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RESUMO

O presente estudo que se insere no dominio do Design Gréfico, € de natureza
qualitativa, monodisciplinar e objetiva, e pretende analisar trés cartazes dos ultimos
filmes do diretor norte-americano Quentin Jerome Tarantino. Pretende-se entender o
por que das escolhas dos elementos dos cartazes, o0s critérios utilizados na
elaboracdo de cada peca e seus padrbes, para que seja possivel desenvolver um
cartaz alternativo pro filme Bastardos Inglorios. A pesquisa foi realizada a partir da
andlise dos cartazes do diretor em questdo, estudando seus elementos. A sele¢céo
desses cartazes foi feita a partir dos seguintes critérios: Os filmes mais recentes que
tiveram um apelo sobre a questdo racial. As ferramentas de pesquisa utilizados
foram imagens dos cartazes, e outros exemplos dos elementos que foram
encontrados neles, porém em outros projetos graficos, e ferramentas conceituais,
como parametros de anadlise tedricos. Foi objetivo no estudo mostrar e explanar
como foram utilizados os elementos graficos na composicdo dos quatro ultimos
filmes de Quentin Tarantino e criar uma proposta para o filme Bastardos Inglérios
por meio de uma metodologia onde se busca analisar as referencias com a intencao
de criar limitacdes e pré-requisitos para o desenvolvimento do projeto, utilizando as

Leis da Gestalt e referencias visuais do cartaz antigo.

Palavras-chave: Quentin Tarantino, Cartazes, Elementos gréficos, Bastardos

Inglérios



ABSTRACT

This study, which is part of the Graphic Design field, is of a qualitative,
monodisciplinary and objective nature and intends to analyze three posters of the
latest films by the American director Quentin Jerome Tarantino. It is intended to
understand why the choices of the poster elements, the criteria used in the
elaboration of each piece and their patterns, so that it is possible to develop an
alternative poster for Inglourious Basterds film. The research was carried out from the
analysis of the posters of the director in question, studying its elements. The
selection of these posters was made from the following criteria: The most recent films
that have had an appeal on the racial issue. The research tools used were images of
the posters, and other examples of the elements that were found in them, but in other
graphic projects, and conceptual tools, as theoretical parameters of analysis. It was
objective in the study to show and to explain how the graphical elements in the
composition of the last four films of Quentin Tarantino were used and to create a
proposal for the Inglourious Basterds film through a methodology where one looks for
to analyze the references with the intention to create limitations and pre -
requirements for the development of the project, using the Gestalt Laws and visual
references of the old poster.

Keywords: Quentin Tarantino, Posters, Graphic Elements, Inglourious

Basterds
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1. INTRODUCAO

Apos o fim da segunda guerra mundial em meados de 1945, os designers
procuraram por uma nova forma de expresséo, e as imagens passaram também a
transmitir ndo sé uma informag&o crua, mas também ideias e conceitos que eram
passados por meio dos elementos utilizados na criagdo dos cartazes. Essa nova
receita da criacdo de cartazes foi influenciada por diversos movimentos artisticos do
século XX. Por sua vez, os cartazes de filmes passaram a ser diretamente
influenciados pelas tendéncias sociais da época em que foram confeccionados e
mostram o desenvolvimento artistico da sua época, mesmo os cartazes de filmes
sendo pecas publicitarias, com a funcdo primaria de divulgar a pelicula, neles
habitam as caracteristicas do diretor e sua estética, e, em grande parte devida a Pop
Art, tais pecas de tiragem estritamente industrial e feitas ndo por artistas, mas por
designers e publicitarios, passaram a ser icones e a serem usados como objetos de
decoracdo. A criacdo dessas ‘'imagens-conceito’ passou a ser uma vanguarda
importante dentro do design polonés, americano, alemao e cubano. Na Poldnia, 0os
cartazes do pos-guerra eram patrocinados pelas agéncias do governo através dos
incentivos culturais da época. A forma dos cartazes nos Estados Unidos durante a
década de 60 foi uma atividade de origem popular atenuada clima de militAncia
social. O protesto publico contra a Guerra no Vietna entre outras causas civis, 0S
primeiros avancos do movimento de liberacdo das mulheres e uma busca por estilos

alternativos foram alguns dos acontecimentos que marcaram a época.

Na Europa por sua vez na mesma época até os anos 90, surgiu uma abordagem
diferente dentro da area gréfica: a bricolagem. Os artistas costumavam distorcer,
fazer sobreposicdes, e desconstruir imagens. Na época o design grafico seguia um
caminho oposto ao conservadorismo, eles acreditavam no processo de criagdo com
imagens e elementos inesperados, passando a transmitir ndo sé alguma informacéo,
mas também ideias e sentimentos. Varios artistas da eépoca aceitaram tais conceitos

e aderiram para suas capas de discos, revistas, etc.

O objetivo deste trabalho € abordar de forma concisa e direta 0 motivo do uso, as
caracteristicas e as referéncias dos elementos graficos dos cartazes impressos dos

quatro udltimos filmes do diretor Quentin Tarantino, que sdo: A Prova de Morte



(2007), Bastardos Inglérios (2009), Django Livre (2012) e Os Oito Odiados (2016) e
desenvolver uma proposta de redesign de cartaz para Bastardos Inglérios por meio
da metodologia projetual de Fuentes (2006), que tem como objetivo explorar

aplicacao pratica das reflexdes tedricas realizadas ao longo do trabalho.

Com isso, tendo base pesquisas em outros artigos, projetos e livros, foi desenvolvida
ao longo desse trabalho uma andlise dos elementos gréaficos, do motivo do uso de
tais elementos, os critérios na criacdo de cada peca e se existe um padrdo na
composicdo dos cartazes impressos dos principais filmes de Tarantino e o

desenvolvimento de uma proposta para o cartaz do filme Bastardos Inglérios.

A partir de uma pesquisa tedrica reflexiva, foi utilizado a técnica de pesquisa
bibliografica, que foi moldada a partir de livros e artigos referentes ao tema, com
uma contribuicdo secundaria de outros autores além dos que foram utilizados, para
servir de complemento para a explicacdo dos elementos dos cartazes, tendo como
ferramentas de pesquisa imagens existentes nas composicdes, e ferramentas

conceituais, como parametros de analise tedricos.

Segundo Jung (2003), nos primeiros momentos do pdés-guerra os designers
perceberam que a ilustracdo tradicional ndo atendiam mais as necessidades da
época e decidiram reinventar o conceito de comunicagdo visual para expressar
ideias visuais mais complexas, fazendo um uso ainda maior das maquinas.
Seguindo a mesma busca por novas formas de expresséo, as décadas p6s Segunda
Guerra assistiram o desenvolvimento deste novo conceito de imagem conceitual
dentro o universo grafico. As imagens agora passaram a transmitir ndo a informacao
real, mas também ideias e conceitos que sdo passados por meio dos elementos

utilizados na criacdo dos cartazes.

Ainda de acordo com Jung, essa nova maneira de fazer cartazes foi influenciada
principalmente pelos movimentos artisticos do século XX, como as justaposicoes, a

cor pura, livre da referéncia natural do expressionismo e ao fauvismo.

Por sua vez, os cartazes de filmes refletem as tendéncias sociais da época em que
sao feitos e testemunham o desenvolvimento artistico do momento. Mesmo sendo
sabido que os cartazes de cinema s&o, segundo Jung (2003) em sua esséncia,

pecas publicitarias para atrair um determinado publico para uma determinada sala
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de cinema num horério especifico, neles habita um processo de criacdo e de
elementos caracteristicos dos diretores dos filmes aos quais referenciam, criando
assim muitas vezes uma espécie de sinopse visual do filme, e essa mistura de
elementos diversas vezes criam composi¢cdes tdo bem resolvidas que acabam

tornando-se tanto referéncia do diretor quanto seus filmes.

No desenvolvimento do trabalho serdo analisados e estudados os elementos
graficos visuais encontrados nos cartazes oficiais dos trés udltimos filmes de
Tarantino (Bastardos Inglorios (2009), Django Livre (2012) e Os Oito Odiados
(2016)), definindo suas funcBes e os motivos que fizeram tais elementos serem
optados pelo criador para um melhor entendimento do conceito para que se pudesse
criar um cartaz alternativo que contivesse as caracteristicas oriundas do autor das

pecas.

No decorrer do desenvolvimento foi procurado entender o motivo da escolha dos
elementos que compdem cada uma das pecas, sob quais critérios o autor submeteu
a arte dos seus cartazes e se existe um padrdo seguido na composicao dessas

pecas graficas.

Apesar de ser uma pesquisa sumariamente desenvolvida para abranger os
conhecimentos na area do design gréafico, também existem impactos nas demais

areas.

O impacto econdmico se da pelo fato de que, depois da pesquisa e do estudo dos
resultados, se pouparda mais tempo e investimento pelo fato de saber quais
elementos funcionam e quais elementos nao funcionam, evitando erros. Socialmente
0 impacto da pesquisa implicard num maior tempo de vida de um cartaz, evitando

assim o seu descarte precoce na natureza, agravando o quadro da poluigéo.

A cultura € um conceito amplo e que traz consigo contextos histéricos, valores e
percepcdes partilhadas que, no ambito social, influenciam as interagdes coletivas
(SANTOS, Fernanda de Oliveira, 2013). O impacto cultural no caso € bastante
visivel pelo fato das pecas estudadas receberem influéncias de varias culturas e de

movimentos artisticos, como a Pop Art.
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Na questdo educacional, foi estudada a metodologia utilizada pra criacdo dos
cartazes para que assim se possa entender cada um deles com os seus elementos
para assim chegar a um entendimento dos motivos pelos quais tais elementos foram

utilizados.

No ambito do design, mais especificamente do design grafico, serdo relatadas tanto
as influéncias que cada cartaz sofreu de diferentes movimentos artisticos, quanto de
grandes nomes do design grafico, desde o surgimento dos cartazes na Art Nouveau

com Toulouse-Lautrec, passando pela Pop Art e Bauhaus até os dias atuais.

Serd mostrada informacgdes cientificas segundo padrdes especificos, para buscar
um mais claro entendimento, construido por trés partes armonicas, com comeco,
meio e fim, sem expor opinides pessoais e usando subtitulos para organizacdo dos

componentes do trabalho.

E, por fim, no ambito tecnolégico serdo analisadas as tecnologias que foram
utilizadas ou simuladas nos cartazes, tanto de softwares quanto de tecnologias

analdgicas como a escrita, a fotografia e a pintura, por exemplo.

Com esse trabalho, procura-se mostrar e explanar como foram utilizados os
elementos graficos na composi¢cdo dos cartazes impressos dos principais filmes de
Quentin Tarantino até 2016 de forma que possa-se analisar cada composicao
individualmente, pesquisando as tendéncias da época em que cada cartaz foi
confeccionado e como isso influenciou na composicdo para que assim possa-se
identificar as referéncias de cada peca, por meio da metodologia projetual de
Fuentes (2006)

No gue diz respeito ao campo de atuacao basico, esse trabalho segue a linha de
pesquisa projetual, pois o que é apresentado no projeto tem o intuito de desenvolver
uma pecga alternativa com base na estética apresentada, resultando em um produto

final.

Segundo resultados adquiridos, a pesquisa € tedrica reflexiva, pois no projeto serao
abordados e explicados os elementos presentes nos cartazes aos quais o trabalho

se refere.
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De acordo com os procedimentos empregados, foi analitica, pois o0s
resultados das pesquisas feitas no projeto serdo dados a partir da analise dos
cartazes em questdo. E, ap0s a apresentacdo dos elementos presentes nas pegas,

sera explicado o motivo do uso de cada um deles.

A pesquisa é interdisciplinar por natureza, por ser do area do Design, utilizando suas

técnicas e referéncias.

Segundo a natureza dos dados, a pesquisa € de cunho objetivo, porque serao
analisadas as pecas e, a partir dali, serdo discutidos os caminhos que o criador das

mesmas usou para chegar em tais elementos.

O seu foco de interesse é qualitativo, pois apenas serdo levantados os elementos
dos cartazes dos filmes de um diretor especifico, e ndo de todos os cartazes
existentes desde o inicio da carreira do diretor de 1992 até 201, e seu grau de

generalizagéo de resultados, trata-se de um estudo de caso.

Foi feito o uso de um método de abordagem fenomenoldgico, pois ndo se baseia
em légica ou dados empiricos, as conclus@es séo tidas por meio das pecas prontas,
seguindo as trés etapas fenomenoldgicas, que s&o: a observacdo do objeto, a
descricdo do contexto para que assim chegue-se a uma conclusdo, seguindo um
método de procedimento € funcionalista, pois seré discutida a funcdo das unidades
responsaveis pela estruturacdo e a funcionalidade dos cartazes, que, no caso, serao

os elementos graficos encontrados em cada um.

Para o desenvolvimento desse projeto, foi feita uma pesquisa bibliografica, a partir
de outros livros e artigos como uma contribuicdo secundaria de outros autores além
dos usados, para servir de complemento para a explicacdo sobre os elementos que

foram usados nos cartazes na pesquisa em questao.

Foi feita também uma andlise de conteudos referentes ao tema, com o objetivo de
ampliar os conhecimentos sobre o desenvolvimento de cartazes e definir os
elementos principais dos cartazes, registrar processos do desenvolvimento de cada
um, definir para onde guiar a atencéo do publico, definir a hierarquia dos elementos
a serem vistos, identificar interacfes entre os .elementos e definir tracos estilisticos

do autor. Também foi feita uma observacdo assistematica para uma coleta de
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7

informacdes mais superficial, que € o primeiro contato do publico com o cartaz,
tendo como instrumentos de pesquisa imagens dos cartazes e outros exemplos dos
elementos encontrados neles, em outros cartazes ou outros projetos graficos, mas

em sua maioria serao ferramentas conceituais, como parametros de analise teoricos.



14

2. AHISTORIA DO CARTAZ

Os cartazes existem na nossa sociedade desde o século XV e até entdo vem
cumprindo um papel importantissimo na sociedade no que diz respeito a assuntos
de seu interesse. Contudo, segundo Renan Sartori (2013), somente no século XIX
que o cartaz comecou a receber bem mais atengéo, gracas as novas técnicas de
impresséo que surgiram na época. Varios cartazes iconicos foram produzidos nessa

época por Toulouse-Lautrec, Gustavo Doré e Daumier.

O meio de reproducéo dos cartazes no século XIX era quase que exclusivamente
tipografica, que era a mesma forma de impressédo dos livros da época, feitos com
tinta preta e as vezes possuiam alguma ilustracdo em xilogravura. (HOLLIS, 2001).
Tal ilustracao xilogréfica era feita por meio de uma matriz, geralmente de madeira na
qual era entalhada o grafismo desejado, e depois, colocando tinta somente na parte
em relevo, dessa forma era possivel reproduzir essa imagem inumeras vezes,

processo que se assemelha ao carimbo tradicional.

O surgimento da litografia, uma forma de impressdo e reproducdo mais avancado
que a tipografia da época, que ao invés da madeira da xilo, usa uma pedra como
matriz e o grafismo é desenhado nessa pedra com uma substancia oleosa, e em
seguida, a tinta é colocada sobre essa pedra, na qual ird se aderir somente a regiao
oleosa da matriz. Com esse método de impressdo, os artistas do século XIX
puderam fazer suas criagbes com maior liberdade e fidelidade, sem as limitacdes
que o método anterior impunha, dando caracteristicas proximas as encontradas em
pinturas a mao, e aumentando a qualidade estética do cartaz. (HOLLIS, 2001) Cada
cor que era usada, necessitava de uma nova pedra gravada, mas todo esse esforgo
era recompensado com pecas de cores vivas, bastante agradavel aos olhos. Foi
com esse método de criacdo, que Sir John Millais (1829-1896), notoério pintor e

ilustrador inglés, criou a peca Bolhas, em 1886.
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Figura 01: Bubbles, de Sir John Millais, 1886

Fonte: https://goo.gl/5iMT3U

Durante a | Guerra Mundial, o design grafico se estabeleceu como uma ferramenta
extremamente importante, jA& que era o principal responsavel por informar a
populacdo das &reas envolvidas, quanto aos procedimentos a serem tomados, e de
informar sobre como estava o andamento dos conflitos através de pecas gréficas.
Ainda de acordo com Renan Jung (2013), para isso, eram utilizadas tipografias,
ilustracdes, legendas, e varios outros elementos graficos para conseguir cumprir
com esse objetivo, pois tais informagdes precisavam ser obrigatoriamente claras
devido ao seu grau de importancia. Tais cartazes foram de iniciativa dos governos
das nagbdes em guerra “para fazer propagandas e anuncios publicos e exortar os

cidadaos a participar no esforgo de guerra.” (HOLLIS, 2001 p28)
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Segundo Renan (2013), o mais famoso e icbnico cartaz com temética militar surgiu
na época da primeira guerra, mais precisamente, em 1917, quando o artista norte-
americano James Montgomery Flagg, criou seu auto-retrato, em forma de ilustracéo,
com os dizeres "I Want YOU for U.S. Army" na parte inferior do cartaz. Essa peca
ficou famosa nos Estados Unidos, onde mais de 4 milh6es de cépias foram feitas
pelo processo da litografia, e, anos depois, esse mesmo cartaz, foi reboote também
foi utilizado na campanha da Il Guerra Mundial. A simplicidade encontrada na arte
do cartaz somada ao fator de intimidacdo e poder que a imagem do “Uncle Sam”
transmite, apontando o seu dedo indicador para o receptor, torna o cartaz bastante
famoso nos dias de hoje, existindo inimeras releituras e satiras e reforcando o fato

do valor da vida atil de um cartaz até depois da sua época.

Figura 02: | Want You for the U.S Army, de James Montgomery Flagg, 1917

| WANT YOU
FOR U.S.ARMY

NEAREST RECRUITING STATION

Fonte: https://goo.gl/P1em2w
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Figura 03: | Want You for the U.S Army, Enlist Now. Artista Desconhecido, 1941

I WANT YOU

ENLIST NOW

Rt el

Fonte: Library of Congress Prints and Photographs Division Washington, D.C
https://goo.gl/h5uDp5

A Russia, durante o periodo da sua Guerra Civil, foi 0 palco do nascimento de uma
nova diretriz de cartazes, os pbsteres com temética politica, criados principalmente

pelos artistas Dmitri Moor e Viktor Deni.

Uma caracteristica bastante peculiar nas criagdes de cartazes russos era a
utilizacdo de apenas duas cores, preto e vermelho, além do branco do papel. O
vermelho, nesse caso, era como um simbolo revolucionario que ilustrava
bandeiras, camisas e outros objetos de maior importéncia para o cartaz, enquanto
o preto era a cor utilizada na estrutura principal do desenho."
Renan Jung (2013)

Algo que é de grande importancia nos cartazes atuais, a montagem, ou
"fotomontagem" na época, teve suas primeiras aparicdes em cartazes da RuUssia,

principalmente nos cartazes de El Lissitzki, arquiteto russocom formacaoalema,
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onde recebeu forte influéncia no que diz respeito ao design, com suas

caracteristicas construtivistas.

Contudo, apice dos cartazes foi durante a Il Guerra Mundial, onde o cartaz era um
meio comunista para difusdo de ideias e visdes politicas presentes durante o0s
conflitos. De acordo com Renan Jung (2013), na época as ruas ficavam tomadas
por cartazes contendo as imagens dos inimigos sendo representadas por desenhos
e ilustracdes dantescas, enquanto os membros dos partidos politicos aliados eram
representados como paladinos da justica. Esse tipo de publicidade servia para
intensificar e afirmar as crencas politicas do povo, além de tornar a imagem dos

lideres algo agradavel, trazendo assim uma superioridade ainda maior para eles.

Com a difusédo da fotografia mudaram-se completamente a forma como as imagens
eram produzidas, e com isso, a forma que se faziam cartazes. No ano de 1932, Jean
Carlu, fundou o Office de Propagande Graphique pourla Paix, e |4 criou varias pecas
gréficas utilizando a recém descoberta fotografia. O trabalho mais importante criado
pela instituicdo em questdo foi um cartaz utilizando na campanha a favor do

desarmamento das nagoes.
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Figura 04: Por Le Desarmement, de Jean Carlu, 1932
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Fonte: https://goo.gl/kH5YkC

A peca Pour Le Desarmement demonstra bem como a fotografia na época expunha
as perversidades e atrocidades da guerra. Esse cartaz continha a fotografia de uma
mulher segurando seu filho com as feicdes mostrando o pavor que a guerra causa
até para quem nao participa delas, e sobre elas, algumas ilustracbes de avides e
bombas, que simbolizavam todo o estrago e atrocidades que aconteciam durante as

guerras.

Jung (2013) diz que, no periodo da segunda grande guerra, os paises aliados
utilizaram os cartazes para mostrar seus pensamentos sobre o conflito, além de se
utilizar dos recursos graficos para menosprezar 0s inimigos. A imagem bastante
caricata e peculiar do fuhér com sua franja, o seu bigode e o braco erguido com
uma faixa, tornou-se o principal simbolo dos paises do eixo, seus inimigos na
guerra. Ai, recebeu destaque um artista da Gra-Bretanha chamado Abram Games,

que tinha uma vasta experiéncia com a técnica da criacdo de cartazes de efeito.

Os cartazes além de informar dos feitos do exército, também tinham um carater

informativo, pois serviam para ensinar a qual seria a melhor forma de agir, caso
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houvessem situagbes especiais ou inesperadas, como o recentemente famoso e

popular cartaz “Keep Calm and Carry On”

Figura 05: Keep Calm and Carry On, 1939

Fonte: https://goo.gl/EskQMn

Ainda de acordo com Renan (2013) o cartaz “Keep Calm and Carry On” foi criada no
final da década de 1930, pelo entdo governo da Gra-Bretanha como uma instrugéo,
gue seria utilizado apenas se a Alemanha conseguisse invadir o pais. Devido a isso,
s6 foi distribuida uma pequena tiragem do cartaz, embora a producao tenha sido de
2.500.000 de exemplares, devido a isso a peca nao ficou tdo conhecida na época,
até o ano 2000, onde um exemplar desse cartaz foi encontrado em um sebo, o0 que o
tornou internacionalmente famoso. Sua criagcdo tornou-se dominio publico, e é por

iISSO que vemos tantas versdes desse cartaz.

Com o fim da segunda guerra mundial, a Suica tornou-se a vanguarda design grafico
e se tornou uma das maiores influéncias no design europeu. Foi I4 que onde o termo

Neue Graphik surgiu, ou "Novo Design Gréfico". Renan (2013) aponta que a maior
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diferenca entre a publicidade sueca da época em relacdo a norte-americana, é que
nos Estados Unidos, os criadores das obras eram formados em comunicagdo, como
diretores de arte, enquanto a Suica ja trazia designers como os criadores das artes.
Siegfried Odermatt, foi um designer sueco que, convidado por Gerstner, citou
principios que passariam a guiar a publicidade na Werk, importante periddico sobre
arquitetura na Suécia na época. Esses principios eram: Chamar a atencdo;
Apresentacao clara e objetiva do produto, servico ou idéia; Apelo aos instintos do
consumidor; Ficar na memoéria do consumidor o item anunciado. (HOLLIS, 2001)

Note que um designer criou 0s principios de comunicagao.

2.1 O Cartaz

No eixo grafico, uma das mais importantes e relevantes énfases € o design editorial.
Esse eixo, por sua vez, tem como principal funcéo levar algum tipo de informacao ao
interlocutor, trazer ao observador alguma informacéo, antes de qualquer outra
funcdo que a peca venha a ter. Entre os iniUmeros projetos que podem ser
realizados dentro do design editorial, est4 o cartaz. Esse, como dito anteriormente,
foi e ainda € muito importante para a comunicacédo atualmente, jA que serve como

intermédio para mensagens da sociedade para os individuos. Mas o que €é o cartaz?

O cartaz é em sua esséncia uma pecga publicitaria, exibida em uma
formatacao visual e composta por elementos gréaficos, imagens e/ou textos, com o
intuito de passar a informagdo sobre algum interesse comum. Esta peca grafica
pode ser utilizada das mais diversas formas, em muros, paredes, veiculos
automotores, painéis, e no ponto de venda, dependendo do intuito da peca
(SAMPAIO, 2003).

A ideia central do cartaz é que seu publico terd acesso a ele em uma area publica,
facilitando assim a sua visualizagcdo por um grande numero de pessoas. Dessa
forma, o cartaz interage com o publico de forma organica e espontanea, precisando
apenas de milésimos de segundos para ser percebida, e de alguns segundos para
serem compreendidas. Segundo Moles(1974), “A imagem ¢é percebida quase que
imediatamente no cartaz. De fato, a visdo da imagem se faz totalmente clara em

cerca de 1/5 de segundo;” (MOLES, 1974 p23). E podemos observar a grande
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quantidade de cartazes nas cidades todos os dias gracas assa habilidade, e € por
ISSO que existem tantos cartazes, pela sua capacidade de passar informacdes

rapidamente.

Um cartaz moderno serd, pois, uma imagem em geral colorida contendo
normalmente um Unico tema e acompanhado de um texto condutor, que
raramente ultrapassa dez ou vinte palavras, portador de um Unico argumento. E

feito para ser colado e exposto a visdo do transeunte. (MOLES, 1974, p.44)

Para Moles (1974), essa absorcéo das informacdes de um cartaz acontece em um
periodo ainda menor, aproximadamente 1/10 de segundo. Mas esse tempo nédo é
grande o suficiente pro receptor compreender as informacdes que estdo na peca.
Esse entendimento se da em aproximadamente 1/5 de segundo, caso dependendo
do tema do cartaz. Mas, para a absorcdo total do conteldo, se d4 em dois
segundos, tempo suficiente para que o publico consiga entender e, memorizar o
conteudo do cartaz. Moles (1974), em seu livro "O Cartaz", define os cartazes como
uma “‘mensagem da sociedade ao individuo”, e que, dependendo do tamanho da
repeticdo dos cartazes, em diferentes lugares, a peca vai sendo absorvida em partes
pelo receptor, e no fim, acaba se constituindo um elemento da sua cultura. E a
grande chave do sucesso dos cartazes € essa repeticdo das pecas, conseguindo
transmitir sua mensagem de uma forma positiva, ou, por sua vez, torna-lo um
fracasso, passando uma mensagem negativa e representando de forma fraca o
produto ou a mensagem que ele esta passando, causando uma impressao distorcida
e prejudicando a imagem que deveria ser passada ao publico. O cartaz também tem
a habilidade de construir uma falsa cultura individual, por meio dos seus slogans e
frases, assim como em outras formas de comunicagdo que atinge um grande
publico. O cartaz pode ter seu conteiddo comentado por meses, até perder a sua
forca e cair no esquecimento, esse intervalo de tempo no qual o cartaz ainda é
relevante compreende sua vida util. Um cartaz bem sucedido, que cumpriu sua
funcdo, € a peca que teve sua vida 0til que compreende algumas semanas ou
meses, ou que até passam desse periodo, onde os elementos das pecas ainda
conseguem ser compreendidas, antes de ter seus elementos desgastados pelo
tempo ou pelo descuido. A construgcdo do cartaz acontece em um suporte, que

geralmente é papel que possui uma boa gramatura, que apdés passar por algum
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7

meio de gravacdo da mensagem é afixado em locais de facil acesso aos

espectadores, garantindo que a sua mensagem seja lida.

A funcéo dos cartazes ndo se resume apenas em trazer informacdes sobre um novo
produto ou servigo. Sua importancia transcende sua fungéo, conforme foi estudado

por Moles (1974), e depois classificada por ele em seis fungdes principais:

A primeira funcao, conhecida por todos, € a primeira funcdo que se pensa quando
pensamos em qual € a funcdo do cartaz, que é a funcdo de transmitir alguma
informacao, anunciar alguma coisa ao publico, onde o espectador é informado sobre

determinado assunto.

A segunda funcédo do cartaz € a de executar a propaganda de alguma coisa.
No caso dessa fungéo, o cartaz serve como um fator de argumentacéo, tentando
convencer um cliente em potencial sobre algum produto. O cartaz também precisa
ser claro, logo, tem um carater expressionista. Procura “exprimir algo do real mais
que oreal”. (MOLES, 1974)

Ainda para Moles (1974) a terceira funcdo do cartaz, estd a sua finalidade
educadora, uma vez que, o0 cartaz busca uma comunicacado entre um organismo e a
grande massa social. Ele busca passar algumas informacgdes entre um e 0 outro,

realizando assim uma espécie de educacéo.

A quarta fungdo do cartaz diz respeito a sua fungdo ambiental, o que é um pouco
controverso, ja que o cartaz faz parte da paisagem e muitas vezes da poluicdo visual
urbana. Porém para Moles (1974) na maioria das vezes, essa funcdo nao € pensada no
momento em que a peca grafica estd sendo criada, acabando por tirar essa funcdo das
maos do designer que esta criando cartaz, porque ele ndo consegue visualizar as
condicbes do ambiente onde 0 mesmo sera afixado pois ndo € passada para ele tais
informacgdes, deixando entdo a cargo das pessoas que fardo a distribuicdo desses
cartazes no perimetro urbano, ambientar e criar uma paisagem urbana através dessas

pecas.

A funcéo estética, segundo Renan Jung (2013) é a quinta funcdo e diz que a peca

grafica possui a mesma propriedade das poesias: a de dizer mais do que ele diz
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literalmente. Ele cria varias interpretacdes de conotacao individual e diversas vezes
podem trazer a tona imagens gravadas na memoria do individuo, variando de acordo
com a bagagem de cada um. Segundo Moles (1974) Esse valor estético acontece
por meio da forma como os elementos estdo dispostos na peca grafica. As cores,
formas, a tipografia, 0 meio em que as palavras estao dispostas, os contrastes e as
formas artisticas do mesmo. Para Jung (2013) sdo esses fatores que sé&o
responsaveis por agradar ou ndo o seu observador, dependendo totalmente do
gosto pessoal de cada um, fazendo com que o receptor deixe de lado o seu sentido

e passe a aceitar o valor desse cartaz.

A J(ltima funcdo do cartaz mostrada por Moles (1978), é a sua funcéo criadora. E
possivel que essa seja uma das fungbes mais importantes, ou a mais importante de
um cartaz, jA que o cartaz €, por assim dizer, uma arma do capitalismo e €
responsavel por criar desejos nas pessoas e depois transformar esses desejos em
necessidades, fazendo funcionar o mecanismo do consumo. Essas pecas
conseguem por sua vez alienar uma parcela da populacdo, que costumam ser mal

vistas por uma parcela menos influenciavel.

E, por fim, mesmo que acabe a vida (til das pecas e os cartazes acabassem saindo
de circulagdo uma hora ou outra, essas pecas ainda teriam uma funcdo social:
ficarem contidos em pastas pessoais ou como objetos de decoracdo em casas,
como aconteceu (e ainda acontece) na Pop Art, se tornando itens de colecédo e

abrilhantando os olhos de pessoas seguidoras da cultura cumulativa.

2.2 O design grafico e o cinema
Com os cartazes, a transmissdo das informagdes que o designer quer passar

necessita ser ainda mais eficiente, pois serve como ligacdo para mensagens da
sociedade para individuos. Segundo Renan Jung (2013), esse meio de se comunicar
€ bastante antigo, tendo seu inicio em meados do século XV e foi recebendo um
maior destaque, a partir do século XIX. Foi nesse ponto onde o cartaz passou a ser
um dos principais meios de comunicacéo de ideias e produtos entre os individuos.

Além disso, foi bastante importante para governos, empresas e artistas, sendo fator
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de contribuicdo pro crescimento intelectual da sociedade. Como observado por Jung
(2013), hoje em dia o cartaz, mesmo n&o tendo o mesmo destaque de outrora, ainda
tem sua funcdo nesse processo de comunicar ideias, e, esta presente em

praticamente todas as areas da sociedade.

Partindo desse pressuposto, para Jung (2013), o designer grafico deve utilizar toda a
sua capacidade criativa e cognitiva para tornar a construgdo do cartaz o mais
atrativo possivel aos olhos do receptor. De acordo com Hurlburt, a “criatividade
representa uma luta constante para atingir o equilibrio entre sua expressao prépria e
as consideragdes racionais da comunicagao visual, impostas de fora.” (HURLBURT,
1999).Com base nessa afirmativa, o designer ndo pode, passar um sentimento
pessoal ao cartaz que ele estd criando, tirando a ligacdo de qualquer opinido ou
lembranca que ele obteve sobre a peliculague esta retratando. Ele deve, por outro
lado, passar a imagem da veracidade e credibilidade no trabalho realizado,
transmitindo apenas a informacao real sobre o filme, obtida através do briefing com

o cliente em questéao.

Como também citado por Jung (2013), uma tendéncia caracterizada nos ultimos
anos na criacdo de cartazes € a utilizacdo de referéncias e estilos antigos,
combinando-os com a tecnologia moderna, para a criacdo de pecas Unicas e com
personalidade prépria, que possuem um apelo estético bastante evoluido e bem
definido. Entretanto “para chegar a uma mistura bem sucedida entre o antigo e o
novo, € essencial entender quando e onde surgiu a fonte de inspiragdo.” (RAIMES,
2007). Com isso, ndo € de grande valia possuir conhecimento do passado, observar
formatacdes antigas, e aplica-los em trabalhos atuais, sem ter conhecimento sobre
as técnicas e movimentos que marcavam a época em questdo. Essa andlise e
entendimento das técnicas e dos layouts antigos facilitam a criacdo e auxiliam a
atingir um resultado com muito mais eficacia, se comparado com um simples layout
“feito por cima” de um classico e aplicado em um trabalho atual, sem um

conhecimento e embasamento prévio.
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2.3 O cartaz cinematografico

O cartaz “...] nasceu da vontade de difundir o anuncio impresso e o cartaz
publicitario [...] do texto que se desejou ilustrar [...]” (MOLES, 2004, p.21), logo, foi
uma das primeiras uma das principais formas de se fazer publicidade em veiculos
impressos. Se entende que o cartaz, em grande maioria, tem o suporte sendo o
papel, fixado em lugares publicos ou privados, e, as vezes exposto ho mesmo local
onde se dispbe o produto vendido na pec¢a, como os cartazes de cinema. (CESAR,
2009). O cartaz € denominado como pOster quando utilizado para indicar pecas
artisticas (posteres de bandas e filmes) e sdo reconhecidos pelo seu apelo estético.
O cartaz cinematografico, mais especificamente o pdster de filme, une duas funcoes,
tanto a funcao artistica quanto a informativa, oriunda dos cartazes publicitarios, ou
seja, € uma combinacdo grafica entre imagens e texto, funcionando assim como um

cartao de visita do filme.

Sabendo que a funcdo primaria do cartaz cinematografico é promover o filme ao
qual se refere com a intencdo de convencer o espectador a consumir aquele filme, a
mensagem da peca grafica deve ser colocada de tal maneira que o publico
compreenda com facilidade. Mais que comunicar, o cartaz precisa agradar o publico,
transcender a significacdo e criar uma area estética para dar valor a obra,
explorando as cores e formas, palavras e imagens, contrastes e suavidades
(MOLES, 2004).

Segundo Jung (2013), o primeiro cartaz para cinema datado foi criado na Franca,
por Jules Chéret em 1890, para divulgar o filme curta-metragem Projections
Artistiques. Em 1926, Heinz Schulz-Neudamm, designer grafico da Alemanha criou o
cartaz do filme Metropolis, de 1926, e a importancia desse cartaz € grande, porque
Schulz-Neudamm, era um designer contradado pela Universum-Film

Aktiengesellschatft.
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Figura 06: Metropolis, de Schulz-Neudamm, 1926

Fonte: https://goo.gl/CetuLs

Em meados da década de 20, a Alemanha estava em uma fase art deco, que
passava uma sensacao positivista, que tudo acabaria bem. Segundo Jung (2013),
uma sensacdo de otimismo era passada, embora, no caso do cartaz de Schulz-
Neudamm, O que se passa a primeira vista € uma ideia futurista, e por ter uma figura
humanoide, mas nd humana, um futuro onde os robds poderiam tomar o lugar dos
humanos. Apos seu trabalho na Universum-Film AG, ele foi responsavel por diversas
pecas de cartazes cinematogréficos, trabalhando para diversas produtoras (inclusive
americanas). Entre seus cartazes mais famosos para filmes de Hollywood, esta o

cartaz de Alexander, the Great, de 1956.
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Figura 07: Alexander, the Great, de Schulz-Neudamm, 1956
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Fonte: https://goo.gl/rfgjSK

De acordo com Jung (2003) também durante a mesma época, um diagramador
alemao chamado Jan Tschichold tornou-se bastante conhecido pela sua influencia
na divulgacdo da nova tipografia, além do fato de que ele era o elaborador dos
principios elementares para criagdes tipograficas. Tshichold também foi responséavel
por diversos trabalhos na area grafica da producéo de cartazes de filmes pois ele
desenvolvia uma técnica de composi¢do bastante singular, utilizando-se dos seus

conhecimentos na area da diagramacao e seguindo seu método.

O primeiro cartaz criado por ele foi para Laster der Menschheit, um drama estrelado

pela atriz Asta Nielsen. Segundo Hollis (2001), nesse cartaz, ele utilizou uma técnica
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bastante contemporanea, que se tornou senso comum até os dias atuais que € fazer

uso de uma foto de um personagem principal na pega:

Figura 08: Laster der Menschheit, de Jan Tschichold, 1927

Fonte: https://goo.gl/mupXEx

Quando vemos o cartaz, ndo podemos deixar de ter uma sensacao de perspectiva e
de uma projecéo da foto da atriz, como uma projecdo em uma sala de cinema, como
observa Jung (2013) e o titulo do filme, segue a mesma perspectiva apresentada na
imagem da atriz Asta Nielsen, a perspectiva da projecdo simulada. Tais
caracteristicas nos seus projetos mostram a preocupacdo de Tschichold em criar
elementos graficos nos cartazes que remetessem ao proprio teor do que se tratava a
peca, caracteristica essa que estd presente também hoje em muitos trabalhos
graficos de outros designers. Assim, além do andncio fonético do nome do filme, e
de outras caracteristicas, essa imagem também contribui para o entendimento do
receptor com relagéo ao filme, j& que a mesma apresenta a natureza do filme que

esta representando.
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Outro designer de grande impacto no cinema, como aponta Silvio Pena (2013) é o
Saul Bass. Designer e cineasta que trabalhou entre 1950 até 1980, mais conhecido
como designer grafico no cinema e em trailers, area na qual € considerando um
mestre da area. Além de trabalhar com Otto Preminger, também fez trailers de filmes
para grandes cineastas de Hollywood, como Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick e

Martin Scorsese.

Segundo Silvio (2013) seu trabalho mais conhecido foi os créditos iniciais em
animacao de papel recortado do filme, dirigido por Otto Preminger, The Man with the
Golden Arm, de 1955.

Bass estudou no Art Students' League em New York e depois no Brooklyn College.
Ele trabalhou como aprendiz no na area artistica do escritério da Warner Brothers

Studio em NY. O seu trabalho era ajudar a criar cartazes de cinema.

Ele comecou a interessar-se pela idéia de design da escola Bauhaus depois que leu
o livro "The Language of Vision" (1944), de Gyorgy Kepes. No que diz respeito a
cartazes de cinema, ele acreditava que em vez de fazer referéncias a todas as
cenas significantes do filme, um cartaz deveria apresentar apenas uma ideia do filme
que cativaria a imaginacdo. Vemos a presenca do método bauhausiano em varias

de suas obras.



31

Figura 09: The Shining, de Stanley Kubrick, 1980
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Fonte: https://goo.gl/xF61zo

Segundo Silvio Pena (2013), a peca segue uma linha diretamente ligada as
ideologias de design de Bauhaus. N&o existem grandes grafismos na peca, apenas
um lettering com o nome do filme centralizado de uma forma assimétrica em preto
sobre um fundo amarelo, com um rosto aterrorizado em pontilismo vazado,
mostrando uma face aterrorizada, que passa ao receptor uma ideia de panico, uma
emocado que o filme promete passar. Na peca, mais que vender o filme, ele esta

vendendo expectativas.
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3. O CINEMA DE TARANTINO

3.1 Quentin Jerome Tarantino

Quentin Jerome Tarantino nasceu em Knoxville, no Tennessee, EUA. Filho de Tony
Tarantino, um ator e musico nova-iorquino natural da Italia e de Connie McHugh,
uma enfermeira do Tennessee. Quentin mudou-se com sua mae para Torrance,

California, quando ele tinha quatro anos.

Em janeiro de 1992, o primeiro filme de Tarantino, Cées de Aluguel (1992) apareceu
no Sundance Film Festival. O filme foi aclamado pela critica Tarantino virava uma
lenda. Dois anos depois, ele seguiu o0 sucesso do primeiro filme com Pulp Fiction:
Tempo de Violéncia (1994) , premiado no festival de Cannes, ganhando o Palme
D'Or Award. No Academy Awards de 1995, o qual ganhou o prémio de melhor
fotografia, diretor e melhor roteiro original. Ainda em 1995, Tarantino dirigiu 1/4 da
antologia Grand Hotel (1995) com seus amigos e escritores Alexandre Rockwell,
Robert Rodriguez e Allison Anders. O filme estreou 25 de dezembro nos Estados
Unidos e obteve criticas muito baixa. O préximo filme de Tarantino foi Um Drink no

Inferno (1996), um filme que ele dirigiu e participou com George Clooney. (IMDB)

Desde entdo, Tarantino encabecou filmes aclamados pela critica e que obtiveram
um otimo retorno financeiro, como Jackie Brown (1997), Kill Bill: Volume 1 (2003),
Kill Bill: Volume 2 (2004), Bastardos Inglérios (2009), Django Livre (2012) e Os Oito
Odiados (2016).

Tratando-se de ter uma caracteristica marcante, partindo de um principio autoral, &
possivel comparar Tarantino aos cineastas mais aclamados do cinema como Alfred
Hitchcock, pois do mesmo modo que Hitchcock levava o cinema como um tipo de
linguagem e ndo apenas uma histéria a ser contada (JORGE, 2013). Mesmo que 0s
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filmes de ambos ndo tenham nada em comum, ambos seguem um estilo autoral
bastante influenciado pelo cinema norte-americano por contar histérias de uma
forma envolvente, quanto ao cinema modernista de Godard, com 0 expressivismo
dos planos. Porém existe algo bastante carecteristico no estilo de Tarantino que esta
ligada apenas ao fato de tratar o cinema como uma linguagem, mas pelo fato de ver
0 cinema através da abundancia de citacdes a histéria dessa linguagem. Se Alfred
Hitchcock parecia mais interessado em mostrar o psicolégico dos personagens dos
seus filmes por meio do desenvolvimento da histéria do que em contar uma historia
de suspense, e, segundo Jorge, a motivagdo maior de Tarantino aparenta ser
mostrar o quao amplo € o seu conhecimento de cinema e de cult movies, e ai sua

atencao a historia especifica do meio como linguagem.

"Seu estilo autoral fundamentado no seu exibicionismo cinéfilo, dirige-se
tanto ao conhecimento erudito, identificado aqui ao ato da citacdo, quanto ao
prazer descompromissado, 0 que possibilita que seus filmes sejam lidos
simultaneamente no cddigo do conhecedor de cinema e no do middle-brown."
(JORGE, 2013 p. 102).

Normalmente para alguns criticos e a grande maioria dos espectadores, os filmes de
Quentin Tarantino sdo mais famosos e atraem o publico pela quantidade de
violéncia que o filme produz, um dos maiores diferenciais dos roteiros do cineasta €
0 vigor das suas obras. Se for feita uma andlise do roteiro de seus primeiros filmes,
vemos que eles retratam histérias que todos ndés ja vimos antes (assaltos a
joalherias, como é o caso de Céaes de Aluguel, por exemplo). Tanto € que o proprio
Tarantino ja definiu suas histérias como sendo "as mais velhas que o cinema ja viu".
E a grande sacada do diretor foi contar essas histérias ja& manjadas com uma
liberdade narrativa que nunca foi vista antes, como por exemplo os flashbacks e a

forma ndo-linear que ele conta suas histérias.
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3.2 Cées De Aluguel (Reservoir Dogs) (1992)

Figura 10: Cartaz Reservoir Dogs (1992)

MUCHO MAS Harvey Keitel
QUE UNA PELICULA Tim Roth
DE GANGSTERS.

Chris Penn
Steve Buscemi

Lawrence Tierney

y Michael Madsen

Reservoir

estiano Betsy Helmann montaje Sally Menke
ndrzej Sekula coproductor Harvey Keitel
in, Ronna B. Wallace y Monte Hellman

© y dngido por Quentin Tarantino

MEJOR DIRECTOR. MEJOR GUION.

h& PREMIO ESPECIAL DEL JURADO **SITGES 1992™

Fonte: https://goo.gl/UvioBu

O primeiro filme da carreira do diretor Quentin Tarantino ja se inicia com uma obra
sem grandes expectativas e sem grande verba e que ganhou tanto ao publico
guanto a critica especializada de 1992: Caes de Aluguel.

O filme conta a histéria de Joe Cabot (Lawrence Tierney), um experiente criminoso
gue reuniu seis bandidos para um grande roubo de diamantes, mas estes seis
homens n&o sabem nada um sobre os outros e cada um utiliza uma cor como

codinome. Porém durante o assalto algo saiu errado, pois diversos policiais
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esperavam no local. Mr. White (Harvey Keitel) levou Mr. Orange (Tim Roth), que na
fuga levou um tiro na barriga e morrera se néao tiver logo atendimento médico, para o
armazém onde tinha sido combinado que todos se encontrassem. Logo depois
chegou Mr. Pink (Steve Buscemi), que estd certo que um deles é um policial
disfarcado e eles precisam descobrir quem os traiu. Em um clima de acusagotes

mutuas a situacao fica cada vez mais insustentavel.

3.3 Pulp Fiction: Tempos De Violéncia (Pulp Fiction) (1994)

Figura 11: Cartaz Pulp Fiction (1994)

ga

Fonte: https://goo.gl/vd3ccT

Em decorréncia da conquista da palma de ouro no festival de Cannes em 1994 e o
Oscar de melhor roteiro original, “Pulp Fiction: Tempo de Violéncia” foi, segundo a
Revista FAMECOS (1997) p. 124 instantaneamente elevado a categoria de cult

movie, sendo referéncia para inUmeras obras do género e mais uma vez fazendo
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uso da néo-linearidade, mas de uma forma mais "confusa" que o antecessor "Cées

de Aluguel".

O segundo filme e o mais aclamado do diretor conta a historia de dois personagens
centrais, o Vincent Vega (John Travolta) e Jules Winnfield (Samuel L. Jackson), dois
assassinos profissionais que trabalham fazendo cobrancas para Marsellus Wallace
(Ving Rhames), um poderoso gangster. Vega € forgcado a sair com a garota do
chefe, temendo passar dos limites; enquanto isso, o pugilista Butch Coolidge (Bruce

Willis) se mete em apuros por ganhar luta que deveria perder.

A trama se desenvolve de uma forma ndo-linear, contando a historia de cada
personagem separadamente, e, como cada histéria se passa em um momento
diferente do filme, nos deparamos diversas vezes com personagens em diferentes
situacbes das quais ainda ndo fomos introduzidos pela histéria, deixando o

espectador sempre preso ao filme.

“Like Citizen Kane, Pulp Fiction is constructed in such a nonlinear way that
you could see it a dozen times and not be able to remember what comes. It
doubles back on itself, telling several interlocking stories about characters who
inhabit a world of crime and intrigue, triple-crosses and loud desperation.”

EBERT, Roger. CINEMANIA 97 CD-ROM.
Microsoft Corporation. Redmond, 1996.
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3.4 Jackie Brown (Jackie Brown) (1997)

Figura 12: Cartaz Jackie Brown (1997)

Fonte: https://goo.gl/RWFzXx

No seu terceiro filme, Tarantino toma mais distancia dos conceitos do género de
crime e gangsters de que foi utilizado em sua obra anterior, optando por "uma
abordagem realista do cotidiano e do tempo presente que desmistifica o crime,
apresentado-o como mais uma atividade lucrativa e rotineira da sociedade
capitalista.” Revista Design em Foco, 2006. O crime € dissociado da psicopatia, da
loucura,e é apresentado como uma atividade certamente ilegal, mas comum, nada

excepcional.
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O filme narra a histéria da comisséria de bordo (Pam Grier) que trafica dinheiro para
os Estados Unidos, a mando de um vendedor de armas. Quando dois policiais
oferecem um acordo para que ela entregue o bandido, a mulher decide dar a volta
em todos os envolvidos, com um olho na liberdade e outro numa mala cheia de

dinheiro.

3.5 Kill Bill Vol. 1 (Kill Bill Vol. 1) (2003)

Figura 13: Cartaz Kill Bill Vol.1 (2003)

Fonte: https://goo.gl/uf82Eg

Sendo dividido em dois volumes cheios de sangue e referéncias aos filmes de kung-
fu das décadas de 60 e 70, o filme conta a histéria de uma noiva (Uma Thurman)
uma perigosa assassina que trabalhava em um grupo, liderado por Bill (David
Carradine), composto principalmente por mulheres. Gravida, ela decide escapar

dessa vida de violéncia e decide se casar, mas no dia da cerimbnia seus
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companheiros de trabalho se voltam contra ela, quase a matando. Apds cinco anos
em coma, ela desperta sem um bebé& e com um Unico desejo: vinganga. A Noiva
decide procurar, e matar, as cinco pessoas que destruiram o seu futuro, comecando

pelas perigosas assassinas Vernita Green (Vivica A. Fox) e O-Ren Ishii (Lucy Liu).

3.6 A Prova De Morte (Grindhouse: Death Proof) (2007)

Figura 14: Cartaz A Prova de Morte (2007)

"EXTENDED AND UNRATED

v

QUENTIN TARANTING’ S

Fonte: https://goo.gl/5aZFvG

Sendo a segunda parte de Grindhouse (projeto de Tarantino e Robert Rodriguez), o
filme foi uma homenagem, de acordo com Mario Abbade (2007) aos filmes de terror

dos anos 70 que eram exibidos nos Drive-In's, que eram produgdes de baixo
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orcamento que abusavam da exploracdo de violéncia, sexual, drogas, monstros e
etc. Esses filmes eram conhecidos por se apoiarem muito mais nessas exploracdes

gue no enredo em Ssi.

O filme conta a histéria de Jungle Julia (Sydney Tamiia Poitier), a DJ mais sexy de
Austin, pode enfim se divertir com as suas duas melhores amigas. As trés garotas
saem noite adentro, atraindo a atencéo de todos os frequentadores masculinos dos
bares e boates do Texas. Mas nem toda a atencdo é inocente. Cobrindo de perto
seus movimentos esta Stuntman Mike (Kurt Russell), um rebelde inquieto e

temperamental que se esconde atras do volante do seu carro indestrutivel.

3.7 Bastardos Inglorios (Inglourious Basterds) (2009)

Figura 15: Cartaz Bastardos Inglorios (2009)

AN INGLORIOUS, UPROARIDOUS THRILL-RIDE OF VENGLANCE

Fonte: https://goo.gl/Byz6WP
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O filme se passa no cume da 22 Guerra Mundial. A Franca est4 ocupada pelos
nazistas. O tenente Aldo Raine (Brad Pitt) € o encarregado de reunir um pelotdo de
soldados de origem judaica, com o objetivo de realizar uma missao suicida contra 0s
alemaes. O objetivo € matar o maior nimero possivel de nazistas, da forma mais
cruel possivel. Paralelamente Shosanna Dreyfuss (Mélanie Laurent) assiste a
execucdo de sua familia pelas méos do coronel Hans Landa (Christoph Waltz), o
que faz com que fuja para Paris. La ela se disfarca como operadora e dona de um

cinema local, enquanto planeja um meio de se vingar.

3.8 Django Livre (Django Unchained) (2012)

Figura 16: Cartaz Django Livre (2012)

LIFE, LIBERTY AND THE PURSUIT OF VENGEANCE

¥oxx
WALTZ,

PiCAPRIO
WASHINGTON
‘JACKSON

GOGGINS CHRISTOPMER REMAR PARKS
axo DON JOHNSON as BIG DADDY

Fonte: https://goo.gl/z4ybCS

O primeiro filme de género quase Western e segundo filme de época do diretor
Quentin Tarantino conta a histéria de Django (Jamie Foxx) que é um escravo liberto

cujo passado brutal com seus antigos proprietérios leva-o ao encontro do cagador de
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recompensas alemao Dr. King Schultz (Christoph Waltz). Schultz estd em busca dos
irmaos assassinos Brittle, e somente Django pode leva-lo a eles. O pouco ortodoxo
Schultz compra Django com a promessa de liberta-lo quando tiver capturado os

irmaos Brittle, vivos ou mortos.

Ao realizar seu plano, Schultz libera Django, embora os dois homens decidam
continuar juntos. Desta vez, Schultz busca os criminosos mais perigosos do sul dos
Estados Unidos com a ajuda de Django. Dotado de um notavel talento de cacador,
Django tem como objetivo principal encontrar e resgatar Broomhilda (Kerry
Washington), sua esposa, que ele ndo vé desde que ela foi adquirida por outros

proprietarios, ha muitos anos.

A busca de Django e Schultz leva-os a Calvin Candie (Leonardo DiCaprio), o dono
de "Candyland", uma plantacdo famosa pelo treinador Ace Woody, que treina 0s
escravos locais para a luta. Ao explorarem o local com identidades falsas, Django e
Schultz chamam a atencéo de Stephen (Samuel L. Jackson), o escravo de confianca
de Candie. Os movimentos dos dois comecam a ser tragados, e logo uma perigosa
organizacao fecha o cerco em torno de ambos. Para Django e Schultz conseguirem
escapar com Broomhilda, eles terdo que escolher entre independéncia e

solidariedade, sacrificio e sobrevivéncia.

3.9 Os Oito Odiados (The Hateful Eight) (2015)

Figura 17: Cartaz Os Oito Odiados (2015)
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Fonte: https://goo.gl/6NJ7h6

7

O oitavo filme de Tarantino € possivelmente um dos mais importantes de sua
carreira, porém nao supera a personalidade de Cées de Aluguel e nem a narrativa
impecavel de Pulp Fiction, mas essa porém € a sua obra mais poética. Nesse filme
Tarantino saiu da sua zona de conforto. Fica claro o refinamento no storytelling e
ndo se apoiou tanto no que ele ja fez antes, mas buscou algo mais original, com

uma narrativa que culmina varias historias simultaneamente em um so ponto.

O filme conta a histéria do carrasco John Ruth (Kurt Russell) que durante uma
nevasca esta transportando uma prisioneira, a famosa Daisy Domergue (Jennifer
Jason Leigh), que ele espera trocar por grande quantia de dinheiro. No caminho, os
viajantes aceitam transportar o cacador de recompensas Marquis Warren (Samuel L.
Jackson), que estd de olho em outro tesouro, e o xerife Chris Mannix (Walton
Goggins), prestes a ser empossado em sua cidade. Como as condi¢des climaticas
pioram, eles buscam abrigo no Armazém da Minnie, onde quatro outros
desconhecidos estdo abrigados. Aos poucos, 0s oito viajantes no local comecam a
descobrir 0os segredos sangrentos uns dos outros, levando a um inevitavel confronto

entre eles.
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4. ELEMENTOS GRAFICOS DA LINGUAGEM VISUAL

Os elementos visuais sdo o0 que constituem a parte mais relevante de uma peca,
pois sdo compostos por um elemento visivel, uma "linha", que por sua vez forma a
linha conceitual (WONG, 2010). Ja os elementos basicos sdo 0s que constituem a
base visual de qualquer obra. Entender estes elementos visuais € o primeiro passo

para se compreender a peca.

O designer deve fazer a escolha das técnicas visuais, pensando e analisando como
cada cartaz pode chamar a atencdo do publico e também transmitir a mensagem
desejada de uma forma mais eficiente possivel. Elas podem ser utilizadas juntas ou
nao, mas mesmo as técnicas que parecem completamente opostas podem estar
presentes em um mesmo cartaz, possibiltando uma série quase infinita de
possibilidades criativas. Contudo, o caminho escolhido pelo artista deve ser bem
definido, evitando assim ambiguidades e mensagens ineficientes. As técnicas
visuais foram selecionadas pela necessidade de classificar essas técnicas e
conhecer mais sobre elas de acordo com os conceitos de Ribeiro (2003), Gomes
Filho (2004), Dondis (1997) e Wong (2010).
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4.1. Diagramacado e composicao

A diagramacdo de uma peca cinematografica deve levar em conta todos o0s
elementos do cartaz impresso, como o ponto, a linha, a massa, a fotografia, a
composi¢do, a tipografia e as cores. Para uma peca passar a mensagem que 0
designer deseja, esses elementos precisam trabalhar em conjunto para facilitar a

leitura e fazer com que o receptor entenda a informacéao.

Para isso, Bahia (1990, p.119) apresenta o esquema de zonas visuais, criado por
Edmund Arnold em 1965 com base no habito do leitor e da movimentacao dos olhos

nas regides de interesse.

Figura 18: Esquema de Edmund Arnold, explicando as zonas visuais, 1990

Fonte: (BAHIA, 1990, p. 119)

De acordo com as zonas visuais, Bahia secciona as regifes da seguinte forma:
primeira regido é chamada de zona éptica primaria, que quer dizer que é a area
gue chama primeiramente a atencéo do receptor. A segunda regido mostra a zona
terminal,que segue a linha dos olhos ao observarem algo. E as demais regides séao
as que correspondem as chamadas "zonas mortas", e por isso precisam de sinais
mais fortes para chamarem o olhar. Nesse caso, cada pagina deve equilibrar de uma
forma concisa as zonas de interesse para serem melhor aproveitadas para que nada

sobre ou falte na zona visual da composi¢édo. Porém, nada impede que os angulos
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opticos sejam invertidos, acarretando na troca de lugar das zonas mortas. O

importante € ter uma peca que seduza o receptor e que tenha uma leitura facil.

De acordo com Teixeira (2011), tendo o entendimento da teoria das zonas visuais, 0
diagramador da peca grafica pode adequar os elementos de acordo com a
hierarquia visual que ele deseja, passando a informacdo que ele quer da melhor
maneira — é assim que vem sendo feito desde o advento da imprensa, passando

por incontaveis técnicas que foram evoluindo com o passar dos anos.

4.2 ponto, linha e massa

De acordo com Ribeiro (2003, p.152), "[...] A combinacdo de pontos, linhas e
massas, em forma convencional ou com intencdes decorativas, constitui a esséncia
de qualquer impresso" — por isso, essas sdo as formas basicas da diagramacao
convencional. O ponto, na &rea grafica, € a "medida na qual é fundido todo material
tipografico ou, enquanto elemento decorativo, um circulo ou uma circunferéncia de
pequenas dimensdes. O ponto pode ser utilizado sozinho, repetido ou combinado
com outras figuras. A linha por sua vez é o encontro de duas superficies. Quando
tais superficies sdo planas, a linha é reta, e quando ndo séo, surgem as linhas
curvas e quebradas. Além da variacdo de desenho, também podem variar a
orientacdo e a espessura da mesma. Quando os recursos desses elementos sao
bem utilizados, como a sinuosidade por exemplo, o conjunto de linhas pode dar a

impressao de cor.

Ainda Ribeiro (2003, p.252-3) define a massa como um elemento negro de extenséo
imperceptivel. "Quando a massa € pequenina, € como se fosse um ponto ou uma
linha; se resumirmos mais pontos ou mais linhas, teremos uma massa cinzenta que
sera mais ou menos escura, de acordo com 0 maior ou menor ajuntamento dos
elementos”. Essa massa pode variar de forma e tom, sendo sua silhueta e seu tom
determinados pela intensidade do elemento gréafico. Sdo exemplos de massa as
imagens, formas geométricas, fundo, cor e a unido das linhas dos caracteres

tipogréficos, que dao forma ao texto.
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4.3 Direcéao

A direcdo é, segundo Ribeiro (2013), uma ferramenta de grande valia para a
composicdo de mensagens visuais e possuem um papel fundamental no efeito
visual provocado. Das formas vistas anteriormente, surgem as direcdes visuais
basicas. O quadrado, por exemplo, gera as dire¢cdes dos eixos vertical e horizontal; o
tridngulo por sua vez gera a diagonal, e o circulo, as curvas. Do mesmo modo que
as formas, as dire¢des visuais também podem assumir os mais variados significados
e sao de suma importancia para a expressdo das mensagens e sensacdes que

serdo percebidas pelo receptor

4.4 Tipografia

Os caracteres tipograficos sdo fundamentais para os cartazes cinematogréficos,
visto que além de chamar a atencdo de pessoas interessadas, ele também precisa
agucar a curiosidade dos até entdo desinteressados pela peca ou por sua
mensagem, por isso, sao estudadas dentro de um grupo préprio, chamado de
tipografia. A origem do nome "tipografia" vem da palavra tipo, usada para designar
uma peca de metal ou madeira que contém o desenho de um caractere em relevo.
Pode-se, entdo, entender a tipografia como a analise dos tipos, ou, melhor definindo,

a andlise dos caracteres.

Para Niemeyer (2003, p.12), tipografia € o "Oficio que trata dos atributos visuais da
linguagem escrita; envolve a selecao e a aplicacao de tipos, a escolha do formato da
pagina, assim como a composicdo das letras de um texto, com o objetivo de
transmitir uma mensagem do modo mais eficaz possivel, gerando no leitor

destinatério significacfes pretendidas pelo destinador."

4.5 Tipos moveis

De acordo com Teixeira (2011), com a introducdo das técnicas de impressao, fez-se
necesséria a criacdo de uma forma mais eficiente de produgcédo porque para cada

trabalho era necessario talhar novas letras e formas, e o tempo que seria gasto nao
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compensaria a mudanca das coépias ja escritas a mao. "Assim, surgiram o0s tipos
moveis que, depois de empregados numa pagina, podiam ser reutilizados
novamente inUmeras vezes." TEIXEIRA, Juliana. (2011). Apesar de outros registros
da utilizacdo desses tipos moveis, a histéria atribui ao alemdo Gutenberg sua
criagdo e difusdo, porque ele foi o responsavel pela composi¢cdo e impressao da
Biblia “de 42 linhas” (porque ela era dividida em duas colunas por pagina, com 42
linhas cada coluna). Dado esse momento, a tipografia se consolidou definitivamente.
Indmeros foram os artistas que se dedicaram ao desenho das letras do alfabeto —
sendo muitos deles usados até hoje como tipografias padrdo dos computadores —,
como John Baskerville, Claude Garamond e Giambattista Bodoni. As especificidades
de cada obra eram incontaveis, variando no tamanho, peso, forma, angulacdo

espessura e estrutura das letras.

Considerando os caracteres de hoje, Erbolato (1981, p.19) passa a classifica-los,
segundo Teixeira, em seis grupos fundamentais: romano (antigo e moderno),
etrusco, egipcio, goético, manuscrito e fantasia. Independente do grupo a que
pertenca, o conjunto completo de tipos de determinado tamanho e estilo — incluindo
letras maiusculas, mindsculas, nimeros e sinais de pontuacdo — pode ser chamado
de fonte. Segundo Erbolato, as fontes podem ter variacbes de extensdo (normal,
condensado e expandido), angulacdo (normal e italico) e espessura (normal e
negrito). Nao se teria rigor técnico nem rapidez na impressédo se, toda vez que
fossem utilizados os tipos méveis, fosse necessario medir o espacamento entre as
letras, as entrelinhas e os paragrafos. Para isso, foram criados tipos especificos para
realizar esse trabalho, denominados materiais brancos. Esse nome, de acordo com
Ribeiro (2006, p.79), vem dos espacos em branco que essas pec¢as deixavam ao
serem combinadas com as letras. Sdo exemplos de materiais brancos o0s espacos,
0s quadratins, os quadrados, as entrelinhas e os lingotes. Os materiais brancos séao

aplicados junto as letras para facilitar a composicéo.

4.6 Composicéao tipografica
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A composicao tipografica € que a organizacdo de tipos, sendo levado em conta a
ordem de cada letra, os espacos entre cada caractere, as entrelinhas e o
alinhamento do texto para a composicdo do texto. Varios sistemas foram
desenvolvidos para a composicdo. Contudo, hoje, muitos deles considerados
ultrapassados — como a composi¢gdo manual e mecéanica por exemplo, que foram
substituidos com a criacdo dos softwares destinados a editoragdo, onde o
computador consegue trabalhar com todos os sistemas de medidas da pagina, basta
0 usuario configurar o programa de acordo com as preferéncias desejadas. O
software também se encarrega de preparar a pec¢a para a impressao, dispensando,
assim, a composicao por tipos moveis. Esse tipo de composicdo digital, o desktop
publishing foi impulsionado pela evolugdo dos computadores, cada vez mais
modernos, com mais recursos e capacidade de memoria.

"O trabalho da composicdo tipografica é, com isso, preparar o texto da melhor
maneira para a impressao." (TEIXEIRA, Juliana. A importancia dos componentes
graficos para a visualidade p.161) Quando se recorre a combinacdo texto-imagem
se tem, enfim, a diagramacdo. Além de atentar para todas as caracteristicas das
tipografias e familias tipograficas utilizadas, linhas e espacos, o diagramador ainda

precisa analisar e calcular o melhor lugar do desenho, gréfico ou fotografia.

4.7 Cores

Nas éarea gréafica, os pigmentos fundamentais da composicdo sdo o0 magenta, o
ciano e amarelo. Tendo as cores primarias, podemos desenvolver as secundarias,
terciarias e intermediarias, em um escopo maior. As cores como conhecemos tém
como caracteristicas principais a tonalidade, a luminosidade e a saturacdo. A
tonalidade é o “efeito produzido pelo suavizamento ou escurecimento de uma tinta
pela adicdo do branco ou preto”. (RIBEIRO, 2006, p.198). A luminosidade por sua
vez é a capacidade de uma cor refletir a luz. Quanto mais proxima do branco ou
mais clara for uma cor, mais luminosa ela é. Logo, o que se entende por saturacao é
uma “caracteristica quantitativa de uma cor. Considera-se mais saturada a cor que
menos branco ou preto contiver, ou quanto mais pura for”. (ID, p.199). Para Collaro

(2003, p.73), ndo existe nenhuma que determine a utilizacao das cores na producéo
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grafica, contudo, “os conceitos sensitivos transmitidos em relacdo a alegria, tristeza,
seriedade, agitacdo, movimento, etc. produzem uma reacdo que deve ser
perseguida quando elaboramos um projeto qualquer”. Ainda para Collaro, as cores
sdo capazes de gerar sensacoes, entdo, devem ser escolhidas com cautela, para
gue assim seja passada a sensacao que o criador queira. O preto, por exemplo,
pode sugerir morte, luto — mas, quando tratado na pégina impressa com uma
camada brilhante por exemplo, pode demonstrar elegancia e distincdo. Cada cor
provoca uma reacdo psicolégica especifica e, como sdo raramente utilizadas
sozinhas na producdo grafica, exigem do designer propor¢do na composicdo —
principalmente no que diz respeito a harmonia e ao contraste. A harmonia, segundo
Ribeiro (2006, p.199), é a busca da composi¢ao “policrébmica, tranquila e agradavel”
na relacdo entre duas ou mais cores. Algumas combinacfes utilizadas podem
cansar a vista, outras sdo capazes de causar algum mal estar que sédo, aquelas que
ndo sdo agradaveis aos olhos e devem ser usadas com cautela. Por isso, a relacéo
entre duas cores s6 é considerada harménica quando cada uma delas “tem uma
parte de cor comum a todas as demais”. (ID, IBID). Ja no contraste 0 movimento é
contrario — as cores devem ser completamente paralelas, sem, entretanto, produzir
reacOes desagradaveis ou bruscas demais, 0 que causa a repulsa visual do
receptor. Além disso, devem contar nos valores de harmonia e contraste o
“‘movimento” e o “peso” que certas cores produzem. O amarelo, por exemplo, da
sensacao de expansdao, invadindo o espaco que o circula. O magenta, ao contrario,
€ estatico e da a sensacao de equilibrio. Ja o cian traz a idéia de distancia. Sobre o
“peso” da cor, Collaro (2003, p.76) considera as cores claras e quentes como leves e

as cores frias e escuras como pesadas.

4.8 Tons

De acordo com os autores Dondis (1997), Ribeiro (2006) e Gomes Filho (2009), o
tom por sua vez refere-se ao efeito produzido pelo suavizamento ou o
escurecimento de determinada cor pela adicdo do branco ou preto. Essa nocao de
variacao entre os tons se da pela comparagéo entre o claro e o escro, e iSSo permite

gue o olho humano reconhegca sombras, volumes, a profundidade, distancia, etc;
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entre os demais efeitos que o torna importante para a composicao dos cartazes e
seu impacto no publico

4.9 Textura

Ainda segundo eles, a textura é o elemento visual que torna viavel a criacdo de
volumes tateis e a tridimensionalidade por assim dizer, e tenta transmitir ao olho a
sensacao que se tem ao tocar um objeto, funcionando como uma experiéncia
sensivel e enriquecedora, criando mais conexdo com o publico alvo, ou apenas
possuem qualidades que sdo atrativas apenas para o olho. A textura continua sendo
a maneira mais eficiente de simular a sensacao original do tato na composi¢cao

visual.

4.10 Escala

A escala € percebida através da comparacdo entre elementos que devem ser
condenados, tendo um sentido claro de ordem e de unificacdo. Para Dondis (1997),
a escala por si s6 permite ao receptor identificar a diferenciacdo entre um objeto
pequeno e um grande. Essa técnica é fundamental para que seja construida uma
composicdo concisa e adequada, porgue auxilia a construcao visual do produto, com
distincdo de graus de importancia, o que diferencia e da énfase os elementos,

tornando assim a mensagem visual mais eficiente.

4.11 Dimensao

Esse elemento s6 consegue ser identificado por meio da ilusdo de 6tica. A
percepc¢ao tridimensional pode ser alcangada por meio da utilizacdo da soma de
diversas técnicas visuais. Gomes Filho (2009). As gradacdes de tons podem ser
utilizadas para dar a idéia de sombras e volumes. Outro fator que pode ser utilizado
€ a perspectiva, porém essa técnica é precisa e complexa, mas é uma das melhores
maneiras de dar a sensacdo de dimensdo em um determinado elemento, e a sua

aplicacéo € o que transmite a sensacao de realidade.
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4.12 Contraste e Harmonia

Essa técnica de contraste atrai o olhar do receptor e cria um certo drama na pega.
Quando os elementos sao contrastados, eles possuem uma forca de expressao
maior. Segundo Dondis (1997), ela é utilizada para findar qualquer equivoco ou
confusdo sobre os elementos, de uma forma que se torna mais facil para se
identificar os padrbes de comunicacdo e interpretar a mensagem que esta a ser
passada. A Harmonia procura a organizacdo e 0 repouso absoluto. Isso torna a
composicdo bem mais simples e mais clara. Ela é criada pelas linhas, tamanho,

formas, idéia e cor.

4.13 Equilibrio e instabilidade

Para Gomes Filho (2009, p.), o equilibrio funciona como se a obra fosse a fusédo de
duas partes balanceadas de elementos do design, sem que esses elementos sejam
iguais. Essa técnica € utilizada para mostrar a estabilidade por meio da anulacéo
das duas partes. Quando ndo existe o equilibrio, predomina na obra a instabilidade,

0 que gera uma inquietude e provocacao no interlocutor.

4.14 Simetria e assimetria

A simetria consiste no equilibrio perfeito. Acontece quando dividimos uma obra ao
meio no sentido vertical, tendo ambos os lados repetidos, como se as duas metades
fossem espelhadas. Essa € uma técnica que ndo possui acdo, e por nao ser
dindmica como as outras, pode acarretar no desinteresse do receptor por causa da
monotonia. Ja a assimetria nasce da distribuicdo de varios elementos que se opdem

com pesos visuais diferentes de ambos os lados.

4.15 Regularidade e irregularidade

A regularidade em uma peca grafica tem a meta de alcancar um meio
completamente nivelado quando se trata de equilibrio visual. Com isso, existe

guando ha uma uniformidade ndo apenas dos elementos que la estdo, como
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também da disposicdo dos mesmos na pec¢a, dando uma visdo de nenhuma
variacdo visual. A irregularidade por sua vez preza pela falta de ordem e

uniformidade, resultando em pecas graficas no minimo inesperadas.

4.16 Movimento

Segundo Dondis (1997), Ribeiro (2006) e Gomes Filho (2009), o movimento é a
uncdo da velocidade e direcdo que da ao receptor a sensagdo de movimento e
rapidez. Esse movimento é criado por causa da ilusdo. E visto através da
experiéncia conhecida como "persisténcia da visdo". O que existe nesse caso sdo
tensdes e ritmos na composicao visual completa da obra. Os elementos néo estdo
em movimento de uma forma literal, mas o fato de possuirem um efeito de repeticéo
de forma estratégica faz com que o olho humano crie uma ilusdo simulada de

movimento.

5. A FOTOGRAFIA NO DESIGN GRAFICO

A fotografia incita uma profunda mudanca na maneira de se comunicar e apreender
0 universo ao seu redor. A capacidade de registrar a cena que se faz posta diante da
camera € diferente de tudo que havia sido visto até entdo no século XIX. Entre os
diversos instrumentos de producdo de significados, a fotografia assume um papel
essencial na sociedade contemporanea. Ela se faz presente tanto de
acontecimentos cotidianos das mais diferentes vertentes da sociedade, como
também de momentos da vida pessoal, familiar e profissional, principalmente ha
partir o século XX com o rapido desenvolvimento da midia impressa, da publicidade
e do design grafico (GURAN, 2005).
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O universo infindavel de imagens produzidas pela fotografia ampliou a capacidade
cognitiva e imaginativa das pessoas, acarretando em uma mudanga na experiéncia
dos seres humanos e na sua relacdo com o mundo ao seu redor. Ainda de acordo
com Guran (2005), o homem muniu-se de uma infinidades de retratos, carregados
de significados que iam além daqueles proporcionados pela pintura até a época,
pela xilogravura, pela litografia ou por outros conhecidos e difundidos. Significados
estes que estdo para além da experiéncia presencial e local. O individuo "homem"
passa a ter contato com lugares distantes nos quais nunca esteve ou até jamais
estarg, culturas diferentes e a apreender o mundo por meio dessas novas imagens.
Essa dimensédo reflete o quanto a fotografia tornou-se fundamental como parte
integrante de uma linguagem e de uma cultura visual existente em uma sociedade. A
relacdo entre fotografia e design se estabelece ja na primeira fase do século XX.
Nesse periodo h4 uma aumento na imigracdo de designers da Europa com destino
aos Estados Unidos. Com isso, esses designers levam consigo a influéncia da
vanguarda européia presente na linguagem gréafica da época. Essa vanguarda €&
sedimentada nas bases da escola de Bauhaus, o construtivismo russo e escola
suica (FIELL e FIELL, 2005). A 42 escola européia privilegiava a criatividade
impessoal, inserindo os mais diversos padrées como grelhas retangulares, eixos de
leitura e diagramacdo, linhas, formas e propor¢des, de modo a orientar 0 processo

de construgéo do layout.

5.1 Arelacao entre a fotografia e os elemetos do cartaz

A mensagem verbal é determinante para a compreensdo das imagens, em uma
midia gréfica, é o que diz Joly (2007). A presenca de texto em projetos do design
gréfico, que fazem uso da fotografia como elemento, tem como propdsito vincular a
fotografia a uma mensagem. Barthes (1990) diz que toda imagem originada por meio
fotografico € polissémica, portanto, possui uma cadeia flutuante de significados.
Neste determinado caso, a mensagem verbal tem a funcdo de guiar e ajudar até a
identificar os sentidos produzidos pela imagem. A essa funcéo de dirigir ou orientar o
leitor pelos significados, Barthes da o nome de ancoragem. A imagem se relaciona

com o texto sob varios aspectos.
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Em primeira instancia, a imagem é subordinada ao signo verbal, isso quer dizer que
ela é usada para complementar o sentido do texto. Sendo assim, a imagem nao é

essencial para a construcdo da mensagem.

Na segunda instancia, temos a "informaticidade", que se da quando a imagem ¢é
muito mais informativa do que a propria area textual em si. Neste caso, cabe
destacar que a auséncia da imagem tornaria dificil ou até impossivel a compreenséo

do objeto.

Na terceira instancia, a imagem e o0 texto possuem a mesma relevancia, ou seja,
ambos possuem pesos equivalentes, em que se d& um sentido de

complementaridade entre ambos os elementos.

Na quarta instancia, temos a aversdo caracterizada pela discordancia na relacéo
entre a imagem e o texto, uma espécie de contradicdo (SANTAELLA e NOTH,
2005). Porém, deve-se considerar também que a leitura de signos verbais e visuais
depende da trajetoria pessoal e da bagagem de conhecimento de cada individuo

naquele determinado no espaco e época.

De fato, uma vez que a mensagem grafica ndo é fixa, ndo se pode esperar uma
interpretacdo Unica de cada receptor que se deparar com ela e analisa-la. Isto
porque, em se tratando de um cartaz comercial, o designer o projeta com uma
intencdo comunicativa especifica e a mensagem verbal resultante visa orientar os
sentidos produzidos pelas imagens fotograficas. Portanto, o designer grafico é
criador de uma comunicacdo que é ao mesmo tempo efémera e ideoldgica, ainda

gue seja uma ideologia implicita no tempo e no espaco.
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6. ANALISE DOS CARTAZES

Ao longo de sua carreira, o diretor Quentin Tarantino flertou com os mais diversos
géneros cinematograficos afim de criar com o tempo sua prépria identidade
cinematografica. Cada um dos seus filmes desde o inicio da sua carreira em 1992
até seu ultimo filme langado em 2016 s&o um reflexo desse transito entre os géneros

e as referéncias cinematograficas que sdo uma caracteristica muito forte do diretor.

Como cada um dos seus filmes contam uma histéria de uma forma diferente e com
uma estética que por mais que remeta a forma de dirigir do diretor em outros filmes,
sdo de certa forma originais e s6 se encontram naquele determinado filme,

consequentemente 0s cartazes também ndo seguem um padrdo de
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desenvolvimento, ao menos até 2009 com seu primeiro filme de época, o
Bastardos Inglérios até o seu mais recente filme, Os Oito Odiados em 2016
passando por Django Livre em 2015. Nesse capitulo sera analisado a estética e 0s

elementos desses trés filmes

6.1 Bastardos Inglorios (2009)
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AN INGLORIOUS, UPROARIOUS THRILL-RIDE OF VENGEANCE

O universo do filme Bastardos Inglérios do diretor Quentin Tarantino € uma parddia,
um teatro do que foi o periodo da segunda guerra, sem nenhum ou quase nenhum
apego com fatos histdricos, e esse paralelo com a realidade d& ao diretor a liberdade
de criar o seu proprio desfecho da Segunda Guerra Mundial. O universo distopico e
violento criado por Tarantino tem o intuito de fazer com que o espectador adentre
na sua Segunda Guerra e ignore, ao menos durante a duracao do longa, a realidade
empirico-factual. O filme ndo se apoia em fatos que ocorreram na Segunda Guerra,
ele tende a compor um mundo autorreferente e coeso, dentro do seu préprio
universo. Ao invés de fazer um paralelo com a realidade, o diretor desconstréi toda a

historia e corta lagos com o real em nome do entretenimento. Assim € construida
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uma metaficcdo que se relaciona intimamente com a historia de um conflito que
realmente aconteceu mas na realidade da propria narrativa tanto de forma de
referéncias a outros filmes, o que € uma caracteristica de Tarantino, quanto no
momento em que a propria imagem da sala de cinema, onde todos os espectadores
se encontravam no momento, para o cenario do climax do longa, nos dialogos
envolvendo Goebbels, como também o modo que o filme mostra o processo que
acontece dentro do cinema, nas partes em que Shosanna aparece no filme e no

filme dentro do filme, Nation's Pride.

A peca é dividida em imagem e texto, assim como a maioria dos cartazes
cinematograficos, tendo como personagem central do cartaz o Tenente Aldo
"Apache" Raine (Brad Pitt) em primeiro plano junto com mais dois companheiros, 0
Urso Judeu (Eli Roth) na esquerda do cartaz, segurando uma arma e o Hugo Stiglitz
(Til Schweiger) na direita também segurando uma arma. Na frente dos trés
personagens esta o titulo do filme "Inglorious Basterds”, dando a entender que eles

sao os bastardos dos quais o filme trata.

Posterior aos trés personagens encontram-se mais trés personagens em uma
tonalidade vermelha dentro de uma tarja da mesma cor. A personagem na esquerda
da peca por tras do Urso Judeu é a personagem Shoshanna (Mélanie Laurent) que
encontra-se com um vestido vermelho e segurando uma arma. Ao lado dela
encontra-se a personagem Bridget von Hammersmark (Diane Kruger), e posterior a
elas encontra-se, visivelmente maior que todos os personagens na peca, Hans
Landa (Christoph Waltz), antagonista do longa. E por tras dele temos o vislumbre do
que parece ser um cinema. Quase todos os personagens estdo armados, salvo o
antagonista, o que reflete 0 modo que seu personagem se desenvolve na trama. E
dos armados, o Unico que estd com uma arma branca € o Tenende Aldo Raine, 0

que também reflete uma caracteristica do personagem no longa.

6.2 Django Livre (2015)
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Depois de anos flertando com o género, Quentin Tarantino langou, em 2012, Django
Unchained (Django Livre). Esse filme foi um ensaio do que seria um "western movie"
aos olhos de Tarantino, mas como uma prova do que estaria por vir em seguida,
visto que o préprio diretor jA& havia anunciado que o seu oitavo filme seria um
Western.

Uma peculiaridade do filme € que apesar de todas as caracteristicas de um Western,
ele ndo possui a mais caracteristica de todas: Se passar no Oeste norte-americano.
Django se passa no Sul dos EUA, e por conta disso, ndo pode ser um filme de

“faroeste".
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Esse filme é, assim como todos os filmes de Tarantino até entdo, cheio de
referéncias a outros filmes, seja em capturas de tela ou na trilha sonora. A principal
inspiracdo desse filme foi o filme de mesmo nome Django (1966), estrelado pelo ator

Franco Nero, filme do qual também absorve a atmosfera e ambientagéo.

Django Livre € uma trama repleta de personagens e de reviravoltas, e o diretor tem
plena consciéncia disso, e como ele sabe como trabalhar um tema tdo delicado

quanto a escraviddo e o preconceito datado da época.

A peca, assim como a anterior, € composta de imagem e texto, tendo como
personagem central do cartaz e em primeiro plano o personagem principal do filme
Django Livre (Jamie Foxx), em preto e branco e segurando uma arma. O titulo do
filme sobre ele também mostra que se trata do personagem Django. Posterior a ele
do lado direito da peca encontra-se o Doutor Shultz (Christoph Waltz), de perfil e
olhando para o espectador e empunhando uma arma, e do lado direito esquerdo da
peca encontra-se Calvin Kendie (Leonardo di Caprio), o antagonista do longa. A
peca, assim como a anterior tem a saturacdo baixa, sendo quebrado apenas pelo
forte vermelho posterior ao personagem central, e também como o cartaz de
Bastardos Inglérios, o vildo encontra-se desarmado, ou pelo menos o receptor nao
consegue percebé-la. A peca conta com a parte textual primeiramente com um mote
na parte superior "Life, liberty and the pursuit of vengeance" (Vida, liberdade e a
busca por vinganca, em traducéo livre), e as demais informacdes exatamente no
meio da peca, diferentemente do cartaz do Bastardos Inglérios, cujo mote esta na
parte de baixo do cartaz e as demais informac¢des sobre o elenco do lado direito com

justificacao a esquerda.
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6.3 Os Oito Odiados (2015)

NO ONE COMES UP HERE WITHOUT A DAMN GOOD REASON

‘ "l'liE'BITH FILM BY
QUENTIN TARANTINO
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COMING SOON "

Os Oito Odiados nos conta a histéria de oito personagens que pelo destino
encontram-se presos em uma estalagem durante uma nevasca em um periodo pos-
guerra civil. A principio os personagens estarem nesse lugar ao mesmo tempo
parece ser uma obra do acaso, mas no decorrer da trama o que vai se formando é

uma armadilha premeditada por um dos personagens.
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O cartaz do ultimo filme de Tarantino nos mostra um padrdo seguido nas duas
ultimas pecas, como por exemplo o "protagonista” da trama encontra-se no meio do
cartaz e em primeiro plano. Em segundo plano vemos mais trés pessoas: do lado
direito da peca vemos um personagem segurando uma lamparina, e do lado direito
vemos um casal. Em terceiro plano vemos quatro personagens dispostos na peca,
dois de cada lado da estalagem na qual o filme se passa. O cartaz assim como 0sS
outros € uma peca com uma baixa saturacdo, quebrado pelo vermelho do titulo
sobreposto também ao personagem principal, centralizado na peca, porém nesse
cartaz o vermelho ndo compde a arte. Temos acima o mote do filme, assim como em
Django Livre, e a baixo temos fotos dos oito personagens apontados pelo titulo "Os

Oito Odiados" com os respectivos homes dos atores.

Porém o que mais chama a atencdo nesse cartaz é que é o Unico dos trés (na
verdade o Unico de todos os cartazes dos filmes de Tarantino) no qual os

personagens em primeiro plano estdo de costas pro receptor.
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AN INGLORIOUS, UPROARIOUS THRILL-RIDE OF VENGEANCE

O universo do filme Bastardos Inglérios do diretor Quentin Tarantino € uma parddia,
um teatro do que foi o periodo da segunda guerra, sem nenhum ou quase nenhum
apego com fatos histéricos, e esse paralelo com a realidade d& ao diretor a liberdade
de criar o seu proprio desfecho da Segunda Guerra Mundial. O universo distopico e
violento criado por Tarantino tem o intuito de fazer com que o espectador adentre
na sua Segunda Guerra e ignore, ao menos durante a duracao do longa, a realidade
empirico-factual. O filme n&o se apoia em fatos que ocorreram na Segunda Guerra,
ele tende a compor um mundo autorreferente e coeso, dentro do seu préprio
universo. Ao invés de fazer um paralelo com a realidade, o diretor desconstréi toda a

historia e corta lagos com o real em nome do entretenimento. Assim € construida
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uma metaficcdo que se relaciona intimamente com a historia de um conflito que
realmente aconteceu mas na realidade da propria narrativa tanto de forma de
referéncias a outros filmes, o que € uma caracteristica de Tarantino, quanto no
momento em que a propria imagem da sala de cinema, onde todos os espectadores
se encontravam no momento, para o cenario do climax do longa, nos dialogos
envolvendo Goebbels, como também o modo que o filme mostra o processo que
acontece dentro do cinema, nas partes em que Shosanna aparece no filme e no

filme dentro do filme, Nation's Pride.

7.1 Sinopse

O cenario é a Segunda Guerra Mundial. A Franca esta4 ocupada pelos nazistas. O
tenente Aldo Raine (Brad Pitt) € o encarregado de reunir um pelotdo de soldados de
origem judaica, com o objetivo de realizar uma missao suicida contra os alemées. O
objetivo € matar o maior numero possivel de nazistas, da forma mais cruel possivel.
Paralelamente Shosanna Dreyfuss (Mélanie Laurent) assiste a execucdo de sua
familia pelas maos do coronel Hans Landa (Christoph Waltz), o que faz com que fuja
para Paris. La ela se disfarca como operadora e dona de um cinema local, enquanto

planeja um meio de se vingar.



7.2 Gestalt do cartaz

Figura 18: Anélise do Cartaz Bastardos Inglorios
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O cartaz do sexto filme do diretor Quentin Tarantino mostrado acima possui cinco
unidades principais em sua composi¢do, que sao eles o titulo composto tanto por
tipografia quanto por representacdo grafica do filme com o nome do diretor logo
abaixo (01), os trés personagens centrais e com mais profundidade do batalhdo dos
Bastardos Inglorios, que sdo o Tenente Aldo "Apache" Raine (Brad Pitt),
protagonista do longa, Donny "O Urso Judeu" Donnowitz (Eli Roth), o segundo no
comando do batalhdo, judeu que conseguiu escapar da perseguicdo alema e o
coracao do filme, e o ex oficial da Gestapo, Hugo Stiglitz (Til Shweiger), um desertor
alemao que matava oficiais nazistas, foi preso e resgatado pelo batalhdo do Tenente
Aldo Raine (02), o antagonista do filme, coronel SS Hans "Cagador de Judeus”
Landa (Christopher Waltz), responsavel pela caca de judeus refugiados na Franca
em 1941 (03), as duas Unicas personagens femininas do filme, Shosanna Dreyfus
(Mélanie Laurent), uma judia que conseguiu fugir do coronel Hans Landa apos sua
familia ter sido massacrada em uma fazenda onde estavam sendo escondidos por
um amigo da familia que os entregou e passou a tomar conta de um cinema que ela
diz ter herdado pelos tios e vive escondida pela alcunha de Emmanuelle Mimieux, e
a Bridget von Hammersmark (Diane Kruger), uma atriz famosa na Alemanha nazista
e uma espia da Gra-Bretanha contra o regime nazista (04), e os nomes dos
principais atores do filme (05).

Percebe-se que a peca € dividida, assim como grande parte dos cartazes
cinematograficos, em imagem e texto. No cartaz, o titulo (01) do filme é facilmente
identificavel pois esta em destaque e € o elemento que sobrepde todos os outros.
Além do fundo do cartaz, € o Unico elemento da peca que é branco, contrastando
com a parte da peca no qual ele encontra-se sobreposto. O posicionamento do titulo
conversa diretamente com 0s personagens principais da trama (02), deixando assim

claro quem séo os bastardos inglorios no cartaz.

Apesar do titulo do filme ser o elemento em primeiro plano no cartaz, o elemento
que € identificado primeiro séo os protagonistas do filme (02), pois sdo os maiores
elementos e se destacam com o vermelho do fundo. Por exemplo, se a peca for
vista de longe, vocé percebe que existe um titulo em primeiro plano, mas mesmo

gue vocé nado consiga lé-lo em uma primeira vista, vocé consegue identifica-lo pelo
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destaque das cores, mas com 0s personagens, mesmo de longe vocé percebe que
sao trés pessoas, e pelo destaque recebido, essas pessoas sdo parte fundamental
da trama, se nao forem as principais.

O elemento posterior aos personagens principais sdo as personagens Shoshanna e
Bridget von Hammersmark (03). Pelo posicionamento das mesmas percebe-se que
elas ndo fazem parte dos bastardos do filme, porém elas estdo em destaque por
estarem centralizadas na peca, logo elas sdo uma peca chave da trama, e

encontram-se a frente do coronel Hans Landa (04), o antagonista do longa.

Apesar de ndo ser o destaque, toda a peca aponta para ele. Ele estd no topo da
peca, o que da a entender a sua superioridade em relacdo aos demais personagens

do filme, e a ameaca que ele representa na trama.

Algo muito presente nessa peca grafica a sensacédo de continuidade que ela passa
para o receptor. Tal continuidade é facilmente perceptivel devido a hierarquia dos
elementos, que pde 0s personagens principais em destaque e com uma cor
diferente do fundo da peca (01), que por sua vez sao identificados pelo titulo do filme
gue encontra-se em primeiro plano, sobrepondo esses personagens (02), e devido
ao posicionamento piramidal de todos os personagens do cartaz (02), (03) e (04) os
olhos do receptor sdo deliberadamente guiados da base da peca até o seu topo,
porque o olho humano € condicionado a acompanhar elementos proximos e que

seguem uma ordem, uma hierarquia funcional.

Todos os elementos do cartaz estdo agrupados de tal forma que a area colorida do
cartaz parece uma composi¢cao apenas, como se a parte vermelha onde encontram-
se os elementos (03) e (04) fossem uma espécie de portal ou abertura sangrenta, de
onde o elemento (02) esta caminhando para fora, como se o0 vermelho
representasse toda a violéncia que eles deixam no caminho, mas podemos separar
todos os elementos facilmente, tanto pela questdo das cores que o elemento (02) é
destacado quanto pelo contexto. Por outro lado, também é possivel dissociar os
personagens dos elementos (03) e (04), pois apesar de terem a mesma tonalidade

de vermelho sobre eles, o corpo de cada um ¢é facilmente identificado,



69

principalmente o rosto do antagonista (04), que estd em uma propor¢cdo bem maior

em relacdo aos rostos dos demais personagens que se encontram no cartaz.

Também é perceptivel que toda a peca possui as mesmas caracteristicas em toda a
composi¢cdo: nao existe nenhum personagem, por exemplo, representado por
alguma forma de grafismo. Todos séo representados por fotografias, com imagens
reais. O criador do cartaz teve a preocupacdo de que até a tarja vermelha que
sobrepde os elementos (04) e (03) que representa o sangue fosse, de alguma forma,
foto-realista, pois € possivel ver todas as camadas de sangue que sao identificadas
rapidamente pela diferenga da tonalidade dos vermelhos nas bordas.

Esse cartaz de divulgacdo do filme é o exemplo perfeito de uma peca bem
equilibrada. Apesar de ser uma peca centralizada nas dimensbes do cartaz,
deixando uma grande area em branco, a peca ndo passa uma sensacéao de vazio ou
de area mal aproveitada. A ideia de concentrar toda a informacdo em uma area so ja
passa a sensacdo de atropelos que existem no filme, mas a organizacdo dos
elementos mostra a preocupacdo do criador em nao fazer algo que passe uma
sensacao de bagunca, mas ao mesmo tempo passa uma organizagao de elementos
agradavel aos olhos. E apesar da peca ser centralizada, os nomes dos atores
principais da obra (05) se encontram fora da area central onde todos os outros
elementos se encontram, e € diagramado a direita dos elementos (04) e (03), mas
devido ao peso dos elementos de toda a peca, a area tipografica do elemento (05)
nao atrapalha na composicao geral devido ao fato do peso visual desse elemento
ser insignificante se comparado aos demais, até inclusive que o elemento (01), que

também é um elemento tipografico.

7.3 Diagramacao e composic¢ao do cartaz

Como apresentado anteriormente, a diagramacéo de uma peca deve levar em conta
todos os elementos do cartaz impresso, e pra peca passar a mensagem desejada,

tais elementos precisam trabalhar em conjunto.
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De acordo com as zonas visuais, as regides trés e quatro de um cartaz séo
conhecidas como as zonas mortas, ou seja, as areas que nao atraem a atencao do
receptor. No caso dessa peca, as zonas mortas sdo as zonas quatro e dois, pois a
leitura do cartaz ndo é diagonal como um layout padrdo, mas sim vertical, dessa

forma a peca passa uma leitura facil para o receptor.

Figuras 19 e 20: Diagramacéao do Cartaz

Apesar da peca ser centralizada, e por causa do retadngulo que a regido em
vermelho (figura 01), a peca também possui uma dire¢do visual triangular, cujos
eixos diagonais criados pelo triangulo guiam a visdo do receptor, e além de ajudar
da hierarquia do cartaz, tal formacdo com o antagonista do filme no topo e em uma
propor¢cdo maior que 0s outros nos diz que na trama ele também € superior a todos
0s outros personagens do longa, e a forma como ele olha de cima para 0s
personagens em sua frente diz ao receptor qual o posicionamento dele a respeito
dos outros personagens, mostrando claramente como ele se julga superior aos
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demais e como os subjulga. Tal forma de composi¢cao também ajuda a acomodar o
nome dos atores do lado direito.

No que diz respeito as cores do cartaz, elas passam extremamente bem o clima do
filme, que € um clima pesado e repleto de violéncia, o que é caracteristica de
Tarantino. Os tons escuros com saturacao alta e o Unica cor quente do cartaz ser o
vermelho reforca ainda mais a ideia. Ja o tom € perceptivel na variacao do vermelho,
que tanto serve pra dar um contraste no rosto da personagem da esquerda no que
diz respeito ao fundo e ao contraste com o cinema atras do Hans Landa, como

também da um volume a quantidade de sangue.

A funcdo da textura no cartaz, além de dar tridimensionalidade aos personagens,
tornando-os “esqueumorficos”, auxilia o receptor a entender o ambiente do filme
como um lugar frio devido ao tecido da roupa dos personagens, e pela sujeira nas
botas dos personagens, o filme ou uma parte importante dele ndo se passa em uma
area urbana, ou pavimentada. Tais vestes também mostra o0 modo de atuacdo dos
bastardos inglérios, a "Técnica de Resisténcia Apache", que é, segundo Aldo Raine,
se esconder nas matas e ser o mais brutal possivel com os nazistas encontrados, "to

strike fear in the nazi's hearts".

Sobre a escala, percebe-se claramente pela comparacao das dimensdes dos rostos
dos personagens. Apesar do elemento do vildo da trama ser o menor no cartaz, a
dimenséo do seu rosto em relagdo aos demais demonstra que apesar dele ndo ser o
personagem mais evidente, ele € mais essencial para a trama que as demais
personagens com a mesma tonalidade de cor por exemplo, como podemos ver na

imagem a seguir.
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Figura 21: Escala do Cartaz

Assim como a textura, a dimensdo também é utilizada para passar a sensacao de
realidade, como no cartaz podemos ver o rebatimento de uma luz por trds do
personagem principal, mostrando que ele tem uma profundidade e ele ndo é um

desenho, e sim uma pessoa que possui trés dimensodes.

Outra caracteristica que transmite a realidade € a perspectiva, como observamos 0s
trés personagens principais em uma perspectiva de baixo pra cima, o que transmite
a ideia de que sao inabalaveis e que acreditam que S80 superiores aos seus
problemas, o que é refletido na personalidade do Tenente Aldo Raine e de todos os
bastardos, que durante a trama nao possuem a menor divida de que serédo
superiores as adversidades e obterdo sucesso na sua missao.

Outro ponto forte do cartaz é o contraste entre as duas cores do cartazes e o
branco. Apesar da sobreposicao dos trés personagens principais sobre o vermelho
do fundo e seus personagens, o contraste das cores deles e dos elementos
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posteriores a ele tornam ambos inconfundiveis. Além da cor das roupas, 0
rebatimento da luz na roupa deles refor¢a ainda mais esse contraste de elementos e

informacdes graficas da peca.

Agora no que diz respeito ao equilibrio do poster, é possivel identificar diversas
técnicas utilizadas pelo criador da peca, tanto para distribuir os personagens e
elementos de tamanhos e formas diferentes no cartaz quando para distribuir os
demais elementos na peca, como por exemplo com o retangulo aureo € possivel
encontrar um certo equilibrio na peca, o que pode nao ter sido deliberado pelo
designer, mas pode ter sido uma consequéncia do método utilizado, como é visto a

seqguir.

Figura 22: Proporcgédo Aurea do Cartaz

Apesar de terem sido obtido resultados com a proporcao aurea, € bem mais
perceptivel quando o cartaz € observado pela regra dos tercos, que € uma técnica,
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utilizada muito na fotografia, onde o objetivo é dividir a imagem em 9 partes e a partir
dai buscar um resultado mais equilibrado pro enquadramento.

Nessa técnica € comum o elemento em foco se alinhar em um dos quatro
cruzamentos centrais, e nesse cartaz as duas interse¢fes superiores ficam

exatamente sobre as duas personagens femininas no topo do cartaz.

Figura 23: Enquadramento do Cartaz

Observa-se também que os rostos dos quatro principais personagens da trama
estdo nos trés primeiros quadrantes da divisdo, juntamente com 0s nomes dos

principais atores do longa.
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Ja na parte do meio da divisdo percebe-se que estdo apenas os bastardos, e o titulo
do filme que carrega o nome dos mesmos. A parte do meio é ocupada apenas pelo
Tenente Aldo Raine, deixando claro quem é o personagem principal da trama qual o
centro da trama, onde tudo o rodeia, e na parte de baixo da divisdo encontra-se
apenas os pés dos bastardos. Ao fim da analise com essa técnica, percebe-se que o
personagem principal € o Unico que ocupa os trés quadrantes centrais, e que ele
esta perfeitamente alinhado no meio da peca, deixando mais uma vez claro para

onde o foco do receptor deve ir.
Também é possivel encontrar tal propor¢cao em diferentes momentos do filme, o que
mostra que, de fato tal técnica foi utilizada durante o filme, o que reforca o possivel

uso da mesma no cartaz.

Figura 24: Cena do filme "Bastardos Inglérios" (2009)

Fonte: Filme Bastardos Inglérios (2009)

Outra caracteristica que € encontrada na diagramacdo do cartaz e nos seus
elementos é a regularidade dos elementos, mantendo um equilibrio visual do todo,

comao por exemplo as armas que vemaos na peca.

Cada personagem esta empunhando uma arma. Os dois personagens que se

encontram na esquerda empunham uma arma de pequeno porte, como a pistola da
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personagem Shoshanna, e o personagem abaixo empunha uma arma de grosso
calibre, como o Denny. Isso se repete na outra extremidade do cartaz, mas com

personagens diferentes.

Vale ressaltar que o personagem do Brad Pitt também empunha uma arma, mas a
arma nao encontra-se nos trés quadrantes do meio, e sim no quadrante esquerdo,
deixando assim todos os quadrantes do meio do cartaz sem nenhuma arma, ja que
a representacdo do vildo no topo do cartaz € a Unica que ndo empunha arma

alguma.
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8. REDESIGN DO CARTAZ

A necessidade de um rework de uma peca grafica se da quando a peca em questéo
nao esta uma boa sensacao visual para o observador ou ndo esta cumprindo com o
seu objetivo de uma forma completamente satisfatéria, entdo, quando isso acontece,
€ necessario pensar em um projeto mais adequado para as necessidades que
surgiram. No caso deste cartaz, a necessidade € a de melhorar a comunicacao entre
a peca seus observadores, conseguindo assim, passar com maior objetividade e
clareza a mensagem que o filme pretende passar, dando uma experiéncia inicial do

filme.

Com a analise do cartaz de Bastardos Ingldrios concluida, podem-se apontar alguns
pontos a serem observados no rework desse cartaz, tendo como objetivo nortear a

criacdo, buscando assim um melhor produto final

Para que fosse possivel aplicar os fundamentos e as andlises vistas nos capitulos
anteriores, foi proposto um exercicio de redesign do cartaz de Bastardos Inglérios de
forma a utilizar os dados que foram coletados anteriormente que serviram de
subsidios para executar o projeto do cartaz visando a melhoria grafica do cartaz.

Como é sabido, todo projeto grafico deve ser baseado em uma metodologia
projetual, seguindo uma estrutura pré-definida. Para esse projeto, a metodologia
escolhida foi a de Fuentes (2006), desenvolvida para ser aplicada em projetos na
area de Design Gréfico, e levando em conta o trabalho proposto: o redesign de um

cartaz. Tal metodologia servira como base e é apresentada na seguinte estrutura:

ETAPA | — A Necessidade do Design;
- Identificacdo da Necessidade;
- Definicao do projeto;

- Andlise da necessidade;



- AcOes anteriores na area da comunicacao;
- Pautas de marketing;
- Condi¢cdes orcamentarias e prazos;
- ImplicagBes ético-morais;
- CodificagOes culturais;
- Pesquisa;
- Concorréncia local;
- Referéncias internacionais;
- Elementos historicos proprios

- Inclusdo social do cliente;

- Conclusao;
ETAPA Il - Concepcao;
- Sintese;

- Conhecendo, podemos improvisar;
- O momento decisivo
- Na pratica. O erro;
- A expressao grafica;
- O layout;
- A arte final;
ETAPA Il - Concretizacéo;
- Estrutura;
- Algumas digressdes aparentemente indteis;
- A escala;
- A tipografia,
- A cor;
- O suporte;
- Natureza das imagens;
- Os esquemas, infogramas e pictogramas;
- Ailustracgéo;
- A fotografia;
- O registro fotogréfico;
- Ailustracéo fotografica;

- A digitalizacao direta;

78
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- Métodos de pré-impressao e impressao;
- Pré-impresséo;
- Lista técnica de verificacao;
- Os métodos de impressao;

- Fases de acabamento e encadernacao;

ETAPA IV — Controle, avaliacdo e critica.
Fonte: (FUENTES, 2006)

Essa metodologia publicada por Fuentes (2006), tem como objetivo guiar o processo
criativo no ambito do design grafico de uma forma mais geral, abrangendo todas as
ramificacbes do processo até o produto final. Levando em conta o projeto deste
trabalho, essa metodologia foi utilizada seguindo algumas altera¢des propostas por
JUNG (2013) pelos seguintes motivos: O projeto em questdo é o redesign de um
cartaz, o que ndo cabe algumas etapas dessa metodologia, e que outras sejam
acrescentadas e também pelo fato dessa metodologia ter uma finalidade

mercadoldgica, e o trabalho em questdo é puramente académico.

Entdo, a metodologia utilizada no desenvolvimento do redesign do cartaz do filme

Bastardos Inglérios segue a seguinte estrutura:

ETAPA | — A Necessidade do Design;
- Identificacdo da Necessidade;
- Definicao do projeto;
- Pesquisa;
-Referéncias Internacionais;
-Andlise do cartaz a ser criado;

-Requisitos do projeto

ETAPA Il - Concretizagéo;
-Concepcdao da expressao grafica do layout;

-Estrutura
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-Formato;
-Diagramacéo;
-A tipografia;
-A cor;
-Natureza das Imagens
-Definicdo dos Métodos de impressao

8.1 Identificacdo da Necessidade

A necessidade de um redesenho aparece quando o projeto original ndo esta sendo
condizente com a mensagem que ele precisa passar. Quando isso acontece, deve-
Se pensar em um outro projeto que se adeque as necessidades da peca. No caso do
redesenho do cartaz de Bastardos Inglorios € necessario porque o projeto original
nao conversa com o receptor de forma a mostrar a real mensagem do filme, dessa
forma a conversa do cartaz com o receptor ndo transmite uma mensagem clara e
objetiva, por isso se faz necessario o redesenho do cartaz para uma melhor

comunicacao.

8.2 Definicao do projeto

Definir como o projeto sera realizado € de suma importancia no design porque assim
inicia-se o trabalho sabendo onde tudo culminara, partindo do que sera definido.
Tais informacdes estdo contidas no briefing. Como este trabalho ndo possui nenhum
apelo mercadolégico, apenas académico, consequentemente ndo existe um cliente,
logo, ndo existe um briefing para apoio, entdo a coleta de dados sobre o que fazer
foi realizada por meio de andlises do cartaz original, e a partir dai, realizar o

redesign.

8.3 Referéncias Internacionais

Para o desenvolvimento do cartaz, foi analisado que os principais filmes com a
tematica central sendo guerras mundiais, sendo analisados os cartazes de Act of
War (2015), Sands of Ilwo Jima (1949) e Platoon (1986) e nessa analise foi
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perceptivel o padréo seguido de escolha de um personagem principal com uma
feicdo de abalo, sofrimento e até mesmo apatia com a guerra como elemento central
da peca, no qual o publico seria induzido automaticamente a acreditar que a trama

se desenvolveria em torno dele.

Figuras 25, 26 e 27: Referéncias para o desenvolvimento da peca (da esquerda
pra direita: Act of War (2015), Sands of lwo Jima (1949) e Platoon (1986)

wlUERSTONG e

JOHN AGAR
ADELE MARA
FORREST TUCKER

DANS

AMERICA DIDN'T CHANGE, HE DID

Fonte: IMDB

No que diz respeito a paleta de cores, foi feita a opcdo de manter o padrédo
encontrado nos ultimos cartazes de Tarantino de ser uma peca em sua grande parte
de baixa saturacdo nas cores, e com uma cor forte em contraste com todo o resto,
gue assim como no cartaz original, foi escolhida a cor vermelha, tanto para manter o

padrdo quanto para remeter ao perigo e a violéncia que tal cor tem bastante relacéo.

Sobre a parte textual do cartaz a respeito do nome dos atores do longa, também foi
escolhido manter as cores do original, pelos mesmos motivos de baixa saturacéo e o

vermelho em contraste.

8.4 Analise do Cartaz a ser Redesenhado

Para alcancar um resultado com as falhas minimizadas, primeiramente deve-se
pesquisar e analisar 0s pontos positivos e negativos que 0 cartaz que ira ser

redesenhado possui, agregando na nova peca o que funcionou na peca anterior, e



82

para o trabalho em questdo, manter alguns aspectos estéticos para que o novo
ainda referencie o antigo, e s6 depois de ter angariado todas essas informacdes

apresentadas no capitulo 7, pode-se dar inicio ao desenvolvimento da nova peca.

8.5 Estabelecimentos de Requisitos e Restricbes do projeto

Depois da andlise, percebemos que, apesar de ser uma peca equilibrada no que diz
respeito a todos os elementos da peca, ndo ha nada nela que remeta ao tema
principal. Se retirarmos o titulo do filme, ndo existe outro elemento nela que diga ao
receptor que aquele filme se trata de um filme cujo tema central é o nazismo e as
pessoas diretamente afetadas por ele. A peca nos da apenas uma vislumbre
superficial de que, pelas roupas e pelo uniforme do personagem no topo do cartaz,
trata-se de um filme de guerra ou espionagem, ou qualquer tema que tenha algum

conflito como pano de fundo.

Figura 28: Cartaz Bastados Inglorios sem titulo
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AN INGLORIOUS, UPROARIOUS THRILL-RIDE OF VENGEANCE

Outro ponto no qual o cartaz se perde com a comunica¢do da obra é que o filme
enfatiza diversas vezes a violéncia exagerada no modus operandi dos Bastardos,
como citado pelo Tenente Aldo Raine ao se apresentar ao grupo: " [...]JE nosso plano
de batalha sera o de Resisténcia Apache. Nés seremos cruéis com os alemées, e
através da nossa crueldade eles vao saber quem nds somos. E eles védo encontrar
as evidéncias da nossa crueldade nos corpos desossados, desmembrados e
desfigurados dos seus irméos que deixaremos pelo caminho. E os alemaes ndo vao
conseguir parar de imaginar a crueldade que seus irmdos sofreram nas nossas
maos, e na sola das nossas botas e na ponta das nossas facas. E os aleméaes
ficardo enojados por nos, e os alemaes falardo de nds, e os alemaes vao nos temer.
E quando eles fecharem os olhos a noite e forem torturados pelas suas
subconsciéncias pelo mal que eles fizeram, eles nos verdo como 0s seus

torturadores. Parece bom?"

Sendo assim, como principal ponto a ser seguido no rework do cartaz de Bastardos

Inglorios, é manter a pecga igualmente centralizada e manter a sua paleta de cores,
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buscando retratar de fato o que o filme passa pro seu publico dentro do cinema,
buscando clareza para o trabalho e facilitando o entendimento dos espectadores do
cartaz, dando assim uma real nocdo e uma parte da experiéncia sensorial que eles

estarao vivenciando dentro do cinema.

8.6 Concretizacdo: Concepcao grafica do layout

Terminada a fase de pesquisa e andlises, inicia-se o desenvolvimento do layout para
a producdo do cartaz alternativo, e com as informacfes coletadas, torna-se mais

viavel o desenvolvimento com os riscos de erro minimizados.

Inicialmente, o problema que foi mais visado e 0 que mais necessitava de um
cuidado maior foi o fato de que o cartaz antigo sem o titulo ndo dizia absolutamente
nada sobre o filme, entdo para evidenciar o tema do filme, foi utlizado no
background da peca uma sudastica de cor vermelha para referenciar a tonalidade

forte do Unico elemento com uma satura¢cao maior na peca anterior.

Figura 29: Primeira Etapa do Desenvolvimento do Cartaz
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Depois foi selecionado um personagem para ser o centro da peca, o que despertaria
a empatia do publico e que deixasse claro que ele seria o herdi do longa, com
expressoes faciais de raiva e sofrimento como € o praxe de filmes de guerra. Porém,
como o filme é de 2009, ndo existem imagens com qualidade satisfatéria para
ilustrar o cartaz, entdo ap6s pesquisas de personagens, foi utilizado um modelo 3D
chamado "Escaped Soldier", criado pelo artista Andor Kollar, para representar o
Tenente Aldo Raine, ou até mesmo a representacdo ndo de um personagem, mas
uma personificacdo do que seriam os Bastardos Inglérios por causa das suas
vestes, que se aproximam mais do estilo sujo e despojado que os bastardos usavam

durante o filme.
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Figura 30: "Escaped Soldier", de Andor Kollar

Fonte: Ando Kollar website

Figura 31: The Bear Jew, de Bastardos Inglérios

Fonte: Cena do filme Bastardos Inglérios (2009)
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Depois da escolha do modelo central, o "heréi" da peca, era hora de solucionar o
segundo problema, que foi passar através da peca toda a violéncia tdo caracteristica
dos personagens do filme como foi citado anteriormente, porém nada que causasse
um mal-estar no receptor, pois cartazes comerciais de filmes ficam expostos em
locais publicos, entdo optou-se por representar tal violéncia por meio de
representacdes de corpos de nazistas replicados diversas vezes, criando quase uma
textura devido a proximidade, criando uma composicao visual de baixa pregnancia,
com uma coloracédo de saturacdo baixa compondo o solo, no qual o heréi estaria
caminhando sobre, representando assim a sua violenta e incansavel jornada de

encontro ao regime nazista que antagoniza o filme.

Figura 32: Segunda Etapa do Desenvolvimento do Cartaz

Com os problemas citados solucionados, foi iniciada a insercao de elementos reais
do filme na peca, como no cartaz anterior. No contorno da suastica, foram inseridos

0s seguintes elementos: Do lado esquerdo vemos o Tenente Aldo Raine e Bridget
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Von Hammersmark, no ambiente do pub, em uma escala menor, representando a
insignificancia da resisténcia contra o monopolio nazista no qual o filme se passa, e
do lado diretamente oposto a eles, vemos o principal antagonista do filme, o Hans
Landa, desarmado e com um aspecto tranquilo, mantido pelo personagem ao longo
do filme. Na parte mais alta e mais baixa da suéstica foi inserida respectivamente a
entrada do cinema e o ambiente interno do cinema, onde o filme atinge o seu apice,

mantendo a sensacao de continuidade vista no cartaz original da obra.

Figura 33: Terceira Etapa do Desenvolvimento do Cartaz

Por fim, foram adicionados os elementos textuais do cartaz, como o titulo, 0 nome

dos atores e o0 mote, e foi adicionado alguns detalhes finais de iluminacgao.

O titulo do filme, assim como no cartaz anterior, foi posicionado no centro, sobre a

representacdo dos bastardos, identificando-o. O nome dos atores foi distribuido do
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lado direito da peca, e o mote foi posicionado no topo do cartaz, onde foi deixado

uma area livre sem nenhuma imagem ou informacé&o crucial para o entendimento da

peca.

Figura 34: Resultado final do Cartaz Proposto

AN INGLOURIOUS, UPROARIOUS THRILL-RIDE OF VENGEANCE

MICHAELFASSBENDER
MELANIELAURENT
CHRISTOPHWALTZ
TILSCHWEIGER
DIANEKRUGER
DANIELBRUHL
BRADPITT

Como resultado final foi elaborado e desenvolvido um cartaz mais condizente com a
mensagem que o filme passa de verdade. Toda a violéncia incontrolavel e visceral
do filme retratados em um cartaz, porém respeitando certos elementos do cartaz

original que formam sua identidade
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Buscando a simetria, a imagem principal do filme é encontrada centralizada junto
com o titulo, com também a frase de efeito, porém esta encontra-se no topo da
peca. Os nomes dos atores também, apesar se estarem dispostos visualmente

assimétricos a primeira vista, vemos que eles seguem a linha diagonal da suastica.

Vemos a marca do filme em primeiro plano, o personagem principal em segundo
plano e os demais elementos em terceiro plano, dando uma sensacdo de
fechamento.

Ao analisar a pega como um todo, fica clara a unificagdo dos elementos do
personagem e dos corpos no chdo em conjunto com a suastica com 0s personagens

contidos nela para gerar uma sé composicao coerente e harmoniosa.

E jA no plano da suastica vemos uma continuidade dos elementos que estédo
contidos dentro dela, como por exemplo a parte da sudstica onde estdo os
personagens protagonistas guia o olhar do receptor ao antagonista do lado oposto
dela, e na parte da suastica que cruza o lugar desses personagens &€,
simultaneamente a parte de fora e a parte de dentro do cinema, onde o filme

culmina.

Com o cartaz final pronto, observamos que a mensagem passada por ele é
completamente diferente da mensagem passada pelo cartaz anterior. Dessa vez, um
cartaz bem mais visceral e condizente com o filme que ele representa, mas ainda

sim, mantendo elementos caracteristicos do cartaz anterior.

No que diz respeito a tipografia, foi utilizada uma familia que conversasse com a
tipografia utilizada no titulo do filme, a Kondolar Black, por ter elementos do mesmo

estilo.

Quando falamos de cor, esta intrinseco o papel fundamental delas em passar
alguma mensagem em um projeto grafico. No caso do redesign do cartaz, apesar de
ser uma peca de baixa saturacdo, vemos a predominancia de tons ocres, tanto no
cenario quanto nos demais elementos (personagem e cadaveres). Esses tons frios e
sem saturacdo passam uma ideia de desolacdo, quebrados pelo vermelho das

bracadeiras e da suastica, representando o terror e a violéncia.
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Sobre a procedéncia das imagens utilizadas, o modelo principal € uma modelagem
tridimensional de um artista chamado Ando Kollar. O nome da arte € Escaped
Soldier. No centro da suastica temos imagens capturadas diretamente do filme
Bastardos Inglérios, e os cadaveres no chdo sdo uma adaptacdo de um elemento
encontrado em um dos cartazes promocionais do filme. As demais imagens de
ambientacdo, background, iluminacdo e ambientacdo séo livres de royalties, pois

foram compradas no banco de imagens iStock.
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9. CONSIDERACOES FINAIS

O Design em seu sumo € uma area que se dispde a solucionar problemas
encontrados em determinados objetos que compreendem suas esferas, seja de
produto, de moda ou gréafico. Com isso € delegada ao profissional de design a
responsabilidade de resolver tais problemas. No caso da area grafica, solucionar os
problemas de comunicacéo visual, sejam esses problemas de layout, de cores ou de
comunicacdo da peg¢a com o publico, e para isso € importante a escolha de
elementos graficos utilizados pois elas serdo as responsaveis pela transmissao das

informacdes propostas pelo cartaz e 0 seu éxito de comunicacao.

Os cartazes de cinema, que € o objeto de estudo desse trabalho é agregador de
todos os elementos graficos em uma Unica peca, pois, além de informar sobre do
que o filme se trata, o cartaz é responsavel por passar a primeira experiéncia do
publico com o filme e também é responséavel por seduzir o receptor, e esse contato
acontece atualmente em sua majoritariedade em cinemas por decorréncia do

defasamento das videolocadoras, outrora tdo importante para o cinema.

Como é sabido, o ser humano € atraido mais pelo visual que pelo textual, entdo nos
cartazes a maior parte da informacao € contada pela imagem, e independente do

estilo adotado pelo designer ao criar um cartaz, a sua funcdo € representar a

tematica do filme da melhor forma possivel.

A composicdo da peca é mais que um produto de arte. E fruto de estudo e de
referéncias, de erros e de acertos de cartazes ja criados e de embasamento,
bagagem e conhecimento da area de design para que assim seja possivel o

desenvolvimento de um cartaz com os riscos de erros minimizados ou até anulados.

Concluindo, a teoria académica posta em pratica em um exercicio, serviu para
mostrar que, além da qualidade estética e habilidade ferramental que um designer
pode desenvolver, esta intrinseco um estudo e uma metodologia seguida para a
criagdo, tornando o projeto menos suscetivel a erros,tornando a qualidade do
produto final superior, mostrando assim que a criacdo de projetos de design que
seguem uma metodologia e com a aplicacdo de conhecimentos adquiridos

academicamente facilitam na obtenc¢do de um resultado satisfatorio
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