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RESUMO

Este trabalho apresenta o processo de criacdo da identidade visual do curta-metragem Fora
da Caixa, uma producdo do Instituto de Artes e Design da Universidade Federal de Juiz de Fora
(UFJF). A pesquisa bibliografica foi usada como base para o desenvolvimento do projeto,
contemplando a escolha e aplicacdo de teorias prdprias do design, juntamente com pesquisas
e discussdes interdisciplinares e conceituais envolvendo outras areas artisticas. A partir da
inevitavel e intrinseca conexdao com o cinema, foi feita uma andlise de mercado a fim de
inspirar e auxiliar a elaboragao da identidade visual. Com destaque para o conceito de signos
visuais e imagem de sintese, além da metodologia elaborada por Bernd Lobach, este Trabalho
de Conclusdo de Curso tem como objetivo comunicar valores, sentimentos e multiplas
significacdes provocados pelo filme Fora da Caixa. A comunicagdo sera feita através de pecas
graficas que irdo introduzir, contemplar e divulgar, de maneira rica e Unica, a vivéncia entre a

infancia e a criatividade com o passar do tempo.

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

ABSTRACT

This article presents the creation process of the visual identity of the short film Fora da Caixa,
a production from the Institute of Arts and Design of Federal University of Juiz de Fora (UFJF).
The literature review was used as basis for the project development, contemplating the choice
and implementation of theories specific to design, alongside interdisciplinary and conceptual
researches and discussions involving other artistic areas. From the inevitable and intrinsic
connection to cinema, a market analysis was performed in order to inspire and assist in the
elaboration of the visual identity. Highlighting the concept of visual signs and image synthesis,
in addition to the methodology elaborated by Bernd Lobach, this work aims to communicate
values, emotions and multiple meanings caused by the film Fora da Caixa. The communication
will be carried out through graphic pieces that will introduce, contemplate and disseminate,

in a rich and unigue way, the experience between childhood and creativity over time.

Keywords: Graphic design. Visual identity. Cinema. Short film.
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1. INTRODUGAO

O design tem a capacidade de humanizar e traduzir concepg¢des complexas em
produtos esteticamente notaveis e acessiveis a todos. Esse conceito vai além da aparéncia,
porque conecta histéricos na tentativa de encontrar um ponto comum. Assim, o design
procura maneiras de apresentar, visualmente, esse universo unificado, de modo que ele possa

ser compreendido por todos os seus publicos no mesmo instante (ROSSI, 2017).

Se tratando da industria cinematografica, muitas vezes a comunicacdo visual vem
associada ao desejo de experiéncias emocionais. Nos Ultimos anos, o setor passou por grandes
mudancas nas formas de divulgacado, principalmente com a oferta de servicos de streaming.
Dessa forma, os cartazes de filmes passaram a ser ainda mais valorizados, pois exercem uma

funcdo importante na identificacdo e selecao dos titulos (NOGUEIRA, 2018).

Portanto, pensando no forte papel do design grafico na area audiovisual e sua
influéncia direta na era digital e na evolugdo do entretenimento, o objetivo deste Trabalho de
Conclusdo de Curso é desenvolver uma identidade visual para o curta-metragem Fora da
Caixa, por meio da analise de tendéncias de mercado e proposicdao de imagens sintese que
irdo comunicar valores, sentimentos e multiplas significacbes através de pecas graficas. O
filme em questdao é uma ficcdo em formato digital, uma producdo do Instituto de Artes e
Design (IAD), da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), que explora a intertextualidade
da animacdo dentro das produgdes audiovisuais, contando a histéria de Elisa e a sua relagao
com a criatividade com o passar do tempo, sendo ela personificada em um amigo de infancia

chamado Felipe.

A proposta aqui sera criar uma identidade visual ndo convencional, explorando o
desenvolvimento de imagens de sintese em que os elementos e as configuracdes habituais e
principais de uma identidade corporativa sejam secundarios. Em um projeto de design, a
sintese é o processo de agrupar elementos variados de maneira concisa, com o intuito de
gerar uma composicao descritiva e abreviada do que se deseja comunicar. Assim, serd criado
um universo criativo que unira elementos distintos, como fotos dos personagens e desenhos
na tematica de galdxia, planetas e estrelas, em composi¢cdes com logotipo e simbolo grafico,
tipografia, paleta de cores e material promocional de divulgacdo, trazendo uma série de
reflexdes ao espectador. Dentre elas, é possivel citar como as criancas possuem um vasto

mundo criativo, recheado de experimentacdes, vivacidade e entusiasmo.



O tema abordado neste projeto torna-se relevante ao destacar a influéncia direta da
era digital no design grafico e na evolugdo do entretenimento. Além disso, a mesma
investigagao possibilita a compreensdo e o estudo de elementos da identidade visual e o
impacto cultural que essas composicdes trazem para o mercado nacional e mundial,
complementando, assim, o aprendizado acerca da semidtica do design incorporado ao
cinema. Também é valido ressaltar que, com o crescimento das redes sociais e o forte nimero
de festivais e mostras de cinema brasileiro existentes, um bom empenho na construcdo das
composi¢Oes graficas e campanhas de divulgacao sao essenciais para potencializar o sucesso

dos filmes.

Portanto, este trabalho é importante por proporcionar a interdisciplinaridade entre
design, cinema e artes visuais, além de beneficiar estudantes e profissionais da area das artes,
principalmente do design grafico e do cinema, de maneira que o tema em questdo realca a
magnitude das composicdes graficas para um bom potencial de divulgacdo das marcas

cinematograficas.

2. MATERIAIS E METODOS

O presente projeto classifica-se como exploratério, pois tem como base a construgao
de hipdteses e geracdo de alternativas a partir de um briefing previamente preenchido e
estudado. Se tratando de procedimentos técnicos, optou-se por utilizar uma pesquisa
bibliografica para andlise de referéncias que servirdo de inspiracdao no desenvolvimento da

identidade visual para o curta-metragem.

No que se refere ao desenvolvimento, esta pesquisa privilegia a Metodologia de Bernd
Lobach, que organiza as etapas que serdo efetuadas ao longo do desenvolvimento do
processo, contemplando andlise do problema, criacdo de alternativas e solucdo dos

problemas encontrados.



2.1 Bases do conhecimento
2.1.1 Os principios de semidtica e sintese em Design

Inicialmente, é necessdrio compreender o conceito de semidtica do design e,
principalmente, o que é um signo. Morris (1976) afirma que a ciéncia e os signos estdo
completamente ligados. A mente humana ndo pode separar-se do funcionamento de signos
e, por isso, a civilizacdo depende dos signos e de seus sistemas. Portanto, um signo é qualquer
coisa que pode-apresentar um sentido. Se tratando do uso do signo visual no design grafico,
Niemeyer (2009) comenta que o design é pe¢a chave em uma comunicagao eficiente, pois um
produto é resultado e expressdao de um cendrio politico, econdmico, social e cultural. Desse
modo, o signo visual é de extrema importancia em uma peca grafica, ja que para que o
produto tenha sucesso, é preciso levar em conta o Interpretador, isto é, usudrios,
consumidores ou espectadores daquele produto. Por isso, o designer deve conhecer o
maximo acerca do publico consumidor de seu cliente, para que possa passar uma mensagem
bem clara, ja que ela vai fazer o Interpretador tomar uma decisdo. Logo, os signos que serdo
empregados precisam ser reconheciveis, de forma que, quando os elementos passarem pelo
processo perceptivo do Interpretador, tenham uma repercussao consistente e efetiva com os

objetivos do gerador.

A concepcao de imagem de sintese agrupa elementos variados de maneira concisa,
com o intuito de gerar uma composicao descritiva e abreviada do que se deseja comunicar.
De acordo com Sande (2016), “em um projeto de design, a sintese é a resposta gerada
segundo a combinacdo de diversas tomadas de decisdo em coeréncia com objetivos
definidos”. Assim, a sintese se torna um processo presente em iniUmeras metodologias de

projeto no campo do design.

2.1.2 A construgdo da marca cinematogrdfica

O design grafico procura maneiras de apresentar, visualmente, um universo unificado,
de modo que ele possa ser compreendido por todos os seus publicos no mesmo instante
(ROSSI, 2017). Com o desenvolvimento das técnicas graficas e imagisticas, surge, entdo, uma
série de efeitos extraordindrios que acabaram viabilizando a producdo de um discurso
iconizado, que acaba por percorrer diversos campos semioticos, resultantes das midias e da

vasta iconografia estética existente nas mensagens de publicidades, embalagens, cartazes e
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outdoors. E nesse cenario que os meios de comunicagdo comegam a incorporar novos tempos

e espacos de expressdo (GUIMARAES, 2010).

No mercado cinematografico, a comunicacdo visual vem associada as experiéncias
emocionais. Vogelmann, Kirinus e Mafalda (2014) alegam que, assim como as empresas, 0S
filmes também sdo marcas, pois sdo divulgados por meio de estratégias de marketing e
publicidade e também sdo passiveis de licenciamento e geragdo de valor. Segundo os autores:
“Filmes, entdo, sdo marcas cinematograficas, que possuem, comunicam, afirmam
identidades” (VOGELMANN, KIRINUS E MAFALDA, 2014, p. 3). Portanto, o cartaz de um filme
forma um sistema de identidade visual da producdo, e essa identidade marca o filme e acaba

sendo reutilizada em outros materiais promocionais.

2.2 Metodologia do projeto de design

Para execuc¢do de um projeto de design é necessario, em primeiro lugar, definir uma
série de procedimentos que irdo organizar e orientar as etapas projetuais apropriadas para a
resolucao de um determinado problema, para que o melhor resultado seja atingido. Portanto,
definir uma metodologia permite que o designer estabeleca caminhos para o
desenvolvimento de um projeto, ajudando-o a atingir seu objetivo de forma mais eficiente e

coesa.

Uma vez considerados estes aspectos, para o desenvolvimento deste Trabalho de
Conclusdo de Curso, optou-se pela metodologia de Bernd Lébach (2001). O método consiste
em quatro fases: fase de preparacdo, geracao, avaliacdo e realizacdo. Estas, por sua vez, se
subdividem em: analise do problema, alternativa do produto, avaliacdo das alternativas do

problema, e realizacdo da solucdo dos problemas.

E importante ressaltar que o autor afirma que, por mais que as etapas de execuc¢do
sejam bem definidas, o designer deve liberar sua mente, explorando novas perspectivas para
além das restrigdes das solu¢des formais. Em suas palavras: “A espontaneidade é uma das

condicdes para a inventividade” (LOBACH, 2001, p. 140).
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2.2.1 Aplicagdo da metodologia

A partir do método citado no tdpico anterior, estruturou-se um organograma que
contempla, a partir do problema de projeto, as fases de preparacdo, geracao, avaliacdo e

realizagdo, com seus respectivos desdobramentos (figura 1).

FIGURA 1: aplicagdo da metodologia - organograma.

FASE DE

Coleta de dados - Briefing. Possibilidades de solugdo.
Conhecimento do problema. Esbogo de ideias. Andlise das alternativas. Realizagdo de ajustes.
Andlise de informacées. Defini¢do dos layouts para Escolha da melhor solugdo. Criagdo das pegas grdficas.
Busca de referéncias. as fotos do cartaz. Definigdo de tipografia. Configuragéo dos detalhes.
Criagdo de Moodboard. Geragdo de alternativas de Definigéo da paleta de cores. Impressdo do cartaz.
Estudo de tipografias e logotipo. Documentacdo do projeto.

paletas de cores.

Fonte: elaborada pela autora (2023).

3. DESENVOLVIMENTO
3.1 Preparacao - anadlise do problema
3.1.1 Proposta do curta-metragem Fora da Caixa

Fora da Caixa é um curta-metragem de ficcdo em formato digital que explora a
intertextualidade da animac¢ao dentro das produgdes audiovisuais. O projeto é um Trabalho
de Conclusdo de Curso da Universidade Federal de Juiz de Fora e traz a histdria de Elisa e sua
relacdo com a criatividade com o passar do tempo, sendo ela personificada em um amigo de
infancia chamado Felipe. Retratando a visdo da sociedade para o meio artistico, o filme traz a
reflexdo ao espectador sobre como, muitas vezes, as criancas sao reprimidas durante todo o

seu processo de formacgao.

O curta ganhou esse nome pelo significado da expressdo “estar/pensar fora da caixa”,

reflexo do contexto vivido pela personagem Elisa, que tem uma importante relacdo com a
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criatividade ao longo de sua vida. Logo, a proposta do titulo € mostrar como isto pode ser seu

diferencial.

Para dar inicio ao projeto, foi realizado um briefing com a roteirista e diretora, Giovana
Padovani, que reuniu todas as ideias e conceitos pensados para a realizacao da identidade
visual, cujo objetivo seria dar uma personalidade original para o curta, transmitindo sua
mensagem principal e também trabalhando sua divulgacdao posteriormente em festivais e

mostras, além das redes sociais.

Acredita-se que essa producdo audiovisual possa trazer a tona, de forma leve e
divertida, o fato de como a cultura e a arte sdo importantes para a sociedade e como nao
devemos reprimir a criatividade, principalmente em criancas. Além disso, a histéria colabora,

inspira e incentiva o desenvolvimento de produc¢des audiovisuais no pais.

Com esses dados em maos, se tratando da parte gréafica, o projeto tem como base o
significado da histéria do filme e o universo ludico e alegre das criancas, incluindo também a
ideia literal do termo universo e seu poder de nos levar para outra dimensdo. O filme fala
sobre o ser criativo e, por isso, cores vibrantes e tipografias com aparéncia manuscrita entram

como fatores cruciais de inventividade.

Assim, a originalidade da trama que é calcada na realidade, mas ao mesmo tempo
fantasiosa ao propor certa indagacdo, possibilita a criacio de uma obra audiovisual
comovente e expressiva, com capacidade de cativar publicos de diferentes faixas etarias,

abrangendo criancgas, adolescentes, adultos e até idosos.

3.1.2 Busca de referéncias

O curta-metragem Fora da Caixa possui uma tematica que explora o cinema de
filmagem e o cinema de animacdo, ambos criados a partir de um universo desenvolvido
através de uma perspectiva infantil e jovem. Desse modo, mesmo sendo protagonizado por
uma crianga, o filme retrata e explora seus sentimentos com seriedade, dando enfoque aos
acontecimentos e suas reacfes aos episddios que ocorrem no decorrer da transicdo da Elisa

Menina para a Elisa Mulher.
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Para este filme, a diretora aponta a Pixar como referéncia, além das produgdes Turma
da Mbnica: Ligées (2021) e Wonder (2017) considerados grandes influéncias ideoldgicas e

visuais.

Assim, a partir dos dados coletados, desenvolveu-se um moodboard (painel de

imagens) a fim de representar a esséncia do projeto.

FIGURA 2: moodboard.

JULIA ROBERTS OWEN WILSON  JACOB TREMBLAY

0123 }5@ (¢

Fonte: elaborada pela autora (2023).
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Para complementar a busca de referéncias, cores e fontes também foram estudadas,

para que, uma vez selecionadas, transmitam a esséncia e a mensagem especial do projeto.

CHALOOPS

Fora da Caixa

FIGURA 3: estudo de cores e fontes.

SKIPPY SHARP

Fora da Caixa

HEY ELOISE CHAUNCY
FoRA DO CHIXA Fora da Cajixa
DUPER DIAZZO MVB

Fora da Caixa FORA DA CAIXA

Fonte: elaborada pela autora (2023).

3.1.3 Necessidades projetuais

A realizacdo do atual projeto contempla a criacdo da identidade visual do curta-
metragem, bem como das pecas graficas necessarias para sua divulgacdo em festivais de
cinema promovidos por todo o pais. Deste modo, fica definido que o conjunto de produtos a

serem elaborados sera composto por:

e 3 cartazes distintos no formato Al;

e Gift set como peca complementar de divulgacao, que inclui:

O Ecobag;

14



O Cartela de adesivos;

O Bottons.

3.2 Geragao de alternativas para o problema
3.2.1 Concepg¢do

A historia do Fora da Caixa se passa nos anos 2000, e apresenta a infancia de Elisa
vivenciada e explorada através de sua perspectiva. Dessa forma, o carater inventivo do filme
é transmitido através de cores alegres, principalmente da cor amarela, e elementos-chave
para a construcdo da trama, sendo eles o diario de Elisa, o ténis customizado de Felipe e as
ilustracOes de planetas, estrelas e galaxias. A utilizagao das cores de forma evidente em todas
as cenas do curta, que se passa em lugares rotineiros da vida da protagonista, transforma os

sentimentos dos personagens em plano de fundo para a trama.

FIGURA 4: cenario e bastidores do filme Fora da Caixa.

15



Fonte: Chediak (2023).

Logo, a ambientacdo das cenas e a utilizagdo das cores entra como ponto crucial nas
pecas, de forma que o espectador possa se conectar com cada personagem do filme e
relembrar momentos de sua infancia. Diante do exposto, fica definido que os elementos
selecionados devem expressar, através de uma imagem de sintese direta e clara, a esséncia

do curta-metragem, contemplando:

e llustracGes de planetas, estrelas e galaxias;

e Cores alegres e vibrantes;

e Cenarios do filme e elementos importantes para a narrativa - como o diario de Elisa, o

ténis customizado de Felipe, caixas, entre outros.

3.2.2 Geragdo de alternativas

Tendo como base as referéncias coletadas, analises feitas e conceitos definidos, deu-

se inicio a geragao de alternativas.

Com as gravacoes do filme em curso, o primeiro passo pratico do projeto se deu a
partir da definicdo dos layouts para as fotografias que seriam utilizadas na confec¢ao dos
cartazes, de maneira que elas pudessem compor, juntamente com os demais elementos

acrescentados posteriormente, uma imagem de sintese que transmitisse a esséncia do curta.
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FIGURA 5: imagens de divulga¢do do curta-metragem Fora da Caixa.

&

Fonte: Chediak (2023).

Outro ponto importante para compor e destacar a identidade visual do curta-
metragem foram as ilustracdes da artista Vanessa Carvalho, desenvolvidas exclusivamente
para as partes animadas do filme. Na histdria, elas representam todo o universo criativo e a

nova dimensdo vivenciados pelas brincadeiras de Felipe e Elisa.

FIGURA 6: ilustragdes para o curta-metragem Fora da Caixa.

Fonte: Carvalho (2023).
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Para o titulo do filme, o intuito foi desenvolver um logotipo que transmitisse,
principalmente, o ludico e o criativo, unindo uma tipografia divertida e com aspecto infantil,
para remeter a infancia de Elisa, o contexto majoritario da trama. Além disso, houve uma
tentativa de associar ao simbolo escrito, as ilustracdes de planetas e estrelas, fazendo
referéncia ao universo criado pela criatividade da protagonista. Assim, a partir das tipografias
previamente estudadas e selecionadas, e ilustracdes utilizadas na edicdo da producdo

audiovisual, chegou-se nas seguintes alternativas:

FIGURA 7: alternativas de logotipo para o curta-metragem Fora da Caixa.

FORA:
‘CAIXA:

Fonte: elaborada pela autora (2023).

3.3 Avaliag¢do das alternativas do problema

Para o titulo do filme, chegou-se a conclusdo de que o logotipo que mais se destaca e
cumpre o papel pré-estipulado no briefing é aquele que une diferentes letras com estilos de
fontes diferentes (figura 7), pois além de chamar a atencdo de criancas e adultos, sua
configuracao divertida e Unica remete diretamente ao criativo e a mensagem “pensar fora da

caixa”, devido sua estética inusual de misturar tipografias. Além disso, por chamar a atencao
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por meio das diversas tipografias e ndo pelas ilustracbes em destaque, como ocorre nas
demais alternativas, em meio a composicdo do cartaz, ele se destaca na medida certa, nao

brigando nem poluindo a imagem visualmente.

FIGURA 8: logotipo - Fora da Caixa.

or

for
[

Fonte: elaborada pela autora (2023).

Ja para a tipografia da identidade visual, que estara presente tanto nas pecas graficas
guanto nos créditos do filme, foi escolhida a fonte Hey Eloise (figura 8), que passa o ideal
simbdlico de uma letra desenhada por uma crianga, como se tivesse sido feita pelos préprios
personagens. Outro ponto importante para essa escolha é sua configuracdo em caixa alta, que
facilita a leitura e legibilidade, sendo acessivel para variadas faixas etarias espectadoras do

filme. Esta familia tipografica é encontrada e disponibilizada exclusivamente pela Adobe Fonts.

FIGURA 9: Hey Eloise - familia tipografica.

ARCDEFGHIJKIMNOPQRSTUVWXYZ
ABCUEFQHIJKLMNOPQRSTUVWXY 7
0123456789

HEY ELOSE | FOMLIO TiPogRAFiCH

Fonte: Kluge (2023).
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3.4 Realizagao

Como foi dito anteriormente, o conceito principal para a elaboracdo da identidade
visual do filme Fora da Caixa foi aimagem de sintese. A partir dai, ficou estabelecido que, pelo
filme apresentar por vdrias vezes a ambientagdo de um universo criativo e colorido,
ilustracdes e um lado mais infantil seriam caracteristicas fortes nas artes. Essa maneira
simbdlica de retratar a trama é, também, o modo encontrado pela autora deste trabalho de
reforcar a sensacao de viver a criatividade e suas infinitas possibilidades de pensar fora da

caixa.

3.4.1 Cartaz

O cartaz é a peca-chave da identidade visual de um filme. Trata-se de uma arte que
fica exposta em locais de grande circulagdo e, portanto, deve causar impacto. O
desenvolvimento do design do cartaz principal teve como objetivo unir todos os componentes
essenciais da trama em uma Unica imagem de sintese que transmitisse o contexto vivido por
Elisa. A montagem a seguir apresenta de modo breve parte do processo de criacdo de

alternativas até a concepcdo do layout e escolha do cartaz final.

FIGURA 10: alternativas de layouts para o cartaz principal do curta-metragem Fora da Caixa.

Fonte: elaborada pela autora (2023).
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Apds avaliagdo das alternativas, ficou definido que, se tratando da fotografia, a
imagem selecionada para o cartaz principal é a que contempla a personagem Elisa, olhando
entusiasmada para uma caixa, sentada no chdo de seu quarto. A escolha foi feita a partir do
entendimento que a foto em questdo passa a esséncia exata da trama, indagando,

ambientando e introduzindo a historia ao observador.

Uma vez definida a imagem base para a peca gréfica, partiu-se para a aplicacdo dos
demais elementos, como ficha técnica do elenco e equipe e logos das instituicdes
incentivadoras do projeto. Além disso, foram feitos testes de aplicacdo do logo, para que a

melhor solugao se destacasse na medida certa.

FIGURA 11: teste de aplicagdo do logotipo no cartaz principal do curta-metragem Fora da Caixa.

oK)
CAixd

Fonte: elaborada pela autora (2023).

Apds analise, o layout definido para o cartaz principal do filme foi o que contempla o
logotipo na cor branca. A escolha definida parte do conceito de que, apesar das outras
aplicagcdes também funcionarem, a aplicacdo da marca em branco chama mais a atencao, se
destacando do ambiente de fundo e deixando que a cor amarela se sobressaia em outros

pontos-chave da imagem.
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FIGURA 12: cartaz principal do filme Fora da Caixa.

J PRCHERT (e D CORNRLE AOTRASORC ARRESENTIE

forn
CAa -

&

ufjf | €6

ufif | 6@

Fonte: elaborada pela autora (2023).

Ao centro, é possivel ver a protagonista abrindo uma caixa em seu quarto. Todo o
ambiente é bem colorido, o que o expde a estética explorada pela direcdo de arte do filme.
Dentro da caixa, é possivel perceber uma luz amarela e saindo dela estdo as ilustracdes de
planetas, estrelas, foguetes e naves espaciais, evocando o universo criativo da personagem,
debatido pelo curta-metragem. O layout também inclui, fora o logotipo definido, as marcas

das institui¢cdes incentivadoras do projeto. O formato escolhido para o cartaz foi o Al.

Além do cartaz principal, foi solicitado a criacdo de mais dois cartazes que farao parte
da divulgacdo da producdo audiovisual em eventos e festivais de cinema. Eles também
seguem a mesma ideia de imagem de sintese anterior, entretanto ndao apresentam a ficha

técnica com o nome do elenco e da equipe do filme.
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FIGURA 13: cartazes extras do filme Fora da Caixa.

UFJF BACHARELADo Et CINEIVIA £ MUDIOVISUAL APRESENTH

b ufjf tﬂp ‘ « ufjf| <t

"

Fonte: elaborada pela autora (2023).

3.4.2 Gift set

Desenvolvido com o propdsito de complementar a divulgacao do curta-metragem Fora
da Caixa, o kit composto por ecobag, cartela de adesivos e bottom contemplara os apoiadores
do projeto que doaram quantias para ajudar com os custos da producdo. Este material serd
entregue para que esses apoiadores possam se conectar ainda mais com a trama, além dos
limites da tela do cinema, estimulando, dessa forma, a mensagem do filme e seus aspectos

emocionais.
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FIGURA 14: Gift set do filme Fora da Caixa (ecobag, cartela de adesivos e bottom).

Fonte: elaborada pela autora (2023).

4. CONCLUSOES

Ap0s a realizagao deste Trabalho de Conclusdo de Curso, entende-se que o projeto em
questdo cumpre sua proposta de unido do design e cinema, a partir da utilizacdo de aspectos
e conceitos funcionais e simbdlicos de ambas as areas. Com o objetivo de desenvolver uma
identidade visual pautada na criacdo de imagens de sintese, procurou-se utilizar elementos da
semidtica do design aliados a marca cinematografica. Esta escolha foi fundamental no

processo de estudo e levantamento das referéncias graficas.

E valido destacar também que o planejamento e a organizac¢do das etapas de trabalho,
construidas com base na metodologia de Bernd Lobach (2001), foram essenciais para a
execucdo e entendimento das fases e fatores envolvidos no decorrer do projeto. Além disso,

o embasamento tedrico se mostrou de grande valia em relagdo a fundamentagao dos estudos
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e dos processos. Entretanto, também é importante destacar aqui o papel relevante e inventivo
do designer, que por meio de sua percepc¢do, experiéncia e interpretacdo das ideias e
indicacGes do diretor é capaz de propor estratégias de grande valia e contribuicdo,

contemplando uma identidade visual rica e singular.

Assim, por meio das técnicas de design previamente definidas, o projeto alcangou seu
objetivo de dar ao filme Fora da Caixa uma identidade Unica, valorizando as discussdes
propostas pela producdao cinematogrdfica. As pecas graficas desenvolvidas ampliam a
possibilidade de compreensao dos temas explorados pelo filme, entre eles como é importante
qgue as criancas aflorem seu lado criativo durante seu processo de formagdo como ser
humano. Logo, a intera¢do entre a designer e a diretora da obra foi de extrema relevancia
para que as ideias pudessem sair do papel. Como produto final, além de divulgarem o curta-
metragem, as pecas graficas sdo capazes de conectar o publico com a trama e seus
personagens, utilizando elementos que atravessam todo o filme, definidos pela prépria

diretora como fundamentais na aproximacdo do espectador com a histéria de Elisa.

Portanto, a realizacdo deste trabalho destaca a importancia do design na criagdo de
um sistema de identidade de uma obra cinematografica. Dessa maneira, ao se aplicar as
metodologias da area, é perceptivel que, a partir do encontro das partes tedricas e praticas,
com a esséncia da trama de Fora da Caixa e a licenca poética de interpretacao da designer, o
conceito da identidade visual atingiu o objetivo de disponibilizar uma divulgacdo eficaz do
curta-metragem, contribuindo, assim, para a valorizacdo da marca e da producgao audiovisual,

aumentando o entendimento do publico com a histéria apresentada.
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