Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XVIII Prémio Expocom 2011 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

Projeto grafico — The Ultimate Tarantino Collection®

Renan ROSENDO?
Joaquim SOBREIRA?®
Ramon SALES*
Gustavo PINHEIRO®
Universidade Federal do Ceard, Fortaleza, CE

RESUMO

Aproveitando-se da grande inspirag@o visual dos filmes “tarantinescos”, usamos o espago
criativo dado pela universidade para colocar em préatica todo o conhecimento em design
gréfico aprendido em funcéo da exceléncia do produto final. Buscamos enriquecer todas as
pecas com 0 maximo numero possivel de referéncias a obra de Tarantino para que os fas e
colecionadores, publico-alvo previamente definido pelo briefing, se identificasse
instantaneamente com as pec¢as. A inspiragdo veio da apreciacdo afim dos membros do
grupo pelo trabalho do cineasta em questao.

PALAVRAS-CHAVE: design gréfico; cinema; Quentin Tarantino
INTRODUCAO

O fascinio imagético e sensorial pelo cinema provoca indagacdes do que é real ou ndo no
filme, arrebatando paixao e 6dio desde seus primérdios até os tempos atuais, mesmo com a
capacidade e, cada vez mais, expansdo da reprodutibilidade técnica da obra de arte
(Benjamin, 1955) e dos meios de fruicdo do filme, como TV e internet. Apesar do acesso
facilitado as producGes cinematogréaficas, a identificacdo, chamada por Edgar Morin de
“alma do cinema”, ainda é um dos maiores objetivos da experiéncia do cinema, ja que 0
filme, além de se concebido com um produto voltado para o mercado, esta dentro de toda
uma cadeia ideoldgica e econdmica de interesses.

O design, por sua vez, no principio era feito como forma de expressdo artistica, e,
posteriormente, virou cada vez mais um artificio comercial, produzido massivamente para a

venda produtos. As grandes produtoras de cinema logo perceberam a impulsdo comercial
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que o design gréfico poderia dar nesse segmento, e entdo, empolgadas com as perspectivas
de crescimento comercial, oriundas, em consideravel parte, da publicidade, passaram a
firmar contratos com agéncias, as quais possuiam designers para fazer pésteres dos filmes,

aproveitando-se de identidades visuais dos criadas para os produtos filmicos.

Reservoif Dogs, 1992

Pulp,Fiction, 1994

Inglorious Basterds, 200¢

Fig. 1: Capa interna do Box de DVDs em formato aberto.

OBJETIVO

Nosso objetivo é a criagdo de todo um projeto de design gréfico voltado a colecionadores,
admiradores e fas, de cinema ou de Quentin Tarantino em si, abrangendo 0s principais
filmes do diretor. Os seis filmes escolhidos foram: Reservoir Dogs (Cées de Aluguel); Pulp
Fiction; Jackie Brown; Kill Bill 1 e 2 (colocados no mesmo DVD, como um sd); Death
Proof (A Prova de Morte) e Inglourious Basterds (Bastardos Inglorios).

Foi criada uma identidade visual baseada numa estética prépria do diretor, e tal identidade
foi explorada em outros diversos itens, como box tematico de DVDs dos filmes citados;

porta-controle remoto; chaveiro; camisa; e poster.

JUSTIFICATIVA

Buscamos a criagdo de uma experiéncia visual compativel com a linguagem e o enredo
utilizados pelos filmes de Tarantino. Percebendo a comunicagdo com o cinema da década
de 1970 e com a literatura das pulp fictions (livros baratos), aproximamo-nos do visual
“carregado” dos filmes de um modo original com uma série de produtos para

colecionadores e entusiastas do “estilo tarantinesco” de produgdo cinematografica.
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O cineasta busca inserir seus filmes no género de crime urbano, por lidar com violéncia,
morte e investigacOes (Baptista), e diferenciando-se dos noir e neo-noir por ndo partilhar
dos mesmos tipos de flashbacks. Tambem ndo sdo filmes de gangster, uma vez que tal
género apresenta um padrdo de ascensao e queda de um criminoso, 0 que ndo ocorre no
universo tarantinesco. O diretor procura adotar uma postura entre o cult e o trash, fazendo
seus filmes “entupidos” de referéncias a cultura pop, a qual, segundo Lowenthal (1950),
ndo tem nenhuma caracteristica de arte auténtica; e ao mesmo tempo, passeia pelo cult ao
abordar temas de cunho sério e formal, logicamente sob um ponto de vista mais coloquial,

como é peculiar em suas peliculas.

“O cinema nao somente constituiu um foco importante para a producdo de pecas de design

gréafico, como cartazes, mas também ajudou a divulgar h&bitos e modas, que, por sua vez,

geraram novas oportunidades para a inser¢io do design.” (Cardoso, 2004)

Segundo o autor, a partir da Grande Depressao surge com mais forca o conceito de styling,
que seria a agregacao de valor estético aos produtos, em que as empresas, assim o fazendo,
estariam incentivando os consumidores a comprar sempre novos artigos para substituir os
similares que, mesmo que ainda estivessem funcionando, estariam fora de moda. Da mesma
maneira funciona com o cinema: a inddstria precisa vender e a publicidade se utiliza do

design para vender os produtos cinematograficos.

METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Para a producdo do projeto, foram definidas através de um processo de brainstorming: a
estética (uso de formas, sujeira, aparente desorganizacdo, uso de icones relativos aos
filmes), paleta de cores a ser utilizadas e imagens utilizadas para a formacdo dos icones.
Através de técnicas aprendidas na disciplina de producéo gréafica, definimos quais seriam 0s
processos de impressdo: plotagem, serigrafia e off set.

Haja visto que “as técnicas visuais oferecem ao designer uma grande variedade de meios
para a expressdo visual do contetdo” (Dondis, 1997), buscamos utiliza-las para obter
produtos que se caracterizem, notadamente, como pecas de design. Na maioria das pecas do
projeto ha um equilibrio assimétrico regular, onde elementos icénicos se pdem a um local
do espago enquanto no outro se sobressai 0 fundo. Também existe uma profusdo de
elementos que se expandem em cada peca, icones relativos aos filmes, simbolos, marcas de

sangue; além de uma profunda atividade nos elementos de cada peca, como se estivessem
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se movimentando com suas formas geométricas triangulares, que representam tenséo e
variagdo, visto que as formas sdo relativamente semelhantes mas possuem algumas
diferencas de tamanho e cor. Outra técnica utilizada é a da aparente desorganizacdo da

informacao visual, do acaso, além da agudeza e uso de formas rigidas.

DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Concebido como um projeto da disciplina de Direcdo de Arte, planejou-se e produziu-se,
inicialmente, o box de DVD com os principais filmes de Quentin Tarantino, baseado em
sua linguagem peculiar de producdo cinematografica. Resolveu-se, entdo, criar uma linha
de produtos que seguisse a identidade confeccionada para o box, oriunda dos trabalhos de
Tarantino.

O box com 6 DVDs, que englobam grande parte dos filmes da carreira de Taratino até
entdo, foi produzido para criar uma experiéncia que remetesse aos principais icones dos
filmes do diretor. Ao abrir 0 box, o usuario se depara com varios signos que lembram cenas
ou situacdes em cada face na parte em que se encontra um disco e nos versos destas.

A linha de produtos segue com camisas que apresentam, além do logotipo criado para o
projeto, frases, cenas e situacOes dos filmes; canecas e copos com a silhueta do diretor; um
porta-controle-remoto que segue o estilo de design do box de DVDs; boina com o logotipo;
um protétipo de artbook, o qual conteria informacgdes sobres filmes; isqueiros, canetas e

lapis que contém signos relativos ao filme.

CONSIDERACOES

Por conjugar mais de uma area da Comunicacdo (design grafico e cinema), foi possibilitada
uma consideravel expansdo do conhecimentos dos membros da equipe. As atividades e
estudos sobre a linguagem e estilo do diretor e sobre as teorias cinematograficas e da
comunicacéo visual, contribuiram para uma otimizacéo do trabalho em conjunto da equipe.

Apesar das limitagbes orcamentarias, o grupo conseguiu desenvolver um trabalho
respeitavel que possibilitou criar uma experiéncia estética com produtos de facil manuseio e
em que o consumidor tende a criar uma grande identificacdo com todos os filmes do diretor
e com seu estilo caracteristico, cumprindo assim as metas mercadologicas e artisticas do

trabalho em questéo.
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