no
interior da capa e do falso miolo.

Figura 42 — Gift set em formato de livro do filme Cora¢cdo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Para reforcar ainda mais o aspecto de livro da caixa, foi impresso em sua
“capa” o nome do filme com o processo de hot stamping (figura 43). Afamilia tipografica
utilizada foi a Antiga Oficial (figura 44), que apresenta uma aparéncia caracterista aos
titulos de livros mais antigos, na cor prata.
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Figura 43 — Titulo gravado em hot stamping
Fonte: As autoras, 2014.

Corpo 12
A ressonancia elétrica produz-se em circui-
tos sintonisados, e o seu efeito é dar lugar
a grandes oscilagoes obtidas com uma cor-

1234567890 EM QUARENTA DIAS A
Corpo 16
Note-se, porem, que os caixotins
sao arrumados de forma que nao
1234567890 ABCDEFGHI
Corpo 20

Um estu@o minucioso disso
ARMACOES DE CAIXAS

I?D]rprftrelinhas e lingotes
DIVERSOS ESPACOS

Figura 44 — Familia
tipografica Antiga Oficial
Fonte: site da empresa
Graphotipo, 2014.

Na parte de dentro de toda a “capa” do livro foi utilizado o papel Color
Plus Pequim, que possui uma coloragdo cor vermelha para gerar contraste com o
revestimento azul do interior do “miolo”, no mesmo papel Vanol Nogal Azul Noturno da
capa (figura 45).
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Figura 45 — Interior vazio do gift set do filme Coracdo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Dimensodes: 15,4 x 20,7 x 6,7;

Material: Papeldo Parana 2,5 mm;

Revestimento da parte exterior da capa e do interior do miolo: papel Vanol
Nogal Azul Noturno, 230 g/m?;

Revestimento do interior da capa: papel Color Plus Pequim, 120 g/m?;
Revestimento da parte exterior do miolo: impressao digital em Sulfite, 120 g/m?;
Acabamento: colagem e montagem manual com colocagéo de imas para o
fecho na aba e no miolo do livro.

4.4.2 Caderno de anotagodes

Esta peca foi criada com a ideia de representar um caderno de anotagdes
utilizado pelo personagem Samuel em sua agéncia de detetives montada com a ajuda
de seu melhor amigo Janco.

O material foi encadernado de maneira artesanal pelas autoras do trabalho e
mantém as mesmas caracteristicas da caixa do gift set, com a utilizacdo dos mesmos
papéis para o revestimento externo e interno, incluindo a folha de guarda. Para o
acabamento foram inseridas uma fita vermelha para demarcacao das paginas e um
elastico para manter o carderno fechado (figura 46).
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Figura 46 — Caderno que compoe o gift set do filme Coragdo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Para o miolo do caderninho foi escolhido o papel Polen Bold, por ser um papel
muito utilizado para impressao de livros. As primeiras quatro paginas possuem escritos
feitos @ mao pelo diretor do filme (figuras 47 e 48), Wellington Sari, para simular o
uso pelo préprio personagem Samuel. Os escritos incluem referéncias a jogos de
video-games, sugestdes de nomes para a agéncia de detetives, teorias de quem teria
roubado a bola de voleibol e a deixado azul, além de uma lista dos “melhores detetives
do mundo” segundo o personagem.
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Figura 48 — Detalhe das anotagdes aplicadas no caderno
Fonte: As autoras, 2014.

Dimensdes: 9 x 14 x 1,5 cm;

Material da capa: Papeldo Parana 2,5 mm,;

Revestimento externo da capa: papel Vanol Nogal Azul Noturno, 230 g/m?;
Revestimento interno da capa e da folha de guarda: papel Color Plus Pequim,
120 g/m?;

Papel utilizado no miolo do livro: Polen Bold, 80 g/m?;

Acabamento: encadernagao e montagem manual.

4.4.3 Cartao de visitas da “Agéncia Maravilhosa de Detetives de A¢o”

Peca criada com o objetivo de simular um cartdo de visitas da agéncia de
detetives desenvolvido pelos proprios personagens Janco e Samuel. Na frente
do cartdo ha um desenho de dois detetives com as caracteristicas dos proprios
personagens, simulando um desenho feito a mao. A tipografia tanto da frente quanto
do verso do cartdo € a mesma desenvolvida para o titulo do curta-metragem. A cor
escolhida foi a vermelha por se tratar de um material criado por Janco e esta ser a cor
que o representa durante todo o filme (figura 49). Como os cartdes serao produzidos
em pequena quantidade, o processo de impressao escolhido foi o digital.
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Figura 49 — Cartao de visitas da agéncia
de detetives de Janco e Samuel.
Fonte: As autoras, 2014.
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Dentro do gif set os cartbes de visitas da agéncia de detetive encontram-se

dentro do caderninho de anotagdes de Samuel (figura 50).
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Figura 50 — Cartoes de visitas junto ao caderninho que compdem o gift set do filme Coragcdo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Dimensoes: 5 x 8 cm;
Impressao: Digital;
Cores: 4 x 0;

Papel: Couché, 300g/m>.

4.4 4 Potinho de tinta “Smurf”

Este é o elemento dentro do gift set que representa o personagem Michel,
0 menino dos bragos azuis. Trata-se se um potinho de tinta azul que, no contexto
do filme, seria retirada dos bragos do personagem. No curta-metragem, essa é a
tinta que mancha a bola de voleibol, a borracha de Dariana e depois € utilizada para
tingir as camisetas e o rosto de alguns dos alunos. Resolveu-se, desta forma, incluir
uma amostra da tinta dentro do gift set para que as pessoas que interajam com ele
possam, também, se “manchar” de azul (figura 51). A etiqueta com o escrito “Smurf”
faz referéncia a cor da tinta e dos personagens criados pelo ilustrador belga Peyo
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em 1958, transformados em desenho animado pela Hanna-Barbera Productions na
década de 1980 (figura 52).

Figura 51 — Vidro com tinta azul
originaria do personagem Michel
Fonte: As autoras, 2014.

Figura 52 — Os Smurfs
Fonte: Blog Kcildations Reviews, 2014.

Potinho:

Material: pote de vidro com tampa metalica branca;
Capacidade: 40 ml;

Conteudo: Tinta pva para artesanato na cor azul turquesa;

Adesivo:

Dimensdes: 6 x 2 cm;

Impressao: Digital;

Cores: 4 x 0;

Papel: Adesivo;

Acabamento: recorte e mancha de tinta proposital.
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4.4.5 Borracha em formato de coragao

Para representar Dariana, a paixao platbénica de Janco e Michel, dentro do
gift set, foi escolhida uma borracha escolar em formato de coragdo manchada de
azul (figura 53), fazendo alusédo a borracha da personagem que aparece no filme e
ajuda Samuel a desvendar o mistério do sumicgo da bola de voleibol. Simbolicamente,
a borracha manchada com a cor azul demonstra a afeicdo de Dariana por Michel.
Também pode ser interpretada como a tristeza de Janco ao perceber que a menina
de quem ele gosta esta apaixonada por outra pessoa. Dessa forma, ao representar
Dariana e Michel juntos, a borracha também remete ao coragao azul (triste) de Janco.
A mancha foi feita manualmente com a mesma tinta “smurf” citada no item anterior.

Figura 53 — Borracha manchada de azul que
compoes o gift set do filme Coracdo Azul
Fonte: As autoras, 2014.

Dimensdes: 4 x 4,5 x 0,8 cm

Material: Latex;

Mancha: Tinta pva para artesanato na cor azul turquesa;
Acamabento: Faca em formato de coragdo e mancha azul proposital.

Tanto a borracha quanto o pote de tinta estdo armazenados dentro do gift set
com o suporte de uma espuma na cor azul (figura 54), para que esses materiais n&o
figuem soltos dentro da caixa e acabem manchando os demais.
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Figura 54 — Protecao de espuma para armazenar itens do gift set
Fonte: As autoras, 2014.

4.4.6 Oculos escuros e manual de uso

Em uma das cenas do filme Coragdo Azul, o personagem de Janco revela que leu
em algum lugar que é possivel perceber quando uma pessoa esta mentindo apenas pelo
olhar. Por este motivo ele resolve usar um par de 6culos escuros para poder mentir sem
gue outros percebam. Essa foi mais uma peca selecionada para fazer parte do gift set, ja
gue tem uma grande importancia na cena final do do curta-metragem (figura 55).

Figura 55 — Oculos escuros e seu manual de uso que compdem o gift set
Fonte: As autoras, 2014.



7

Para acompanha-lo, foi desenvolvido um “Manual de uso do 6culos” que,
dentro do contexto, teria sido desenvolvido pelo proprio Janco para que as pessoas
que tivessem contato com este material soubessem como utiliza-lo da maneira correta,
como ¢é utilizado no filme, estabelecendo uma relagao entre o interlocutor e o produto.
A tipografia escolhida para o texto do manual foi, novamente, a Klinic Slab e a cor
selecionada para o texto foi a vermelha, por representar o personagem que utiliza os
oculos (figura 56).

MANUAL DE
USO DO OCULOS

1. Use somente em emergéncias
(ndo utilize em tribunais ou
em delegacias que possuem
detector de mentira. Esse tipo
de equipamento interfere
na eficacia dos éculos).

2. Para que os 6culos
funcionem, basta coloca-lo
no rosto. Fale a mentira
normalmente. Nao é preciso
alterar o tom de voz.

3. Deixe ambos olhos
abertos, quando estiver
com os éculos no rosto.

4. Nao olhe diretamente para o
sol. Este produto ndo protege
a visdo dos raios UV e outros.

5. Em caso de ineficAcia,
procure outros de
nossos produtos, como
a regata da mentira e a
cueca da indoléncia.

Figura 56 — Arte do manual
de uso do 6culos
Fonte: As autoras, 2014.

Dimensdes do manual: 6 x 13 cm;
Impressao: Digital;

Cores: 4 x 0;

Papel: Couché, 170 g/m>.
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4. 4.7 Certificado de detetive online

Este material simula um certificado de um suposto curso de detetive via internet
realizado pelo personagem Samuel (figura 57) e estimula o contato do espectador com
informagdes que nao constam no filme. Esta caracteristica pretende complementar o
contexto do curta-metragem, inserindo ainda mais o interlocutor na histéria contada.
Como sera produzido em pequena quantidade, o processo de impressao selecionado
foi o digital. O papel Laser Film foi escolhido para denotar um carater de seriedade e

legitimidade a peca.

L

Figura 57 — Arte do certificado de detetive online
Fonte: As autoras, 2014.

Dimensodes: 19 x 14 cm;

Impresséo: Digital;

Cores: 1 x0;

Papel: Laser Film, 120 g/m>.

Acabamento: Assinado manualmente com caneta azul.
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4.4 .8 Cartaz colecionavel

Versao do cartaz do filme em formato menor e sem as logos das instituicbes
patrocinadoras, feito para que o espectador tenha um contato direto com essa midia
do filme, percebendo seus detalhes de texturas e ilustragao (figura 58).

s WL INGTON AR ‘s WELLINGTON SARI
"y o JEAN GUILHERME FILHO

o JEAN GUILHERME FILHO | SRl o
GUILHERME PENNA MORO, L AUBUSTD CEROUEIRA
i A

| 0GUADRO

\ \

o QUADRO

Figura 58 — Cartaz do filme Cora¢cdo Azul que acompanha o gift set
Fonte: As autoras, 2014.

Esta peca foi produzida por ser um elemento presente na maioria dos gift sets
no mercado, e também na Edicdo Comemorativa de 40 Anos de Poderoso Chefao, o
produto analisado para o desenvolvimento do gift set de Coragdo Azul. Impressao feita
através do processo digital por ndo ser necessaria a impressao de uma quantidade
muito grande de copias.

Dimensdes: 28 x 38 cm;
Impresséo: Digital;

Cores: 4 x 0;

Papel: Couché fosco, 115 g/m2.
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4.4.9 Digipack

Como citado anteriormente, a escolha do formato digipack para o
acondicionamento do dvd dentro do gift set da-se pelo seu carater mais artesanal,
por ser todo montado manualmente, atribuindo uma qualidade artesanal e de edigao
limitada ao produto. Ao abrir a caixa em formato de livro, este € o primeiro material
a ser visto pelo espectador (figura 59). As especificagdes técnicas desse material
encontra-se no Capitulo 4.3 deste trabalho.

von WELLINGTON SARI

Figura 59 — Digipack do filme no interior do gift set
Fonte: As autoras, 2014.
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5. CONSIDERAGOES

Apos a realizagao de levantamento bibliografico, discusséao tedrica e produgao
das pecas, entende-se que este trabalho conseguiu ter eficiéncia na proposta de unir
design e cinema, a partir a utilizacao de aspectos formais, funcionais e simbdlicos de
ambas as areas para a criagao de um sistema de identidade visual como suporte de
divulgacao para o curta-metragem Corag¢ao Azul, produzido pela produtora O Quadro.
Para o desenvolvimento deste projeto, procurou-se utilizar de elementos do design
emocional aliados ao design grafico. Esta escolha foi fundamental no processo de
analise e criacdo das referéncias graficas. Também pode-se considerar primordial
para o sucesso da produg¢ao a opgao por se discutir os conceitos de cinema e suas
subareas, ja que por meio dos indicativos encontrados se pode dar consisténcia ao
processo de criagao, com a adaptacao de ideias ao formato do produto. Além disso,
pode-se comprovar que a utilizagao das técnicas dos design contribuem na valorizagao
dos sentidos propostos em uma producao cinematrografica.

Em relacéo a estas discussdes conceituais, vale destacar que em se tratando
de design, este tem como premissa o planejamento e organizagdo das etapas de
trabalho, a fim de que se obtenha éxito projetual. Deste modo, a constru¢cao de cada
fase da metodologia MD3E foi essencial para a execucgao plena e maior entendimento
dos fatores envolvidos no decorrer do projeto. O embasamento tedrico se mostrou de
grande valia no que se refere a fundamentagdo das pesquisas. Contudo, € preciso
também valorizar a importancia da percepgao, experiéncia e poder de interpretagao do
designer na absorcéo das ideias e indicagdes da produtora, bem como na proposigao
de estratégias que venham a contribuir para a eficéncia da identidade visual. Aliado
a esta caracteristica particular do profissional, o apanhado teérico e a verificagao de
suas funcionalidades nortearam de maneira indispensavel o processo de criagdo de
identidade visual do filme.

A aplicagao do conceito de design emocional se mostrou fundamental no
processo de criacao do sistema de identidade da obra, visto que o filme explora, de
forma ostensiva, os sentimentos, percepgdes e diferentes reagcdes dos personagens
em um mesmo ambiente. Através das indicagdes do design emocional, foi possivel
assimilar as particularidades de cada personagem, traduzi-las e utiliza-las como
suporte para criacdo da identidade do filme e a aplicagdo da mesma nos materiais de
divulgacao do curta-metragem.

Por meio das técnicas de design, o projeto alcangou o objetivo de dar ao
filme Coracdo Azul uma identidade singular com a valorizagdo dos sentidos e das
discussbes propostas pela obra. Esta referéncia grafica amplia a possibilidade de
compreensao por parte do publico dos temas explorados pelo filme, como a incluséao
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social, o romance e a amizade.

No que diz respeito as pegas desenvolvidas, a interagao entre as designers e
o diretor da obra foi de extrema relevancia para que as ideias da produtora pudessem
sair do papel e para que as profissionais de criacdo envolvidas tivessem referéncias
necessarias para interpretar e escolher a melhor forma de conduzir a elaboragao da
identidade visual. Como produto final de design, as pecas, além de fortalecerem o
processo de divulgagcao do curta-metragem, procuram estabelecer uma conexao do
publico com a trama e seus personagens, utilizando-se de elementos que permeiam
todo o filme, definidos pelo préprio diretor como fundamentais para aproximar o
espectador dos sentimentos e das personalidades de cada um dos protagonistas. Os
ambientes, aparentemente vazios, foram preenchidos pela esséncia e sentimentos dos
préprios personagens do filme, o que os tornou simbolicamente presentes em todas
as pecas do projeto. Aprofundando-se ainda mais neste ideal, foi desenvolvido como
complemento da divulgacdo um gift set para que essa conexao entre o interlocutor e
o filme transcendesse o estimulo visual das telas do cinema, tornando-se ainda mais
presente. O gift set, montado totalmente de maneira artesanal, deu ao trabalho um
carater unico, artistico e totalmente adequado aos ideais que o diretor possui para
seu filme.

Ao realizar este trabalho foi possivel perceber a importancia do design para
a criacdo de um sistema de identidade para uma obra cinematografica. Ao se aplicar
as técnicas proprias da area, percebeu-se que, a partir da confluéncia de indicagdes
tedricas e praticas com as representagdes sugeridas pela trama de Coracdo Azul e
a liberdade de interpretacao por parte das designers, a proposta de identidade visual
atingiu o objetivo de oferecer a empresa de cinema uma série de produtos para uma
divulgacao eficaz da obra em tela — inclusive com a aprovacgéao da prépria produtora,
como mostra o anexo de avaliagao do produto final por parte do diretor Wellington
Sari — contribuindo, assim, para a valorizagdao da marca e da producao audiovisual e
ampliando a possibilidade de entendimento do publico para com a histéria apresentada.
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ANEXOS

ANEXO A — Avaliagao do resultado final, por Wellington Sari

O projeto de identidade visual para o curta-metragem Coracdo Azul esta
completamente de acordo com a proposta que pedi a Melina Correia e Gisele Martins.

A traducido dos elementos estéticos do filme em material grafico foi realizada de
maneira plena.
Nao houve apenas a execucao “mecanica” dos pedidos feitos por mim. As

designers agiram de modo propositivo, aprimorando e/ou criando conceitos.

Abaixo, comento separadamente as pecas confeccionadas por Melina Correia

e Gisele Martins:

Cartaz: a dualidade nas cores esta em total sintonia com a estética do
filme, sem didatismo (o uso de texturas e de tons ligeiramente diferentes
dos usados no curta acrecentam outra camada de sentido a narrativa).
As sombras de dois personagens dao bastante destaque a natureza
“policialesca” de Coracédo azul. O posicionamento de Janco, no cartaz,
salienta, também, o carater melancoélico do filme. A fonte utilizada no titulo,
feita a mao, da o carater de exclusividade que sempre foi pedido por mim
nas reunides com as designers.

Embalagem digipack: as ilustragdes indicam de maneira clara, porém nao
ostensiva, a melancolia que permeia o filme. Este era um dos aspectos
que, para mim, parecia o mais preocupante, no inicio das reunidées: como
sugerir a melancolia sem ser 6bvio? o resultado foi muito satisfatério.

Gift set. asvarias pegas presentes no gift setacrescentam mais possibilidades
de humor aos elementos do filme. Ou seja, sdo desdobramentos extra-
filmicos da narrativa. A maneira como foram reunidas as pecas € bastante
criativa e segue, a risca, minhas orientagoes.



ANEXO B — Roteiro do filme Coragédo Azul
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EXT. CAMPO DE FUTEBOL DA ESCOLA - DIA

SAMUEL e JANCO, ambos com 12 anos e usando uniforme
escolar, estdo embaixo da trave do campo de futebol. No
travessao, héd um placa escrito "AGENCIA DE DETETIVES".

JANCO
Cara, esse negdécio de ser
detetive nao é meio coisa de
otario, nao?

SAMUEL
Acho que nao.
JANCO
Sera que minha namorada vai achar
legal?
SAMUEL
Quem que é tua namorada?
JANCO
A Dariana...
SAMUEL

Cara, vocé nao namora a Dariana.

JANCO
Puxa vida, é verdade.

Janco e Samuel ficam brevemente em siléncio.

JANCO
Mas, agora que sou detetive, ele
vali querer casar comigo. S6 que
ai eu nao vou querer casar agora,
t4 ligado? Vou primeiro namorar
ela por uns oito dias.

SAMUEL
Por que oito dias?

JANCO
Eu preciso saber como ela é em
cada dia na semana. Tem guria que
€ marshmallow no sadbado e couve
flor na quinta-feira.

SAMUEL
Que marshmallow, que couve-flor?
vocé ta louco, porra?

Janco toca no ombro de Samuel.

JANCO
Vocé nao entende nada sobre as
mulheres. Quando vocé for mais
velho, vocé vai entender.



SAMUEL
Eu tenho a mesma idade que vocé,
seu burro!

JANCO
(irdnico)
Claro que tem... claro que tem...

SAMUEL
Vocé nao respondeu direito:
porque oito dias, e nao sete? uma
semana tem sete dias!

JANCO
(irdénico)
Claro que tem... claro que tem...

SAMUEL
Sim, tem mesmo!

Janco faz as contas com os dedos.
JANCO
Puxa vida, é verdade. Agora nao

sei mais. Vou ter que mudar meus
planos.

INT. SALA DE AULA - DIA

O PROFESSOR PEREIRA, 30 anos, estd sentado a mesa,
segurado o livro de chamadas.

PROFESSOR PEREIRA

Camila?
CAMILA
(of)
Presente!
PROFESSOR PEREIRA
Danilo?
DANILO
(of)
Presente!
PROFESSOR PEREIRA
Dariana?

Janco, ocupando uma carteira ao fundo da sala, bruscamente
levanta o bracgo.

JANCO
Presente!

Exatamente 20 alunos riem. Inclusive Samuel, que senta ao
lado de Janco.



JANCO
Al caramba, desculpa, me enganei,
pensei que era eu, mas nem € eu.

DARIANA, 13 anos, sorri. O Professor Pereira balanga a
cabega, em sinal de desaprovagao.

EXT. QUADRA DE VOLEI - DIA

MICHEL, 12 anos, usando CAMISETA DE MANGAS COMPRIDAS E
LUVAS SEM DEDO, Samuel, Janco e Dariana fazem
alongamentos, junto com VARIOS OUTROS ALUNOS.

Professor Pereira acompanha atentamente.

PROFESSOR PEREIRA
Muito bom, muito bom. Todo mundo
esticadinho. Vou separar os times
agora, de acordo com a minha
vontade. Nao tem critério nenhum.

CORTA PARA

Samuel e Janco estao posicionados diante da rede, com os
bracos erguidos, prontos para realizar a acao de bloqueio.
Ao fundo da quadra, Michel se prepara para fazer um saque.
Michel olha fixamente para bola.

JANCO
Sempre o Michel cai no nosso

time. Sempre. O vida desgracada!

SAMUEL
Calma, cara. Acho que ele ta
melhorando.

JANCO
Sera? Tomara.

Michel respira fundo, prestes a sacar. A bola, ao invés de
voar até a quadra adversaria, atinge Janco na cabega,
derrubando-o.

EXT. PATIO DA ESCOLA - DIA

Janco, segurando uma SACOLA COM GELO, que ele coloca
dolorosamente na nuca, Samuel e Michel estao sentados em
um banco.

MICHEL
Desculpa ai, cara.

JANCO
Tudo bem. Pelo menos a gente
ganhou.



SAMUEL
Nao, mané. A gente perdeu. Perdeu
feio. Foi patético. Foi ridiculo.
Foi uma das coisas mais
vergonhosas que eu ja vi. Foi
deprimente. Foi bisonho. Foi
insélito. Foi desolador. Foi
podre pra caralho.

JANCO
Mas entdo eu tive uma alucinacgao.
Como dque pode?

MICHEL
Desculpa mesmo, cara. Eu nao
queria ser tao tosco.

JANCO
De boa.

Janco e Michel se cumprimentam. Janco repara a luva sem
dedos de Michel.

JANCO
Pelo menos nosso time lutou
bravamente e tal. Todo mundo
sobreviveu!

SAMUEL
Mais ou menos...

Samuel aponta para a quadra de vOlei. Em um banco, varios
alunos estao sentados, segurando sacolas com gelo na
cabeca.

EXT. RUA - FIM DE TARDE
Samuel e Janco caminham.

JANCO
Nada a ver o que eu vou falar,
mas, por que que o Michel usa
sempre aquela luvinha idiota?

SAMUEL
Sei 14, estilo?

JANCO
Estilo boiola?

SAMUEL
Pare, cara.

JANCO
Vai ver que ele quer ser
astronauta, entao.



SAMUEL
Por qué?

JANCO
Ja& viu astronauta sem luva? Eu
nao!

EXT. PATIO DA ESCOLA - DIA

Dariana conversa e ri com DUAS AMIGAS. Nao é possivel
ouvi-las. Janco a observa de longe.

JANCO
(falando para si mesmo)
Vai dar certo, vai dar certo...
"0i, Dariana, tudo bem, quer
comer canjica comigo no recreio?
(pausa)
Oi... quer um cigarro?"

Esbogando um auto-sorriso, Janco caminha em direcao a
Dariana.

Subitamente, PEDRINHO, 11 anos, acerta, com um chute
voador parecido com o de Liu Kang em Mortal Kombat, as
costelas de Janco.

PEDRINHO
Hoje nao!

Janco, abaixado e com as maos nas costelas, mal consegue
falar.

JANCO
Mas eu nem tratei hoje nao com
vocé!

PEDRINHO

Nao? Ih, cara, entao foi mal.

Pedrinho sai rapidamente. Encolhido, Janco se afasta de
Dariana.

INT. SALA DE AULA - DIA

Samuel, Janco, Michel, Dariana e os outros alunos estao
todos sentados.

PROFESSOR PEREIRA
Pessoal, é o seguinte: hoje a
gente ia continuar com o
voleibol. Mas, a gente teve um
probleminha. E o probleminha é
que a bola de v6lei sumiu.



TODAS AS MENINAS DA SALA
(decepcionadas)
Aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa.

PROFESSOR PEREIRA
Entao a gente vai ter que partir
direto pro futebol.

TODOS OS MENINOS DA SALA
(felizes)

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAANAAA

Janco olha para Dariana, que estd de cabeca baixa,
parecendo triste.

EXT. CAMPO DE FUTEBOL DA ESCOLA - DIA

Samuel e Janco estao debaixo da trave. Ouve-se o som das
criancas jogando bola.

JANCO
Samucdo... quando que a gente
comeca o expediente?

SAMUEL
Da agéncia?

JANCO

=

SAMUEL
Nao sei, acho que nao quero mais,
é uma ideia idiota...

JANCO
Ta louco, seu desgragado!? A
gente tem que resolver o caso da
bola!

SAMUEL
Sera que...

JANCO
(interrompendo)
Vocé tem que ajudar um homem
apaixonado!

Janco aponta para o lado do campo. Dariana e CAMILA, 12
ANOS, estao sentadas no banco, com as maos os bragos ao
redor das pernas e com 0OS queixos apoiados nos joelhos.

SAMUEL
Hmmm, vai ser um bom inicio para
a agéncia, esse caso...
(pausa)
pera ai... por que que ndés dois
tamo no gol? quem é o goleiro?



Samuel e Janco pulam para o lado direito da trave, na

tentativa de defender um chute certeiro.

EXT.RUA - DIA

Samuel e Janco estdao absolutamente iméveis,

SAMUEL
Que diabo, nado fago menor ideia
de por onde comecgar.

JANCO
Comecar o qué?

SAMUEL
Como, "comegcar o qué"? A gente
nao vai investigar a porra da
bola que sumiu?

JANCO
Ahhh, era nisso que vocé tava
pensando?

SAMUEL
Claro, seu burro! Vocé nao?

JANCO
Eu tava pensando que quando eu
chegar em casa vou tomar um
nescauzao bem quentinho!

SAMUEL
Meu deus, como é burro...

JANCO
Nao é que sou burro. T6 ligado
que a gente vai investigar, mas
nao achei que era agora. Se bem
qgue tenho uma ideia: Ja& sei o que
aconteceu com a bola.

SAMUEL
JANCO
Mentira, nem sei.
Samuel suspira.
SAMUEL

Talvez... talvez tenha sido o
professor Pereira...

CORTA

sentados na
grama. Ficam assim por exatamente 12 segundos.

PARA



INT. ALMOXARIFADO - DIA

Professor Pereira, olhando para os lados, parecendo
suspeito, segura a bola de volei nas maos.

SAMUEL
(off)
S6 nao sei por que que ele ia
querer roubar a bola. Talvez...
talvez ele nao goste de volei, e
s6 goste de futebol. Talvez ele
ache v6lei um esporte de otéario.

Professor Pereira guarda a bola de v6lei em um MOCHILA.

JANCO
(off)
Nao, cara. Nao, nao. Aposto que
ele tem um trauma de inféancia.

Professor Pereira olha fixamente para a bola de vodlei.

CORTA PARA

EXT. PATIO DA ESCOLA - DIA

A VERSAO INFANTIL do Professor Pereira, 12 anos, toma um
SORVETE. Uma bola de vblei atinge o sorvete, manchando a
impecéavel CAMISETA BRANCA do Professor Pereira.

VERSAO INFANTIL DO PROFESSOR PEREIRA
Volei é um esporte de otario.

CORTA PARA

INT. ALMOXARIFADO - DIA

O Professor Pereira estéd segurando a bola de vdlei nas
maos.

PROFESSOR PEREIRA
(off)
Eu nao roubei bola nenhuma.
(pausa)
A Dariana é linda. Pena que ela
nao me da bola.

CORTA PARA



EXT. RUA - DIA
Samuel olha para Janco.

A SAMUEL
O loco, que que é isso?

JANCO
(falando com a voz do
Professor Brandao)
Isso nao €& nada, ué. S6 sou um
bom imitador.

EXT. ENTRADA DA ESCOLA - DIA

Samuel faz uma bola de chiclete. Janco, usando OCULOS
ESCUROS, chega e cumprimenta Samuel.

SAMUEL
E esse 6clao ai, malandro?

JANCO
Nada, cara. E que hoje eu vou
precisar mentir.

SAMUEL
Como assim?

JANCO
Eu 1li que d& pra sacar se a
pessoa ta mentido, pelos olhos. E
hoje eu vou precisar mentir.

SAMUEL
Nao entendi nada.

Janco tira os 6culos. Samuel e Janco saem.

EXT. CAMPO DE FUTEBOL DA ESCOLA/PATIO DA ESCOLA - DIA
Samuel e Janco estao debaixo da trave.

JANCO
Que podre, serd que a gente nunca
vali ter um cliente?

) SAMUEL
E, davido...

JANCO
Vou procurar um.

Janco olha para os lados. V&, ao longe, préximo ao patio,
Michel e Dariana conversando. Janco nao consegue ouvi-los.



10.

JANCO
Olha 14 o desgragcado sacana!

Dariana sorri enquanto Michel fala.

JANCO

Que serd que ele tad falando?
(falando com a voz de
Michel)

0i, sabia que eu fagco dez flexoes

por dia, pra ficar fortao?
(falando com a voz de
Dariana)

Nossa, sério?

Vé-se as bocas de Dariana e Michel se moverem fora de
sincronia com o som, uma vez que quem estd imitando as
vozes de ambos é Janco.

DARIANA
Vocé deve ser muito forte, nossal!

MICHEL
Eu consigo carregar vocé em cima
do meu biceps, se vocé quiser.
Janco balanga a cabega em sinal de negagao.
JANCO

(falando com a prépra voz)
Olha s6 que desgragado sacana...

SAMUEL
Pare de pirar, cara.

Ouve-se o som do sinal da escola.

INT. SALA DE AULA - DIA

ALGUNS ALUNOS, inclusive Michel, Dariana e Samuel,
entregam folhas de papel para o PROFESSOR NIKOLA, 27 anos.
Ele se aproxima de de Janco.

PROFESSOR NIKOLA
Pode entregar o trabalho.

Janco, sem demonstrar qualquer expressao no rosto, coloca
os 6culos escuros.

JANCO
Eu fiz o trabalho.

Janco entrega uma folha invisivel para o Prefossor Nikdla.
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INT. FRENTE DA SALA DO DIRETOR DA ESCOLA/FRENTE DO
ALMOXARIFADO - DIA

Janco, segurando um PAPEL em que estd escrito DETENCAO,
sai, cabisbaixo, da sala do diretor. Ao passar pelo
almoxarifado, vé o Professor Pereira com a bola de vodlei
nas maos. A bola estd manchada de azul. O Professor
Pereira tenta limpéa-la com uma ESPONJA.

EXT. QUADRA DE VOLEI - DIA

As meninas, entre elas CAMILA, 12 anos e Dariana, jogam
vOlei. Samuel e Janco as oObservam.

SAMUEL
Interessante essa bola azul,
interessante.

JANCO
Quando sai da diretoria vi o psor
tentando limpar a bola com uma
esponjinha, bem criminosao.

SAMUEL
Isso é muito interessante...

JANCO
Vamo montar o time logo! Tomara

que a Dariana me acerte uma
bolada!

SAMUEL
Por qué?

JANCO
Eu finjo que ta& doendo muito, ela
fica com pena de mim, e ai vem me
pedir desculpas. Quem sabe ela
até encoste no meu ombro.

SAMUEL
Vamo chamar o Michel?

JANCO
Aquele puto? onde que t& aquele
puto? vamo chamar o puto.

Michel observa, afastado dos outros alunos, a partida de
vblei. Samuel o chama, com um gesto. Michel responde que
nao, também com um gesto.

Janco olha para a quadra e, repentinamente, atira-se na
frente de um dos jogadores. A bola atinge Janco na cabecga.
Janco cai.

CORTA PARA
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EXT. ARQUIBANCADA DA QUADRA DE VOLEI - DIA

Janco, com o cotovelo sangrando, estéd sentado ao lado de
Samuel.

SAMUEL
Cara... que estranho isso que
aconteceu, né? de vocé pegar e se
jogar assim, na frente da bola,
feito um bobo. Vocé nem tava na
partida.

Janco suspira. Dariana, lentamente, se aproxima.

DARIANA
T4 tudo bem, Janco?

Samuel olha para Janco, que estd imével.
SAMUEL
Eu... vou... comprar pao de

batata!

Samuel sai correndo. Dariana sorri.

DARIANA
Vocé se machucou muito?
JANCO
Vocé é bonital!
DARIANA
HA?
JANCO

O qué? Nao sei. O que que é&?

DARIANA
O que vocé nao sabe?

Janco levanta rapidamente os dois ombros, como se dissesse
"ah, sei 14, nao sei, s6 sei que vocé é tao bonitinha e eu
nao sei como dizer isso direito".

Dariana nota que hé& sangue no bragco de Janco.

DARIANA
Ave, 6, ta& sangrandinho!

Dariana encosta no machucado de Janco. A mao de Dariana
fica vermelha de sangue, vermelha de tinta.

Janco, delicadamente, tenta limpar a mao vermelha de
Dariana. Janco também fica com a mao vermelha. Dariana e
Janco sorriem.
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EXT. FRENTE DA ESCOLA - DIA

Samuel estd encostado no muro. Janco, com um enorme BAND
AID no brago, se aproxima. Janco sorri.

SAMUEL
E ai, cara, como foi com ela?
JANCO
Nossa, nossa, nossa, nossa,
nossal
SAMUEL

Pelo jeito foi bom!
Janco fica em siléncio por alguns segundos.

JANCO
Nossa, nossa, nossa, hossa,
nossal

Samuel da& um tapinha amistoso no ombro de Janco.
SAMUEL
Cara, t4d afim de me ajudar na

investigagao? Eu quero ver uma
coisa 14 na quadra de volei.

CORTA PARA
INSERT: Janco toma um copao de Nescau.

CORTA PARA

EXT. SAIDA DA ESCOLA - DIA

Janco olha para os lados. Nao héd ninguém ao redor. Janco
vai embora.

EXT. QUADRA DE VOLEI - DIA

Quando Samuel se aproxima da quadra, vé Dariana e Camila
sentadas debaixo da rede. Furtivamente, Samuel foge do
campo de visao de Dariana e Camila.

~ DARIANA
O Cami, queria te perguntar uma
coisa meio idiota.

CAMILA
Pode perguntar, que dai eu vou
responder que nem uma idiota
também.

Dariana e Camila riem.



DARIANA
Como que faz pra saber se um
menino téd gostando de mim?

CAMILA
Que se foda, eu nao sei.

DARTANA
Credo, guria!

Camila ri.

CAMILA
Nao falei que ia responder que
nem uma idiota? Mas é
brincadeirinha!

DARIANA
Tonga!

Camila mexe no cabelo.

CAMILA
0, tipo, eu ndo tenho bem
certeza, por que essas coisas sao
meio dificeis de saber...

DARIANA
Xii...
CAMILA
... mas, eu vou te ajudar.
DARIANA
Um monte de pid j& gostou de
VOCcé?
CAMILA
Nao, mas eu sei tudo sobre o
assunto.
DARIANA
Como que vocé sabe?
CAMILA
Eu 1li na net. Num blog.
DARIANA
Que blog?
CAMILA

"Como saber se tem um menino afim
de vocé ponto blogspot ponto
com".

Dariana fica alguns segundos em siléncio.

14.



15.

DARIANA
Oquei.

CAMILA
Bom, entao é assim, 6: quando um
menino fica gostando de vocé, ele
comeca a agir de maneira
estranha.

DARIANA
Estranha de que jeito?

CAMILA
Normalmente, ele comeca a falar
com uma voz que nao €& dele, com
um sotaque diferente.

DARTIANA
Ha???

CAMILA
E, tipo...
(imita um sotaque)
"0l4 Dariana, meu salgadinho
favorito é Baconzitos e eu sou
legal”.

Dariana fica olhando para Camila, como se nao soubesse o
que responder.

CAMILA
Outra coisa também é que a conta
de luz vem mais cara. Mas isso
nao sei o que que tem a ver. Deve
ser por causa do banho. Sé que
mesmo assim nao sei o que tem a
ver.

Dariana e Camila ficam em siléncio.

DARIANA
Cami...

CAMILA
0O qué?

DARIANA

Tem certeza que essa sua resposta
nao foi meio idiota?

Samuel tira uma foto de Dariana e Camila.



l6.

EXT. RUA EM FRENTE DA CASA DE JANCO - DIA

Samuel mostra a tela do celular para Janco. Na foto, vé-se
Dariana e Camila.

JANCO
Tem certeza, malandro?

SAMUEL
Tenho certeza. Elas tavam falando
de vocé.

JANCO
va!

Janco sorri e faz sinal de positivo.

JANCO
Tira uma foto minha, cara!

Janco posa para a foto.

INT. BANHEIRO DA CASA DE JANCO - DIA

Janco esta diante do espelho, tirando o band aid do bracgo.
Ele sorri. No exato momento em que tira o curativo, comega
a tocar "My searching is over", de Eddie Hinton.

OTINHO, um BONECO DE FANTOCHE de 30 cm e mil metros de
atitude, surge no banheiro, cantando a misica. Janco
interage com Otinho.

EXT. FRENTE DA ESCOLA - DIA

Janco caminha, com um mini sorrisdo no rosto, em direcgao a
escola. Michel estéd préximo a entrada.

JANCO
E ai, grandao, beleza?

Janco e Michel se cumprimentam.

MICHEL
Tudo certo, cara.

. JANCO
E bom que cé tenha estudado pra
provinha hoje...

MICHEL
Tem provinha hoje?

JANCO
Tem nada, grandao! sé queria te
pregar uma pega!
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MICHEL
Geleil

Janco finge dar um jab brincalhdo na orelha esquerda de
Michel.

JANCO
Vamo entrar?
MICHEL
Ha? Eu ja... daqui a pouquinho eu

ja4 vou entrar...

Dariana chega andando e para diante de Janco e Michel. Ela
hesita. Passa a mao no cabelo. Olha para Michel. Olha para
Janco. Michel olha para Janco. Janco olha para Dariana.

JANCO, MICHEL E DARIANA
(falando ao mesmo tempo)
0i!

Janco, Dariana e Michel sorriem, de cabega baixa, um pouco
constrangidos.

JANCO
Hoje nao tem prova nao.
INT. SALA DE AULA - DIA

Janco e Samuel estdao sentados em carteiras vizinhas.

SAMUEL
Qual que é teu plano?
JANCO
Pra qué?
SAMUEL
Pra Dariana... O que cé vai
fazer?
JANCO
Nada, acho.
SAMUEL
T4 louco?!
JANCO

S6 de amor.
Samuel coga o queixo.

SAMUEL
0, cara, presta atengdo: eu vou
pedir alguma coisa dela
emprestada, um lapis ou uma



18.

SAMUEL
borracha ou sei 14 o que. Dai eu

vou esquecer de devolver no final
da aula e vocé da um jeito de
entregar mais tarde, fora da
escola. Beleza?

Janco faz que sim com a cabega. Samuel se levanta e vai
até a carteira de Dariana.

SAMUEL
Oi... 0i, Dariana... €...
empresta a borracha? que a minha
acabou, porque eu erro muito, dai
vivo apagando as besteiradas que
eu escrevo, uma vez escrevi que
meu nome era Rinaldo.

Dariana olha para o PENAL.

DARIANA
Hummm... € que... nao sei se eu
trouxe...

Samuel olha para o penal.

SAMUEL
Ta ali, 6!

Dariana sorri abaixando a cabecga.

DARIANA
Ah... é...

Dariana entrega a BORRACHA para Samuel. A borracha esta
manchada de AZUL.

SAMUEL
Brigado, daqui a pouco devolvo.
Talvez demore um pouco, porque
errei tudo que escrevi até agora
e...

Samuel volta para sua carteira. Ao sentar, examina a
borracha manchada de azul.

JANCO
Boa, samucao! deu certo!

Ainda olhando para a borracha manchada de azul.

SAMUEL
Interessante... interessante...



EXT. PATIO DA ESCOLA - DIA
Samuel, com a mao no queixo, parece pensativo.

SAMUEL
Seguinte: vai até o escritério e
me espera la.

JANCO
Por qué?

SAMUEL
Preciso ver um negécio. Acho que
seli o que que aconteceu no lance
do roubo da bola.

JANCO
Mas a bola ja até foi devolvidal!

SAMUEL

Foi. Foi. Mas o mistério, o
mistério permanece!

EXT. CAMPO DE FUTEBOL DA ESCOLA - DIA

19.

Janco estéd encostado na trave. Ele olha para os lados.

Encosta em outra trave. Coga a cabeca. Samuel chega

andando.

SAMUEL
(falando baixo)
Faz tudo o que eu te falar,
beleza? cé ja vai enteder.

Michel caminha em direcao do escritoério.
MICHEL

Nao entendi muito bem qual que
era o desafio, Janco. O que que

era?
JANCO
Hein? Ha... oO...
SAMUEL

2

... 0O desafio é que o Janco ja
ganhou de todo mundo na escola na
queda de brago. S6 falta vocé.
Mas, ele acha que vocé é
invencivel e ele, como é um
grande campeao, quer perder pra
vocé, pois é assim que os
campeodes aprendem: perdendo pros
invenciveis, ficando com raiva,
treinando e, assim, ficando
invenciveis, também.
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Janco fica olhando para Samuel.

MICHEL
Annnnn... tad. Pode ser. Onde que
a gente faz?

SAMUEL
Aqui mesmo.

MICHEL
De pé???

SAMUEL

Aham. Sao as regras. Aqui embaixo
da trave é regulamentado.

Hesitantes, Janco e Michel aproximam-se um do outro.
Estendem os bragos, na posigcao de "queda de brago".

SAMUEL
Eu vou ser o juiz.

Samuel fica entre Janco e Michel. Cola sua mao por cima da
de Janco e Michel.

SAMUEL
Um... dois... trés... e... ja!

Nesse exato momento, Samuel puxa a manga da camiseta de
Michel para baixo, revelando um brago inteiramente azul.

JANCO
Smurf!
EXT. PATIO 2 DA ESCOLA - DIA

Samuel, Janco, de MOCHILA, e Michel estao sentados em um
banco. Michel, de cabeca baixa, parece entristecido.

MICHEL
Eu... eu... pb6, galera, por
favor, nao contem pra ninguém,
ta?

JANCO
Por qué?

MICHEL

Orra, cara, como assim? eu morro
de vergonha de ser desse jeito.

JANCO
Aaaaaaaaaaaaaa, agora entendi por
gue vocé sempre usa camiseta de
manga comprida e essa luvinha
idiota!
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Michel suspira.

JANCO
Desculpa pelo "luvinha idiota".

Janco toca, amigavelmente, no ombro de Michel.

MICHEL
Nao contem que fui eu que peguei
a bola, ta? eu peguei, mas
devolvil!

SAMUEL
Eu s6 nao sei por que que vocé
pegou a bola...

MICHEL
Porque eu queria treinar em casa.
Eu queria ser bom... pra...

impressionar a...
Michel permanece em siléncio.

SAMUEL
Vocé treinou tanto, que acabou
manchando a bola. Dai vocé pegou
a borracha da Dariana pra tentar
apagar a tinta do braco...

B MICHEL

E... mais ou menos isso... nao

foi bem que eu peguei a borracha,

mas... ai, ai. Agora ja era.
SAMUEL

Ja era o qué?

MICHEL
Vocés vao contar pra todo mundo
que eu tenho bragco azul, que fui
eu que peguei a bola. Vou ser
expulso da escola e virar burro.

Janco ri.

JANCO
Verdade!

Samuel olha para Janco, e balanga a cabega, em negacgao.

SAMUEL
Vocé nao precisa mais ficar
escondendo isso ai, cara. Eu
tenho uma ideia. Mas, cé vai ter
que confiar em mim, cara. Vai
parecer dolorosa no inicio, mas
vai dar certo, te garanto.
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(para Janco)
Me empresta tua tesoura.

JANCO
Boa, a gente corta fora os bracgos
do cara e fica tudo certo!

EXT. QUADRA DE VOLEI - DIA

Samuel, Janco e outros dois alunos estao no meio da
quadra.

SAMUEL
Vamo la, time. Vamo ganhar essa
parada! Junta ai!

Samuel estende um dos bragcos. Janco e os outros repetem o
gesto, formando um circulo de bragos uns estendidos sobre
as costas das maos dos outros.

ALUNO
Ei, mas t4& falando um pro time!

O braco azul de Michel se junta ao circulo. Michel, com as
mangas da camiseta cortadas, sorri timidamente. Os alunos
do time de Samuel e Janco parecem abismados. Do outro lado
da rede, algumas MENINAS repetem o mesmo olhar. Dariana,
que estd do outro lado da rede sorri um pouquinho. Camila
coloca a mado na bochecha, em sinal de espanto.

CAMILA
Caralho, que massa!!!

Camila corre em diregadao a Michel. Outras meninas, todas
animadas, fazem o mesmo. Meninos também se aproximam de
Michel.

MENINOS
P6666, azulao, muito louco!

Muitos alunos rodeiam Michel, que sorri, alegremente.

EXT. PATIO DA ESCOLA - DIA

Trés meninas caminham usando camisetas azuis. Outras
meninas estdo com coragdes azuis pintados na bochecha.

Alguns meninos, com as maos pintadas de azul, tiram queda
de braco.

Um menino, com a cara toda pintada de azul, flerta com uma
menina, que tem as unhas azuis.

Camila joga tinta azul em um menino, que tenta fugir.
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EXT. CAMPO DE FUTEBOL DA ESCOLA - DIA

Pendurada na trave, ha uma faixa escrito "TUDO AZUL".
Embaixo dela, estao Janco, Samuel e Michel. Ao lado de
Janco, que segura um pincel, estd, em cima de um CAVALETE,
a pintura de Picasso, "Retrato de Suzanne Bloch".

Diante de Michel hé& um enorme balde. Alguns meninos e
meninas estado na frente do balde, segurando camisetas
BRANCAS. Samuel recebe as camisetas e as deposita no
balde. Michel coloca os bragos no balde. Samuel retira as
camisetas, que estao azuis.

Dariana, com os labios pintados de azul e com sombra azul
nos olhos, caminha em direcdo a Michel, Janco e Samuel.
Dariana estd prdéxima. Cada vez mais préxima. Cada vez mais
préxima. Cada vez mais... Pedrinho chega correndo e para
na frente de Janco.

. PEDRINHO
O cara, pinta meu cabelo!

JANCO
Nao, o cabelo nao pode.

PEDRINHO
Ah que podre, claro que pode,
quero ficar de cabeleira azul!

Pedrinho puxa Janco para perto do quadro de Picasso, O que
faz com que Janco fique de costas para Michel.

PEDRINHO
Quero ficar com o cabelao que nem
dessa mulher aqui, po!

JANCO
Se eu pintar teu cabelo, ele nao
vali crescer, porra, s6 vai ficar
azul!

PEDRINHO
Ah, que lixo, entao! Falou!!!

Pedrinho sai correndo. Dariana e Michel nao estao mais
ali.

JANCO
Ué, cadé ela?

Samuel nao responde.

JANCO
Eu preciso falar com ela!

Janco comecga a sair debaixo da trave.



24.

SAMUEL
Cara, espera... & melhor...

Janco sai.

EXT. PATIO DA ESCOLA - DIA

Janco caminha por entre alunos com camisetas azuis.

INT. CORREDOR DA ESCOLA - DIA

Janco caminha pelo corredor vazio.

EXT. PATIO 2 DA ESCOLA - DIA

Janco estéd parado. Ele suspira quase imperceptivelmente.
Ao se virar para ir embora, se depara com Dariana e
Michel. Os labios de Dariana estao borrados de azul. Os de
Michel também. Dariana e Janco trocam olhares. Michel olha
para baixo. Discretamente, Janco fica de lado para o
casal.

Dariana e Michel passam por Janco. Quando Dariana esta a
meia disténcia de Janco, acena com a mao. A mao de Dariana
estd borrada de azul.
Dariana e Michel desaparecem do campo de visao de Janco.
Samuel chega correndo e para ao lado de Janco.
SAMUEL
Cara, eu falei pra vocé nao...
que saco.
Samuel estd ofegante.
SAMUEL
Vocé... vocé nao vai ficar triste

nao, né?

Janco olha para Samuel. Janco tira do bolso os 6culos
escuros e os coloca.

JANCO
Nao, cara. Claro que nao.

Os 6culos escuros nao sao azuis.

FIM.
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