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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um projeto de design grafico voltado
para o resgate histérico e a preservagdo da memoria urbana dos antigos cinemas de
rua de Caruaru, Pernambuco. Frente ao cenario contemporaneo de centralizagao
das salas exibidoras em shoppings centers e o consequente apagamento desses
antigos centros de efervescéncia cultural na malha urbana, a pesquisa investigou o
papel do design como mediador na salvaguarda do patriménio imaterial.
Metodologicamente, o desenvolvimento projetual foi norteado pela metodologia de
Munari (1981), articulada a uma abordagem qualitativa e exploratéria de
recompilacdo de dados através de pesquisas documentais em acervos locais e
relatos historiograficos. A partir do levantamento historico, a fase de configuragcéo
formal concentrou-se no processo de abstracdo visual e sintese grafica das
arquiteturas selecionadas, traduzindo as fachadas das antigas salas de exibigcdo em
um sistema pictérico unificado. A estruturagdo do layout e da identidade visual da
série de cartdes-postais buscou harmonizar os elementos simbdlicos da cultura e do
territorio local as demandas informativas, geograficas e normativas inerentes ao
suporte escolhido, estabelecendo uma narrativa visual coesa para a colecdo. Os
resultados obtidos confirmaram as decisdes projetuais e demonstraram a
capacidade de um projeto de design de resgatar memorias e representar locais
histéricos. Conclui-se que o projeto atingiu integralmente os objetivos planejados,
reiterando a relevancia da metodologia de design aplicada e da sintese visual como
instrumentos democraticos e tangiveis de preservagao patrimonial contra o

esquecimento coletivo.

Palavras-chave: design; cinemas de rua; cartdo-postal.



ABSTRACT

This paper presents the development of a graphic design project aimed at recovering
the history and preserving the urban memory of the street cinemas in Caruaru,
Pernambuco. Faced with the contemporary trend of concentrating movie theaters
within shopping malls, and the consequent erasure of these former hubs of cultural
vibrancy from the urban mesh, the research investigated the role of design as a
mediator in safeguarding intangible heritage. Methodologically, the project’s
development was guided by the framework proposed by Munari (1981), combined
with a qualitative, exploratory approach to data gathering through documentary
research in local archives and the study of historical accounts. Following the
historical research, the formal configuration design phase focused on visual
abstraction and the graphic synthesis of the selected architectural sites, translating
the facades of the old cinemas into a unified pictorial system. The structuring of the
layout and visual identity for the postcard series sought to harmonize symbolic
elements of local culture and territory with the informational, geographical, and
technical requirements of the chosen medium, thereby establishing a cohesive visual
narrative for the collection. The results validated the design decisions and
demonstrated the capacity of a design project to revive memories and represent
historic sites. The study concludes that the project fully achieved its planned
objectives, reaffirming the relevance of the applied design methodology and visual
synthesis as democratic, tangible tools for heritage preservation against collective

oblivion.

Keywords: design; street cinemas; postcard.
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1 INTRODUGCAO

O espago urbano é um organismo vivo, cujas dinamicas sociais,
arquiteténicas e culturais se transformam continuamente ao longo do tempo. Nesse
cenario de mutacao constante, as salas de cinema de rua exerceram, durante o
século XX, um papel central como epicentros de sociabilidade, lazer e difusédo
cultural nas cidades brasileiras. Em Caruaru, municipio do Agreste pernambucano,
esse fendbmeno nao foi diferente, os cinemas de rua moldaram o cotidiano de
geragodes de cidadéaos.

Contudo, esse espago urbano observou um gradual desaparecimento dos
cinemas de rua e sua migragao para os shoppings centers, tendo seus espagos e
fachadas modificados. Esse desaparecimento fisico das fachadas ou sua
descaracterizagdo gerou um distanciamento progressivo entre a populagdo e o
passado de Caruaru, ameagando deixar esses espagos ao esquecimento. Sob a
otica do design gréfico, enquanto disciplina capaz de mediar informagdes e traduzir
conceitos abstratos em solugdes visuais, emerge o questionamento central que
norteia esta trabalho: de que maneira o design, por meio da sintese visual,
representacdes pictéricas’ e cartdes-postais, pode representar a memodria dos
antigos cinemas de rua de Caruaru?

Para tanto, o presente trabalho se estruturou a partir de objetivos e apoiou-se
na metodologia de Munari (1981) para desenvolver-se. Inicialmente delimita-se o
problema e é realizada uma pesquisa bibliografica visando recolher os dados sobre
os cinemas de rua em Caruaru. A partir disso, inicia-se a fase experimental do
projeto, que por fim culmina no detalhamento técnico do projeto e na realizagdo da

solugao proposta.

1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma colegdo de cartdes postais a partir de representagoes

pictéricas das fachadas dos cinemas de rua da historia de Caruaru.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

! Pictdrico se refere a uma imagem de representacéo figurativa que carrega propriedades
icbnicas do objeto representado (Twyman, 1979).



10

e Investigar e identificar os cinemas de rua de Caruaru e seus elementos
histéricos e caracteristicos;

e Coletar e selecionar imagens da fachada principal de cada um dos
cinemas identificados;

e Produzir um sistema de pictérico a partir das imagens e dados
coletados;

e Aplicar as representagdes pictéricas produzidas em um layout de
cartdo postal com as principais informagdes histéricas e imagéticas

sobre os cinemas de rua de Caruaru.

1.3 JUSTIFICATIVA

O mercado cinematografico brasileiro gerou no ano de 2023 uma renda de
R$2.237.076.190,42 e um publico de 114.076.575 pessoas, segundo o informe anual
da ANCINE (Agéncia Nacional de Cinema). Desde a apresentacao do cinematografo
pelos irmaos Lumiére em 1895 até a atualidade, o cinema sofreu mudangas junto da
sociedade e conquistou diferentes geracdes gerando renda e entretenimento para
milhdées de pessoas ao redor do mundo.

Ainda de acordo com a ANCINE (2023), o estado de Pernambuco teve um
publico de 4.421.791 pessoas, distribuidas ao redor de todos os municipios do
estado que possuem salas de cinema. Caruaru, a “Princesa do Agreste”, integra
esse cenario regional. Considerada uma cidade de médio porte e um grande polo do
interior do estado, contém atualmente 8 salas de cinema. Entretanto, todas
encontram-se em shoppings centers da cidade, configurando uma realidade que
difere do panorama cultural de décadas passadas.

Historicamente, os cinemas de rua exerceram um papel que ultrapassava
apenas a projecao de filmes, se concretizando como espagos de encontros sociais e
desenvolvimento cultural da populagdo. Eles ocupavam lugares centrais nas
cidades, em importantes pracas com fluxos de pedestres, trazendo também
dinamismo aos centros das cidades. As fachadas dos cinemas marcaram o cenario
urbano e foram um marco estético do periodo que, cada um, foi construido.

Contudo, a partir da evolugéo tecnoldgica que introduziu a possibilidade de
assistir filmes de casa e também as movimentagcées de mercado, observou-se um
esvaziamento de diversas salas de cinema de rua. Muitos desses locais antes

ocupados foram vendidos e se transformaram em outros espacos, tendo suas
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caracteristicas modificadas, ou até mesmo foram demolidos e tiveram outras
construgbes realizadas no local. Como consequéncia, ocorreu uma erosao da
memoria coletiva desses espagos de grande relevancia histérica e cultural do
passado.

No cenario nacional, essa mudanga se reflete na estatistica: em 2023,
segundo a ANCINE (Agéncia Nacional do Cinema), 88,4% das salas de cinema em
funcionamento se encontravam em shoppings centers. Embora essa seja uma
porcentagem menor que os Ultimos trés anos anteriores a pesquisa, ainda
demonstra como o cinema pode ser compreendido na atualidade. A maior parte dos
filmes exibidos neste contexto sdo grandes produgbes estrangeiras que possuem
potencial comercial de aumentar a venda dos ingressos nas sessdes, enquanto as
producdes menos comerciais sao deixadas de lado.

Em oposicdo a essa logica, os cinemas de rua existem como espagos mais
acessiveis ao publico, tanto geograficamente nas cidades, como também com
ingressos normalmente abaixo do prego dos cinemas de rede, possibilitando uma
participacdo de uma maior parte da populagéo. Ademais, os cinemas de rua também
possibilitam o apoio a producdes nacionais, sendo um espaco favoravel para
exibicbes de fiimes de producbes menores ou independentes que dificiimente
encontram espago em espagos comerciais de massa.

Para tanto, o design estabelece a ponte entre a ideia do projeto e sua
concretizagdo. Fugindo apenas de uma fungao estética, mas funcionando como um
artificio metodologico para a representagcdo desses cinemas. Estabelecendo a
comunicagao entre o passado de Caruaru e os moradores atualmente, através da
materializagcdo das ilustracbes em cartbes-postais, resgatando também seus dados
histéricos. Atuando com o artefato de design de forma ativa no resgate cultural da
memoria desses espacgos que ndo existem mais ou foram descaracterizados.

Dessa forma, o presente trabalho propde-se a investigar a histéria do cinema
em Caruaru, tendo como foco os espacgos arquiteténicos dos cinemas populares ou
de rua. Almeja-se resgatar e compreender suas caracteristicas identitarias e, a partir
desse estudo e unindo-o a area do design grafico, produzir uma colegdo de
cartbes-postais baseados na sintese das fachadas em representagdes pictoricas, ou
ilustragdes. Assim, se pretende valorizar e relembrar a histéria e a memoéria local

desses espacgos urbanos de entretenimento, encontros e memoaria.
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2 PROJETO

2.1 METODOLOGIA

2.2 METODOLOGIA DE BRUNO MUNARI

A metodologia selecionada para guiar a construcdo do projeto grafico foi a
metodologia de Bruno Munari de 1981 referenciada no livro “A Pratica do Design
Grafico | Uma metodologia criativa” de Rodolfo Fuentes (2006) e € dividida nas
seguintes fases e subfases, apresentadas no Quadro 1 e detalhados nos topicos

abaixo.

Quadro 1 - Metodologia de Munari (1981, apud Fuentes, 2006)

A Pratica do Design Grafico

Fases Subfases

1.1 Definigao do problema

1.2 Definicdo e Reconhecimento do

1. PROBLEMA subproblema
1.3 Recompilagao de dados

1.4 Analise de dados

2.1 Materiais - Tecnologia

2.2 Experimentagao

2. CRIATIVIDADE 2.3 Modelos

2.4 Verificagao

2.5 Desenhos construtivos

3. SOLUCAO Producao e avaliagéo final
Fonte: A autora (2026)

2.2.1 Problema
A primeira fase da metodologia foca na definigdo do problema, entendimento

do contexto e coleta e analise dos dados.
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2.2.1.1 Definigdo do Problema
Essa etapa € o ponto inicial, no qual ocorre a definicdo do problema, a
questao central a ser resolvida, que vai guiar o escopo do projeto. O designer deve

delimitar o problema em um enunciado claro e objetivo.

2.2.1.2 Definicao e Reconhecimento do subproblema

O designer deve, levando como base o problema delimitado na etapa anterior,
decompdr em menores partes e mais especificas, ou subproblemas, visando
organizar as estratégias a serem seguidas. Também dentro dessa etapa pode ser

definido os critérios e limitagées do projeto.

2.2.1.3 Recompilacado de dados

Essa etapa corresponde a pesquisas visando entender o contexto do
problema. As informagdes necessarias variam de acordo com o projeto, porém
podem incluir tanto dados objetivos como subjetivos, e reunem informagées como
publico alvo, pesquisas bibliograficas, entrevistas, analises visuais, referéncias

visuais, e afins.

2.2.1.4 Analise de dados

Apos a coleta de dados através das pesquisas acerca do problema definido, é
realizada uma analise critica das informacgdes obtidas visando auxiliar na tomada de
decisbes para propér solugbes mais assertivas dentro do projeto. Em seguida,

elaborar um briefing visual com diretrizes para o design.

2.2.2 Criatividade
A segunda fase da metodologia que foca na experimentagdo, construgao e

refino da solugao.

2.2.2.1 Materiais - Tecnologia

Na entrada da fase de Criatividade, primeiro € importante definir qual o
suporte a ser materializado a solugdo e quais sao as tecnologias disponiveis de
veiculacdo e producdo desse projeto, técnicas de impressao e paleta de cores. A
partir disso, é pensada a experimentacdo dentro do suporte escolhido, que atende a

viabilidade técnica e econdmica.
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2.2.2.2 Experimentagao

A experimentagcao € o momento mais caracteristico da fase de criatividade, na
qual o designer vai, levando em consideragao todas as informagdes coletadas até
entdo e o suporte do projeto, desenvolver o maximo de alternativas viaveis atraves
de protétipos e rascunhos. O objetivo final € conseguir selecionar as melhores

solugdes dentro dos rascunhos.

2.2.2.3 Modelos
Nessa etapa, as solugdes selecionadas anteriormente sdo materializadas em
versdes mais desenvolvidas com o objetivo de avaliar e verificar os aspectos visuais

e formais das alternativas.

2.2.2.4 Verificagao

Essa etapa representa a avaliagdo critica dos modelos da etapa anterior.
Essa avaliagao é comumente feita com o cliente ou usuario do produto final, com o
objetivo de definir se a solugédo esta alinhada com o problema definido na primeira

fase.

2.2.2.5 Desenhos Construtivos

A etapa dos desenhos construtivos € quando o designer faz um detalhamento
técnico do projeto e finaliza os arquivos vetoriais para a sua producgdo. Ele contém
medidas, layout, cores, tipografias e demais elementos que garantem a fidelidade e

precisdo na execugao.

2.2.3 Solugao
A terceira fase, que representa a concretizagdo e aplicagao da solugdo. O
designer acompanha a aplicacado final e se houverem inadequacgdes, € possivel

voltar a fases anteriores para correcéo.

2.3 ADAPTACAO DA METODOLOGIA DE MUNARI
Se faz necessario apontar que duas subfases foram retiradas da metodologia
para o presente trabalho. A primeira subfase “Definicdo e Reconhecimento do

subproblema” foi retirada da estrutura metodoldgica utilizada. Apos a definicdo do
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escopo do projeto ndo foi identificado nenhum subproblema relacionado ao tema
central da representacdo dos cinemas de rua de Caruaru. A segunda subfase
retirada “Verificagdo”, que também nao foi realizada no projeto. Portanto, a
metodologia adaptada consta na primeira fase com 3 subfases e a segunda fase

com 4 subfases, como € possivel visualizar no quadro abaixo.

Quadro 2 - Metodologia adaptada de Munari (1981, apud Fuentes, 2006)

A Pratica do Design Grafico (Modificada)

Fases Subfases

1.1 Defini¢do do problema

1. PROBLEMA 1.2 Recompilagao de dados

1.3 Analise de dados

2.1 Materiais - Tecnologia

2.2 Experimentacéo

2. CRIATIVIDADE
2.3 Modelos

2.4 Desenhos construtivos

3. SOLUCAO Producgao e avaliagao final
Fonte: A autora (2026).

2.4 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

2.4.1 Problema e Definigcao do Problema

O cenario urbano contemporaneo de Caruaru-PE, assim como o de diversas
cidades brasileiras, testemunhou o declinio e o subsequente desaparecimento dos
cinemas de rua, espagos que outrora foram epicentros de sociabilidade e
efervescéncia cultural. A transicdo para o modelo de exibicdo em shopping centers
resultou ndo apenas na obsolescéncia fisica de edificios icbnicos, mas em uma
erosao progressiva da memoria coletiva acerca desses espacgos. O problema central
reside na invisibilidade desse patrimonio arquitetbnico e cultural, o que gera
auséncia de registros visuais acessiveis e contemporaneos e, assim, a historia dos

antigos cinemas corre o risco de se tornar um fragmento esquecido na malha
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urbana, carecendo de um suporte mediador do dialogo entre o passado e o
presente.

Diante dessa lacuna, a questdo central que norteia esta investigacao é: de
que maneira o design, por meio da sintese visual de representacdes pictéricas e da
tangibilidade dos cartdes postais, pode representar e reativar a memaéria dos antigos
cinemas de rua de Caruaru? O desafio reside em converter a complexidade histérica
e arquitetbnica de fachadas que, em muitos casos, ja ndo existem ou foram
descaracterizadas, em uma linguagem grafica padronizada. E necessario investigar
como a reducado formal pictérica pode preservar a identidade desses locais,
garantindo que a informagao visual seja, ao mesmo tempo, uma homenagem
histérica e um objeto de design contemporaneo funcional.

No que tange aos objetivos comunicacionais, o0 projeto busca,
primordialmente, a valorizagdo do patriménio cultural imaterial e material da cidade.
Nao se trata apenas de uma documentagao nostalgica, mas de uma agao de design
que visa conferir novo significado a esses marcos urbanos. Através da criacao de
um sistema pictérico, pretende-se estabelecer uma unidade visual que resgate o
prestigio desses cinemas, promovendo uma reflexdo sobre a preservagao histoérica
em meio ao desenvolvimento urbano acelerado.

Somado a isso, o0 projeto visa o resgate da memodria urbana sob uma
perspectiva afetiva e educativa. O uso do cartdo postal como suporte fisico é
estratégico: enquanto objeto colecionavel e passivel de circulagdo, permite que a
memoria dos cinemas transite por diferentes espagos geograficos e geracionais. O
objetivo € criar uma conexao entre o observador e a cidade, onde a representacao
pictorica atua como uma representagao visual que remete a uma experiéncia vivida
ou a um conhecimento histérico a ser descoberto, fortalecendo o sentimento de

pertencimento da populacdo em relagdo a sua proépria histéria.

Por fim, a delimitagdo do publico-alvo abrange trés pilares fundamentais:
moradores, turistas e pesquisadores. Para os moradores, especialmente os de
geragbes mais experientes, o projeto funciona como uma forma de memoria e
recordagdo; para os mais jovens, como um instrumento de educagdo acerca do
patrimdnio histérico da cidade. Para os turistas, a colegcdo de postais oferece uma
alternativa de consumo cultural que foge aos esteredtipos tradicionais da regiao,

revelando uma memodéria urbana de Caruaru. Ja para pesquisadores de design e
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histéria, o trabalho se configura como um estudo de caso sobre sintese grafica e
preservagao de memoaria, consolidando-se como um recurso documental e estético

de relevancia para o campo do design visual.

2.4.2 Recompilacao e Analise de dados

A etapa de Recompilagcdo de dados correspondeu a realizacdo de pesquisas
visando entender e recolher os registros historicos, consolidando-se como o pilar de
sustentagao historica e conceitual do projeto através de uma abordagem documental
e exploratoria de cunho qualitativo. Com o objetivo de posteriormente traduzir nas
representacdes pictoricas um conteudo fidedigno e relevante para o projeto. Desse
modo, a etapa de coleta de registros imagéticos e bibliograficos fundamentou-se na
exploragao de arquivos publicos e na articulagdo com detentores da memdria
regional.

No que tange a investigacdo iconografica e bibliografica, foi realizada uma
visita a Fundacdo de Cultura de Caruaru, com foco especifico no acervo da
Biblioteca Municipal Alvaro Lins que fica localizada no mesmo edificio. Durante esta
etapa, estabeleceu-se um dialogo estratégico com o vice-coordenador da entidade,
cuja mediacdo técnica foi fundamental para a triagem inicial e identificacdo das
fontes primarias necessarias a fundamentacao histérica da pesquisa.

Através desta articulagao, tornou-se possivel obter o acesso a uma base de
dados composta por livros acerca da histdria local, periddicos e registros fotograficos
de época.

O primeiro dos livros, intitulado “Fatos histéricos e pitorescos de Caruaru”
publicado em 1957 pelos escritores Rosalino da Costa Lima e Zacarias Campelo,
traz um breve panorama da relagdo entre a cidade e o cinema no topico “Cinemas
de Caruaru”. No qual relatam que Caruaru dispunha de quatro grandes cinemas que
estavam frequentemente com superlotagdo e funcionando durante todos os dias da
semana, atendendo as expectativas da populagdo de 50 mil habitantes, até entao.

Os autores também classificam o tamanho dos cinemas ordinalmente de
acordo com a quantidade de cadeiras em cada um deles: “Pela ordem das cadeiras,
aparece em 1° lugar o Santa Rosa, seguindo-se o Caruaru e o Cine-Radio, ficando
em ultimo lugar o Sao José. O 1° com 1506 cadeiras; O 2° com 1400; o 30 com 500
e 0 4 com 300” (LIMA E CAMPELO, 1957, p. 178). Na figura 1 & possivel identificar
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o Cine Santa Rosa, que aparece no livro como sendo o maior cinema, comportando

0 maior numero de pessoas na época.

Figura 1 - Cine Santa Rosa, o cinema com 1506 cadeiras

Fonte: Acervo da Biblioteca Municipal Alvaro Lins

Em contrapartida, o livro “Caminhantes de Caruaru” traz uma perspectiva
mais pessoal e particular do autor Agnaldo Fagundes Bezerra acerca do fechamento
e eventual demolicdo do Cine-Teatro Caruaru, que deu seu lugar a agéncia do
Banco do Brasil. O texto segue com um teor melancélico de despedida de um
espaco que acompanhou geracdes de familias caruaruenses, destacando ainda o
cinema como um “filho querido” de seu idealizador e proprietario Santino Cursino. O

autor apresenta ainda um relato do dia a dia do cinema:

Diariamente |a estava ele a porta do cinema. Dona Amelinha, sua mulher, a
seu lado. Djanira e Nelson vendendo os ingressos na bilheteria e Auta
recebendo-os na entrada. E me vem a memadria um mundo de lembrangas.
De minha meninice, aperreando Pai Miguel, meu avd, por 500 réis para
assistir as sessdes dos sabados: uma "série” e um faroeste, quase sempre.
Era um encanto para os meus olhos. (BEZERRA, 1980, p. 67).

Termina seu relato destacando a importancia do “Cinema de Santino” em uma

época sem muitas opgdes de lazer para a populagéo, o colocando como um “quase
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milagre”. Entdo, ainda embarcado pela nostalgia, Agnaldo Bezerra lembra o som da
sirene que anunciava o inicio de uma sessao e finaliza o texto com a certeza que
todos aqueles que conheceram o Cine-Teatro Caruaru (Figura 2) e o proprio Santino
sempre se lembrardo deles na paisagem de Caruaru. Atualmente, a agéncia do
Banco do Brasil construida apds a demoligdo do Cine Caruaru (Figura 3) continua

em funcionamento.

Figura 2 - Cine-Theatro Caruaru, o Cinema de Santino

Fonte: Acervo da Biblioteca Municipal Alvaro Lins
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Figura 3 - Agéncia do Banco do Brasil, local do antigo Cine Caruaru

Fonte: A autora (2025).

A Biblioteca Municipal conta ainda com um volume do livro “Caruaru em
Vanguarda” que conta com 75 anos de registro historico do Jornal Vanguarda de
Caruaru. No que diz respeito aos cinemas de Caruaru, o texto cita quatro deles. O
primeiro sendo o Cine teatro Caruaru que na edi¢gdo de 8 de outubro de 1939, o
Vanguarda registrou a inauguragédo do “novo cassino de diversdes da cidade- ‘Cine
Teatro Caruaru” (JUNIOR, 2007, p. 87).

Segundo Menelau Junior (2007), acompanhando a grandiosidade e
importancia do Cine Caruaru, também existia o Cine Santa Rosa, que encerrou suas
atividades na década de 80 (Figura 4). Atualmente, no prédio funciona uma Igreja
Evangélica (Figura 5). O Vanguarda citou ainda na edigdo de 18 de novembro de
1997 o encerramento de outro cinema, dessa vez o Cine Maciel, outro famoso
cinema da cidade com uma capacidade de praticamente mil espectadores e que
funcionava ha mais de trés décadas. Registrando apenas um periodo de pausa em
1987, quando foi parcialmente acometido por um incéndio (JUNIOR, 2007, p. 88).



21

Figura 4 - Cinema Santa Rosa na década de 80

%

SANTA ROSA '™

T L wa '

Fonte: Acervo da Biblioteca Municipal Alvaro Lins

Figura 5 - Igreja Evangélica, local do antigo Cine Santa Rosa

Fonte: A autora (2025).

O texto encerra com a noticia de 2006, quando chegou a vez do Cine Grande

Hotel interromper suas atividades, dando lugar a uma igreja evangélica. “Como
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ocorre nos grandes centros, os velhos cinemas vao morrendo para dar lugar a salas
menores, instaladas em shoppings centers” (JUNIOR, 2007, p. 88).

Apesar da grandiosidade, prestigio e importancia dos cinemas citados para a
populacdo caruaruense, eles nao foram os pioneiros da sétima arte na cidade, o
primeiro cinema de Caruaru surgiu décadas antes. Em 1910, o Coronel Jodo
Guilherme inaugurou o Cine Palace, que possuia gerador de energia proprio, na Rua
Afonso Pena, atualmente Rua Vigario Freire (MARQUES, 2012, p. 230).

Na década seguinte a inauguragdo do seu primeiro cinema, como registrado
pela autora Josabel Marques (2012), Caruaru recebeu na Avenida Rio Branco o Cine
Theatro Rio Branco (Figura 6), construido por Alfredo Ramos e Anselmo Freire em
1922, tornando-se a principal casa de espetaculos da cidade. Dois anos apos sua
inauguragao, foi vendido ao comerciantes José Condé e passou logo apds por uma
reforma, trocando o telhado de zinco por um de ceramica, para melhorar a acustica,
tornando-o mais silencioso. Além dessa modificacdo, Jodo Condé também renovou

0 espaco, construindo camarotes e local adequado para os musicos.

Figura 6 - Cine Theatro Rio Branco

Fonte: Acervo da Biblioteca Municipal Alvaro Lins
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A reinauguracédo do Cine Theatro Rio Branco ocorreu dia 8 de setembro de
1925, com uma apresentagéo dos jovens da cidade da pec¢a “O Bacurau” do escritor

Mario Sette:

Esse tipo de pega era muito do agrado do grande publico, por ser
composta de quadros de musicas, dangas, alegorias, esquetes etc., com
uma linguagem simples, que garantia o sucesso. O Cine Theatro Rio Branco
proporcionou aos caruaruenses momentos inesqueciveis de lazer
(MARQUES, 2012, p. 230).

O Cine Theatro Rio Branco, teve ainda um novo proprietario, Ismael Amorim,
qgue reinaugurou-o com um novo nome, o Cine Theatro Avenida, que foi demolido na
década de quarenta para dar lugar a mansao do Comendador José Victor de
Albuquerque. A autora ainda menciona brevemente como com a passagem do
tempo, as apresentacdes passaram a acontecer no Cine Theatro Caruaru e no
Cinema Santa Rosa, o qual ela destaca ter sido fundado em 14 de julho de 1947
pelo empresario Vitor Américo, que também era proprietario do “Night Club”, cabaré
conhecido na cidade (MARQUES, 2012, p. 231).

Outros notérios empresarios na cidade de Caruaru foram os irm&os Djalma e
José Maciel que em 21 de abril de 1964 inauguraram o Cine Maciel (Figura 7) , com
a exibicdo do fiime “Rémulo e Remo”. O cinema dos irmaos trouxe uma
modernidade e “luxo” até entdo n&o vista na cidade, contava com ar condicionado,
musica ambiente, sala de espera, sorveteria e lanchonete no primeiro andar e ainda
uma varanda e carpete por todo o piso (MARQUES, 2012, p. 231). Atualmente, o
local onde funcionava o Cine Maciel funciona uma Igreja Evangélica, que ainda
preserva alguns aspectos da fachada (Figura 8) e algumas cadeiras da época do

cinema (Figura 9).



Figura 7 - Cine Maciel

Fonte: Medium (2018).

Figura 8 - Igreja Evangélica, antigo local do Cine Maciel

Fonte: A autora (2026).
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Figura 9 - Cadeiras remanescentes do Cine Maciel

Fonte: A autora (2026).

Entretanto, este ndo foi o unico investimento da familia Maciel em Caruaru.
Em 15 de novembro de 1975 inauguraram o Cine Grande Hotel (Figura 10) na
Avenida Rio Branco, dentro da estrutura do préprio hotel. O Cine Grande Hotel
finalizou suas atividades em 2006 (MARQUES, 2012, p. 232). Atualmente no espago
onde o Cine Grande Hotel funcionava, funciona também uma Igreja Evangélica
(Figura 11).

Figura 10 - Cine Grande Hotel

Fonte: Medium (2018).
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Figura 11 - Igreja Evangélica, local onde funcionava o Cine Grande Hotel

Fonte: A autora (2025).

Existiram ainda mais dois cinemas conhecidos em Caruaru, que ndo possuem
registros fotograficos, nem informacdes mais detalhadas. Contudo, a autora faz
questdo de destacar o Cinema Luso-Brasileiro que ficava localizado na Rua da
Frente durante a década de 20; e o Cine Sdo José em meados da década de 50 e
60, na Rua Vidal de Negreiros (MARQUES, 2012, p. 232).

Apesar da importancia histérica de citar as décadas de funcionamento dos
cinemas, falar da historia dos cinemas em Caruaru, ndo é so falar apenas de datas
ou localidades, mas é também falar de momentos que atravessaram aqueles que
tiveram a oportunidade de vivé-los. Em uma entrevista semi-estruturada com o
historiador José Urbano, foi possivel perceber mais ainda a importancia do cinema
em Caruaru.

Uma das curiosidades apontadas durante a entrevista foi como n&o sé a
populacdo se encantava com os filmes nos momentos de lazer, mas os empresarios
caruaruenses sentiam o desafio dos concorrentes que a cada década imaginavam
quem traria o maior cinema para Caruaru. Além dos conflitos nos negdcios, os
empresarios enfrentavam também os desafios trazidos pela logistica de transporte
dos filmes, para trazé-los de recife em embalagens apropriadas.

O historiador relembra ainda alguns filmes que presenciou o langamento,

como o Titanic em 1997 e A Paixdo de Cristo de 2004, ambos no Cinema Grande
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Hotel, com filas de bilheteria para acessar os ingressos, que eram rasgados na
entrada da sala do cinema.

José Urbano finalizou a entrevista falando do que ele chama de “Crise da sala
de cinema” enquanto uma atividade comercial. No livro “Caruaru, ontem e hoje: De
fazenda a capital” (2012), a autora também fala sobre esse esvaziamento das salas
de cinema, que a partir da década de 80, sentiram os impactos das tecnologias
emergentes da época, como o video cassete e, anos depois, como o DVD.

Com as novas formas de consumir cinema, os cinemas de rua foram
perdendo publico e inevitavelmente fechando, diminuindo também os espagos de
praticas artisticas como o teatro. Dessa forma, aos poucos o mundo foi percebendo
uma migragao dos cinemas que antes eram nas principais pragas do centro das
cidades e agora passava a ser em shoppings centers, com salas comumente
padronizadas por redes de cinema. Atualmente, Caruaru conta com dois cinemas, o
Centerplex no Caruaru Shopping e o Planet que fica localizado no Shopping

Difusora.

2.4.3 Criatividade

A partir de todos os dados coletados e expostos, € necessario interpretar e
afunilar os dados necessarios para a realizagdo do projeto de colecdo de cartdes
postais. Desse modo, para tornar possivel a execug¢ao das representagoes pictéricas
€ necessario criar um recorte dentre os estabelecimentos cinematograficos da
historia de Caruaru. Foram selecionados 5 cinemas que atendiam a um critério
essencial para o projeto: a disponibilidade de registros fotograficos, sem os quais
seria inviavel desenvolver as ilustragcbes mantendo a concordancia visual e histérica
do projeto.

Os cinemas selecionados podem ser colocados em ordem cronologica
(Figura 12) a partir do ano de sua inauguragao nas ruas caruaruenses e sao eles: o
Cine-Theatro Rio Branco (1922), o Cine Teatro Caruaru (1939 - Década de 80), o
Cine Teatro Santa Rosa (1947 - Década de 80), o Cine Irmaos Maciel (1964 - 1997)
e o Cine Grande Hotel (1975 - 2006).
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Figura 12 - Linha do Tempo dos cinemas selecionados

Fonte: A autora (2026).

Apods a selecgéo e delimitagao dos cinemas, deu-se o processo de selegao das
fotografias que seriam utilizadas. Estabelecemos prioridade para fotos que
ofereceram uma boa visibilidade da fachada e que fossem tiradas de um angulo
similar. Entretanto, alguns cinemas nao tinham mais de uma foto disponivel, como é

o caso do Cine Maciel e o Cine Grande Hotel.

Quadro 3 - Fotos Selecionadas dos Cinemas

Fotos do Projeto

Nome do Cinema Foto Fonte

Cine-Theatro Rio Branco Autor da foto: Synésio

Acervo da Biblioteca

Cine Teatro Caruaru Municipal Alvaro Lins
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Fotos do Projeto

Acervo da Biblioteca

Cine Santa Rosa Municipal Alvaro Lins

Cine Irmaos Maciel Site Medium (2018)

Cine Grande Hotel Site Medium (2018)

Fonte: A autora (2026).

Isto posto, e visto a necessidade de estabelecer delimitagbes e expectativas
para o projeto, foi criado um Briefing (Quadro 4) para guiar as experimentagdes do
projeto. O briefing delimitou uma paleta de cores, tamanho para o cartdo postal e

palavras-chave para consolidar o estilo da composi¢ao geral e projeto grafico.

Quadro 4 - Briefing do projeto

Briefing

Topico do Briefing Delimitagbes do Projeto

Devera seguir o tamanho comercial

Tamanho do Cartao Postal padrdo de 10x15 cm

As ilustragdes precisam simplificar as
Estilo das llustragdes fachadas buscando preservar a unidade
visual, apesar das diferengas estéticas,
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Briefing

Topico do Briefing Delimitagées do Projeto

manter um tamanho padrao de tragado.

A paleta de cores do projeto, em
conformidade com a localidade do
Cores do Projeto projeto, deve conter as cores presentes
na bandeira de Caruaru: vermelho,
verde, amarelo, azul, preto e branco.

A tipografia deve ser legivel para os
Tipografia do Projeto diferentes publicos do projeto e trazer
uma estética do passado ou nostalgica.

Palavras-Chave do Projeto Memoria, Cinema, Arte, Atrativo.
Fonte: A autora (2026).

2.4.4 Materiais - Tecnologia

No que se refere as especificagdes fisicas do artefato, adotou-se o formato
padrao dimensional de 10x15 cm para a confecg¢ao da colegdo. Por ser um formato
que possui viabilidade técnica e mercadoldgica, mas também familiar para publico
receptor do projeto. O cartdo postal seguira a formatagdo com a composi¢gdo na
frente e no verso contara com espacgo para selo, informag¢des do cinema e espacgo
para escrita.

Partindo para a construgcao visual do projeto, a estruturagdo da paleta de
cores foi decidida a partir das cores presentes na bandeira de Caruaru (Figura 13).
Para além do estético, o projeto representa também uma estratégia identitaria
visando criar uma conexao entre o suporte e o territério. Dessa forma, foi definido
um moodboard com algumas variagdes dentro das matizes delimitadas para fins de

teste com os modelos ilustrados (Figura 14).
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Figura 13 - Bandeira de Caruaru

Fonte: G1 Caruaru (2022).

Figura 14 - Moodboard de Paleta de Cores

FFFFOO

foc7af 80be6d

Fonte: A autora (2026).

O desenvolvimento e materializagdo do projeto foi possibilitado por meio de
softwares de ilustragao vetorial, visto que o suporte vetorial possibilita escalabilidade
e as ferramentas necessarias para representar as fachadas dos cinemas através
das representagdes pictoricas. Além disso, asseguram o controle do alinhamento,

formato e espessura dos tragcados, permitindo liberdade nas experimentacgoes.
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Contudo, antes das experimentagdes foram desenvolvidos também dois
moodboards para a criagao das representagdes pictoricas. O primeiro deles (Figura
15) buscando guiar os estilos possiveis para as ilustracbes das fachadas. O
moodboard conta com diferentes estilos de tragado, preenchimento, cor e formato
que podem ser usados de inspiragdo para o projeto. Ja o segundo (Figura 16) busca
guiar a criacdo de um cartdo postal unindo todas as ilustragdes dos cinemas feitas
em um mapa do centro da cidade Caruaru, visto que todos os 5 cinemas
selecionados anteriormente ficavam localizados estrategicamente no centro da

cidade.

Figura 15 - Moodboard das representagdes pictéricas

Fonte: A autora, retirado de google imagens (2026).
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Figura 16 - Moodboard Mapa

Fonte: A autora, retirado de google imagens (2026).

Dessa forma, esse mapeamento de recursos possibilitou a produgao do
projeto no ambito digital e grafico, adequado-o para a produgéo fisica. O papel ideal
a ser utilizado no projeto é o papel triplex em uma alta gramatura, que garante uma
boa resisténcia do material e um acabamento visual esteticamente agradavel visto a
sua superficie brilhosa e fosca e com ambos os lados do papel brancos, permitindo

que as cores se mantenham sem interferéncia.

2.4.5 Experimentagao

A subfase da experimentagdo configura-se como o momento apice da
transicédo entre a fase de pesquisa e idealizagao tedrica e a materializagao grafica do
projeto. Tomando como diretrizes fundamentais as especificagdes delimitadas no
briefing e as possibilidades visuais de cor e ilustracdo previamente nos moodboards,
foram conduzidos sucessivos testes de ilustracdo e refinamento de /ayout. O
primeiro momento teve como obijetivo a sintetizagdo das imagens selecionadas das
fachadas dos cinemas em representagdes pictoricas.

As primeiras experimentagdes intencionaram entender as possibilidades
oferecidas pelo programa de ilustragdo vetorial e delimitaram alguns estilos. Como

resultado, os testes definiram trés possiveis caminhos estilisticos para a construgao
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das representagdes pictoricas: o primeiro caminho configurou-se pelo uso de tragado
para a delimitagcdo dos contornos e internos, com apenas as janelas e portas
utiizando de preenchimento da forma (Figura 17); o segundo caminho foi
configurado pelo uso de formas preenchidas, sdlidas, fazendo uso dos espacgos
negativos para criar a silhueta (Figura 18); e o terceiro caminho juntou a primeira
ideia com o tracado porém complementando-a com um preenchimento colorido ao
fundo (Figura 19). Esse primeiro momento de experimentagao foi essencial para

entender e explorar as possibilidades iniciais.

Figura 17 - Experimentagao 1 (tracado)

Fonte: A autora (2026).

Figura 18 - Experimentagao 2 (preenchimento)

Fonte: A autora (2026).
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Figura 19 - Experimentacéo 3 (tracado com cor de fundo)

Fonte: A autora (2026).

A partir dessas experimentagdes, surgiu o primeiro obstaculo da execugao do
projeto: A fachada do Cine-Theatro Rio Branco, que era a fachada que apresentava
a maior quantidade de ornamentos e detalhes entre todas as outras. Essa
complexidade de detalhes dificultaria a representagédo grafica da fachada sem que
comprometesse a sua legibilidade e sem retirar seus elementos caracteristicos.
Desse modo, essa fachada funcionou como parametro para avaliar a adequagao dos
caminhos anteriormente delimitados.

Com esse parametro estabelecido, algumas opg¢des foram desenvolvidas
(Figura 20). As opgdes foram baseadas em formas preenchidas com cor e com o
tracado delimitando as formas arquiteténicas do prédio. As opg¢des que trabalhavam
com preenchimento e espago negativo em sua maioria perderam detalhes e
diminuiram a legibilidade e visualizagdo da representagcdo. Dentro das opcdes
apresentadas, a que proporcionou mais legibilidade e fidelidade ao registro
fotografico, foi a opgdo com o tragado delimitando os contornos e formas da fachada

e um pequeno preenchimento de um detalhe ornamental (Figura 21).
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Figura 20 - Testes da fachada do Cine Rio Branco

Fonte: A autora (2026).

Figura 21 - Opcao da fachada representada com tragado

Fonte: A autora (2026).

Posteriormente, em cima da ilustracao feita do Cine-Theatro Rio Branco foi
acrescentado pontos estratégicos preenchidos com cor visando trazer mais
interesse visual e profundidade para a representagcao pictorica (Figura 22).

Elementos da arquitetura como portas e janelas, ornamentos de destaque, a placa
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que possuia o nome do cinema receberam cor para conferir énfase visual e distingcao

na composig¢ao, conferindo contraste.

Figura 22 - llustragdo finalizada do Cine Rio Branco

Fonte: A autora (2026).

Em paralelo ao refinamento das representacdes pictéricas, a estruturacédo do
layout dos cartbes-postais foi delineada visando garantir a consisténcia e unidade
visual entre as pecgas da colegdo. O layout (Figura 23) foi pensado para destacar
principalmente a representacéo pictérica dos cinemas, posicionando a ilustracéo a
direita do cartdo-postal e em um tamanho maior em relagdo aos outros elementos
adicionados. Em contrapartida, do lado esquerdo ficou localizado o espaco para
inserir 0 nome de cada cinema, em duas caixas na cor preta, assegurando o
destaque para essa informagao também.

Além disso, o layout conta com dois elementos complementares para finalizar
a composicdo. Um deles, localizado no canto inferior esquerdo, se trata de uma
representacdo de uma fita de filme, relacionando-se diretamente com a tematica de
cinema, ja o outro, localizado no canto superior esquerdo, remete a o simbolo de sol

presente na bandeira de Caruaru, integrando também o territério.
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Figura 23 - Layout preliminar

Fonte:A autora (2026).

Ademais, também foi delimitado o layout do cartdo-postal (Figura 24) que uniu
todas as ilustragdes dentro do mapa do centro de Caruaru. O layout € composto pelo
desenho vetorial do mapa da cidade (Figura 25), com as cores sinalizando a
localizagdo geografica onde funcionavam os cinemas. Esse recurso visual permite
posicionar as ilustragdes individuais no contexto territorial que os cinemas se
encontravam, permitindo também a compreensao da proximidade ao publico da

época e a configuracao da vida urbana da cidade.
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Figura 24 - Layout do Mapa

Fonte: A autora (2026).

Figura 25 - Screenshot do Mapa da cidade

Fonte: A autora (2026).

As tipografias selecionadas para o projeto seguiram as delimitacbes do
briefing. Foram testadas algumas fontes para os titulos (Figura 26), porém a
selecionada foi a Broadway que apresenta letras com bastante contraste em seu
desenho expressando destaque e remetendo a estética art déco, relembrando

também a estética de Hollywood no passado. Ja a fonte selecionada para os blocos
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maiores de texto (Figura 27) foi a mulish que apresenta-se de forma legivel e
utiliza-se de formas mais arredondadas em sua composi¢gdo combinando com a

tipografia selecionada para os titulos.

Figura 26 - Fontes testadas para o titulo

CINEMAS DFE CARUARU creaaway
CINEMAS DE CARUARU Bavhau, 93

GBS 28 GARIARY  Tonony Fessomse

CINEMAS DE CARUARU JMH Typewriter

Fonte: A autora (2026).

Figura 27 - Fontes testadas para os textos

The quick brown fox jumps Mulish
over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over

the lazy dog. Myriad Pro
The quick brown fox
jumps over the lazy dog. Montserrat

Fonte: A autora (2026).

Com a parte da frente definida, chegou o momento da diagramagao do verso
(Figura 28) que buscou o equilibrio entre a funcionalidade do cartdo-postal e as
informagdes historicas sobre o projeto. A estrutura seguiu o padréao classico de

cartdes-postais com o0 espacgo da direita dedicado ao selo e linhas-guia destinadas
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ao preenchimento do enderec¢o. Ja o espago da esquerda preservou uma area para
escrita de uma mensagem pessoal, enquanto trouxe um box textual com o nome do
cinema representado e algumas informacgdes histéricas recolhidas previamente,

além de algumas informagdes acerca do projeto.

Figura 28 - Layout do verso de tras do cartdo-postal

Desamohdds par Aflane Combeé am 2026, no curso de
Design - Bacharelada no Unhversidade Fedend de
Pernombuce, Campus Agreste.

9 some do Cinema

[TEHI:! sobre o cinerma, J

Fonte: A autora (2026).

Ainda apods essa estruturacao, foi o momento de finalizar a construcao de
todas as representagdes pictoricas. Que seguiu o que foi testado anteriormente na
ilustracdo do Cine-Theatro Rio Branco, mantendo o desenho construido em tragado
com algumas partes do desenho, como janelas e portas, apresentando uma cor de
destaque. Cada uma das representagcbes pictéricas recebeu uma das cores da
paleta de cor delimitada e s&o apresentados abaixo em comparagdo com a imagem

de referéncia:



Figura 29 - Comparacgéao do Cine-Theatro Rio Branco

Fonte: A autora (2026).

Figura 30 - Comparacgéo Cine Caruaru

Fonte: A autora (2026).

Figura 31 - Comparacao Cine Santa Rosa

Fonte: A autora (2026).
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Figura 32 - Comparacgéao Cine Irmaos Maciel

Fonte: A autora (2026).

Figura 33 - Comparacgao Cine Grande Hotel

Fonte: A autora (2026).

Ainda na estruturagao das representagdes pictoricas, com o objetivo de deixar
a representagcdo mais compreensivel e também fiel as imagens de referéncia, foi
adicionado o nome dos cinemas nas ilustragdes, da forma que eles aparecem em
cada uma das imagens de referéncia, que finalizaram com o visual representado nas
imagens abaixo, com a Uultima imagem (Figura 38) apresentando todas as

representagdes pictoricas juntas.
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Figura 34 - Representagao pictdrica do Cine-Theatro Rio Branco
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Fonte: A autora (2026).

Figura 35 - Representagao pictérica do Cine Caruaru

Fonte: A autora (2026).
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Figura 36 - Representacgao pictérica do Cine Santa Rosa
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Fonte: A autora (2026).

Figura 37 - Representacao pictérica do Cine Irmaos Maciel

Fonte: A autora (2026).



Figura 37 - Representacao pictérica do Cine Grande Hotel

~

Fonte: A autora (2026).

Figura 38 - Todos as representagdes pictoricas juntas

Fonte: A autora (2026).
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2.4.6 Modelos

Apds a etapa de experimentagao e o refinamento inicial do layout, o projeto
avancou para a etapa de prototipagem através de mockups digitais com a finalidade
de simular a materializacdo dos cartbes-postais e verificar a unidade visual do
projeto. Os mockups foram gerados pelo Photoshop, soffware de edigdo de imagem,
e permitiu a visualizagdo em conjunto dos cartbes-postais. Apesar das diferentes
arquiteturas das fachadas do cinema, o projeto garantiu a unidade visual através dos
elementos, grid, estilo da ilustragao e tipografia padronizados.

Os mockups desenvolvidos apresentam a colegcdo completa (Figuras 39 e
40), incluindo os 5 cartdes-postais dos cinemas e o cartdo-postal com o mapa de
Caruaru, e exemplificam também a juncao de frente e verso (Figura 41) do cartdo

que finaliza a colegao.

Figura 39 - Mockup com 3 modelos de cartdo-postal da colegao

Fonte: A autora (2026).



Figura 40 - Mockup com outros 3 modelos de cartdo-postal da colegao

Fonte: A autora (2026).

Figura 41 - Mockup frente e verso

Fonte: A autora (2026).
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2.4.7 Desenhos Construtivos

A etapa de desenhos construtivos compreendeu a normatizagéo técnica e a
consolidagao final de todos os elementos graficos que integram a colegcdo de
cartdes-postais, marcando a subfase final da segunda fase e a transigdo entre o
processo experimental criativo e a aplicagdo do projeto. Desse modo, foram
estabelecidas diretrizes para garantir a unidade grafica do projeto e a produgao
desse material.

A estruturagdo do layout do projeto partiu de um grid simples, estruturado a
partir do tamanho do cartdo-postal de 10x15 cm. Na parte da frente (Figura 42), foi
delimitado 5 mm de margem lateral para o posicionamento do texto enquanto os
elementos complementares se estendiam até as bordas da prancheta. A parte direita
ficou completamente livre para o posicionamento da ilustracdo, que ocupou todo o
espaco disponivel. Além disso, o arquivo final contou com uma sangria de 3 mm

para assegurar que nao haveria variagdes apos o corte.

Figura 42 - Modelo da frente do cartdo-postal

Fonte: A autora (2026).
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Ja para o verso do cartdo (Figura 43), seguindo ainda a margem de 5 mm
para informagdes importantes, foram posicionados ndo s6 os elementos essenciais
do cartdo-postal como o0 espago para o selo postal, o espago para o endereco e
mensagem escrita; bem como informagdes sobre a criagdo do projeto e um quadro

com informagdes historicas do cinema representado.

Figura 43 - Diagramacgao do verso dos cartdes-postais

S

Fonte: A autora (2026).

Ademais, as cores foram padronizadas utilizando o sistema CMYK (Ciano,
magenta, amarelo e preto), proprio e ideal para o suporte em papel; também foram
padronizadas as tipografias, uma utilizada para os titulos e outra utilizada para os
textos que necessitam de maior legibilidade.

Assim a representacao dos cartdes-postais foi finalizada frente e verso como

apresentado nas figuras abaixo, que estdo apresentadas em ordem cronolégica.
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Figura 44 - Cartdo-postal do Cine-Theatro Rio Branco
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Fonte: A autora (2026).

Figura 45 - Verso do cartdo-postal do Cine-Theatro Rio Branco

Desenvolvido por Allane Combé em 2026, no curso de
Design - Bacharelado na Universidade Federal de
Pernambuco, Campus Agreste.

9 Cine Theatro Rio Branco

Inaugurado em 1922, na Avenida Rio Branco, o Cine Theatro Rio Branco foi ]
e

muito mais que uma sala de projegdio; foi um ponto de encontro da sociedad
caruaruense. Status atual: Demolido

)

Fonte: A autora (2026).
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Figura 46 - Cartdo-postal do Cine Teatro Caruaru

Fonte: A autora (2026).

Figura 47 - Verso do cartao-postal do Cine Teatro Caruaru

Desenvolvido por Allane Combé em 2026, no curso de
Design - Bacharelado na Universidade Federal de
Pernambuco, Campus Agreste.

Q cine Theatro Caruaru
[Inougurﬁdo em 8 de outubro de 1939, na Praga José Martins, o Cine Teatro ]

Caruaru, foi muito mais que uma sala de projecdo; foi um ponto de encontro
da sociedade caruaruense. Status atual: Demolido; Atualmente um Banco

Fonte: A autora (2026).



Figura 48 - Cartdo-postal do Cine Teatro Santa Rosa

poibotbolroinol

|

il

[

U

Fonte: A autora (2026).

Figura 49 - Verso do cartdo-postal do Cine Teatro Santa Rosa

Desenvolvido por Allane Combé em 2026, no curso de
Design - Bacharelado na Universidade Federal de
Pernambuco, Campus Agreste.

Inaugurado em 14 de julho de 1947, na Praga Pedro de Souza, o Cine
Theatro Santa Rosa foi muito mais que uma sala de projegéio; foi um ponto de
encontro da sociedade caruaruense. Status atual: Atualmente uma Igreja

Fonte: A autora (2026).
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Figura 50 - Cartdo-postal do Cine Irmaos Maciel

Fonte: A autora (2026).

Figura 51 - Verso do cartao-postal do Cine Irmaos Maciel

Desenvolvido por Allane Combé em 2026, no curso de
Design - Bacharelado na Universidade Federal de
Pernambuco, Campus Agreste.

Q cine Irmaos Maciel
[Inougurﬁdo em 21 de abril de 1964, na Rua Jodo Tupinambd, o Cine Irm&os ]

Maciel foi muito mais que uma sala de projegdo; foi um ponto de encontro da
sociedade caruaruense. Status atual: Atualmente uma Igreja

Fonte: A autora (2026).
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Figura 52 - Cartdo-postal do Cine Grande Hotel
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Fonte: A autora (2026).

Figura 53 - Verso do cartdo-postal do Cine Grande Hotel

Desenvolvido por Allane Combé em 2026, no curso de
Design - Bacharelado na Universidade Federal de
Pernambuco, Campus Agreste.

9 Cine Crande Hotel
[Inougurado em 15 de novembro de 1975, na Avenida Rio Branco, o Cine j

Grande Hotel foi muito mais que uma sala de projecdo; foi um ponto de
encontro da sociedade caruaruense. Status atual: Atualmente uma Igreja

Fonte: A autora (2026).
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Figura 54 - Cartao-postal do mapa

“ﬁ Eﬁl% :

Rua Vig. Freire
.

9 Centro de Caruaru

Fonte: A autora (2026).

Figura 55 - Verso do cartdo-postal do mapa

Desenvolvido por Allane Combé em 2026, no curso de
Design - Bacharelado na Universidade Federal de
Pernambuco, Campus Agreste.

9 Memdoria dos Cinemas de RPua
[Este mapa convida vocé a caminhar pelas calgadas da histéria e reviver a erj

de ouro dos cinemas de rua de Caruaru. Mais que prédios, sdo marcos
geogrdficos da memdria e da identidade cultural do povo caruaruense.

Fonte: A autora (2026).
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Depois disso, a conclusdo da etapa se deu com o fechamento dos arquivos
para o envio a grafica. O arquivo final enviado (Figura 56) teve suas fontes
convertidas em curvas para eliminar a possibilidade de substituicdo da fonte e no
momento da exportacdo do arquivo em PDF foi acrescentado as marcas de corte

durante a configuragéo, assegurando que a impresséo saisse conforme o planejado.

Figura 56 - Arquivo finalizado

Fonte: A autora (2026).

2.4.8 Solucgao

Posteriormente a todos os processos, a fase de solugao apresenta-se como o
ponto de culminancia do projeto, compreendendo a materializagdo do projeto que sai
do ambito digital e passa a ser objeto fisico. Para a apresentagéo do projeto, visando
deixa-lo mais compreensivel, foi desenvolvido também uma peca a parte da colegao
de postais (Figura 57), que utilizou, contudo, as mesmas cores e tipografias do
projeto, mantendo uma ligagéo visual entre a colegdo. Essa pega possui o titulo do
projeto e em seu verso uma breve descrigdo do projeto, apresentada em formato de
ingresso, como uma “entrada” no projeto. Essa peca foi impressa em papel couché

fosco de 180 g/m2.
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Figura 57 - Ingresso apresentando o projeto

“CINE CALUVALR

O projeto "Cine Coruaru™ nasce com o propdsito de
resgotor e celebrar o memdria ofetiva e anguitetinica dos antigos
cinemas de rua que gjudaram a moldar a identidade cultural da
Copital do Agreste. Por meio de uma colegio exclusivo de cortdes
postais ilustrados, o projeto revisita os locois de encontro social que
marcoram geragies, transformando o nostolgio em alga visual
palpdvel e coleciondvel,

Coda postal funciona como uma janela para o passado,
que homenogeio os cinco cinemas mais emblemdticos do cidade.
Finalizada por um mapa ilustroda desse cincuito dnematogréfico, o
colegfio ndo apenas preserva o patrimdnio urbono, mas também
convida o pdblico a cominhar pelas calgodas de uma cidode gue
sempre soube sonhar acordoda dionte dos grandes telas.

Fonte: A autora (2026).

Além da pega, também usou-se uma caixa composta de MDF com
propor¢cdes de 16x12 cm como apoio para a colegdo e formando uma embalagem
(Figura 58). Os cartdes-postais se comportaram como o previsto (Figura 59), com o
papel triplex como suporte que garantiu a rigidez necessaria para o tipo de projeto,

enquanto preservou a fidelidade das cores escolhidas anteriormente.



Figura 58 - Embalagem do projeto

Fonte: A autora (2026).
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Figura 59 - Cartdes-postais impressos

Fonte: A autora (2026).

A série impressa confirmou as decisbes tomadas anteriormente durante o
projeto, que além de seu papel historico e cultural, cumpriu a unidade gréfica
necessaria para ser compreendida com uma colegdo e ndo como pegas individuais,
criando uma narrativa acerca do patriménio cinematografico de Caruaru. Ademais,
demonstrou a possibilidade de representacdo de fachadas complexas e de estilos
diferentes em uma colegdo que conversa entre si através das decisbes graficas e

elementos propostos.

2.5 DETALHAMENTO TECNICO E ESPECIFICACOES

Com o intuito de garantir a qualidade técnica durante o momento de produgao
da colegcdo de cartbes-postais, € necessario pontuar especificagcbes e detalhes
técnicos acerca do presente projeto. Segue abaixo um conjunto de diretrizes que
devem guiar o processo produtivo, desde a paleta de cores escolhida até o material
de impressao.

A paleta de cores (Quadro 5) sinalizada abaixo conta com os codigos de cada

cor nos sistemas CMYK (Ciano, Magenta, Amarelo e Preto), RGB (Vermelho, Verde
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e Azul) e Codigo Hexadecimal. Contudo é de extrema importancia que o arquivo

final enviado para a producgao esteja em CMYK.

Quadro 5 - Paleta de Cores

Paleta de Cores

Cor

Cédigo de Cor (CMYK, RGB e HEX)

CMYK: 0, 83, 79, 10
RGB: 229, 39, 48
HEX: #E52730

CMYK: 0, 20, 69, 2
RGB: 250, 199, 78
HEX: #FACT74E

CMYK: 54, 0, 58, 56
RGB: 52, 113, 47
HEX: #34712F

CMYK: 87, 37, 0, 33
RGB: 23, 108, 171
HEX: #176CAB

CMYK:0, 0, 0, 88
RGB: 30, 30, 30
HEX: #1E1E1E

Fonte: A autora (2026).

Acerca do sistema pictorico, a aplicagdo de cor segue areas especificas em

cada uma das ilustragcbes e deve seguir também a paleta de cores, porém com uma

opacidade reduzida para 60%, mantendo a legibilidade e visibilidade da ilustragao.

Ja os tracados que contornam o desenho tem a medida padronizada de 0,5 pontos

em todas as ilustragdes.



62

Figura 60 - Sistema pictérico

Fonte: A autora (2026).

Antes do envio para a materializagdo do projeto, € necessario conferir alguns
detalhes e realizar o fechamento do arquivo com as medidas corretas. Dessa forma,
segue abaixo as especificagdes para a impressao na grafica e a finalizagdo do
arquivo:

e Todos os textos devem ser convertidos em curvas;

e Tamanho do arquivo: 10x15 cm;

e O arquivo deve conter uma sangria de 3mm;

e Resolucdo 300 DPI para impresséo;

e O material de impresséao dos cartdes-postais € o Papel Triplex de 250 g/m?;

e A impressao pode ser feita a laser, se for uma pequena tiragem, ou em offset,

se for realizada uma grande tiragem.

O cumprimento de tais diretrizes assegura a materializagdo do artefato em
sua totalidade, garantindo a exceléncia técnica, a clareza informacional e a
funcionalidade, uma vez que as pecgas transcendem a dimensado de meros objetos
colecionaveis, atuando também como suportes de comunicagao, passiveis de

transito e interagao social.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados deste trabalho marcam a conclusdo de uma trajetéria de
pesquisa projetual e pratica de design grafico com o objetivo principal de resgatar
trechos da memodria urbana e cultural da cidade de Caruaru. O objetivo geral
delimitado no inicio do presente trabalho, que foi “desenvolver uma colegcdo de
cartdes postais a partir de representagdes pictéricas que representam as fachadas

dos cinemas de rua da histéria de Caruaru” foi atingido, demonstrando na pratica
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como o design, quando guiado por um processo metodoldgico, pode ser uma
ferramenta que vai além da fungao estética, e tem impacto social.

Ao retomar o desenvolvimento do projeto, foi possivel perceber que o projeto
seguiu o planejado, readaptado a partir da metodologia de Munari (1981). O inicial
processo de pesquisa documental com a Fundagdo de Cultura na Biblioteca
Municipal Alvaro Lins e a entrevista com o historiador da cidade construiu a base
para o desenvolvimento de todo o trabalho. Logo apds a fase de experimentacao
trouxe desafios no que diz respeito a representacdo simplificada das fachadas dos
cinemas e também contribuiu com as decisdes técnicas do projeto. Que finalizaram
a unidade do projeto, com as cores da bandeira de Caruaru, os elementos
simbdlicos e as informagdes historicas incluidas nos layouts.

Esse encerramento projetual se torna também um momento oportuno para
avaliar formas de melhorar projeto futuros e recomendar possiveis melhorias. Como
por exemplo, ampliar as fontes de informacao durante a fase de dados para incluir
também a populagdo que teve acesso a esses cinemas e a populagdo que nao viu
esses cinemas, visando trazer também mais dados quantitativos para a pesquisa
com estes publico-alvos. Futuros projetos poderiam, ainda, ampliar os municipios
pesquisados e se estender para outros polos do estado de Pernambuco.

Em suma, o presente projeto reafirmou ainda o papel do designer grafico para
além dos processos de mercado. Trazendo um papel social de atingir positivamente
a memoria coletiva de sua cidade ou comunidade através de artefatos graficos. A
colecao de cartbes-postais dos cinemas de rua de Caruaru retoma espacos que se
perderam com o tempo e visa manté-los vivos na histéria da cidade, gravados no

papel e na memdria popular.
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