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RESUMO

O trabalho que se seguird trata-se do desenvolvimento da identidade visual de uma
casa noturna com a temética Cyberpunk. Feito para a disciplina de Projeto Integrador,
esse projeto terda em sua composicao assuntos relacionados as aulas ministradas no
2° semestre do curso de Design Grafico do Centro Universitario Bardo de Maua, além
de conhecimentos e habilidades dos préprios integrantes que ajudaram a compor o
trabalho. De maneira geral, o projeto de identidade visual da casa noturna foi
idealizado apés analise da atual situacéo que se vive: por conta do novo Coronavirus,
a populacédo foi submetida a um estreitamento das relacdes sociais, como medida de
de combate a proliferacdo do virus; entretenato, aos primeiros indicios de retomada,

Anor mal i dse d euboria do publicouperante a reconquista do que fora
previamente interrompido, ou seja, o contato humano em situagéo de lazer. A partir
de tais fatos, foi arquitetado o projeto para a casa noturna com a tematica Cyberpunk,
gue se relaciona tanto com a situacdo Lazer, como com a situacdo Tecnologia i a
qual a populagédo intensificou o uso 1 porém, de modo desprendido de
responsalidades. Dessa forma, o projeto em questao teve como base um estudo que
abrangeu desde a interpretacdo do atual momento que se vive, elaboracdo de um
briefing, desenvolvimento de personas, elaboracao de esbocos, pesquisa de mercado

e, finalmente, a definicdo da identidade visual da marca.

Palavras-chave: Identidade Visual, Cyberpunk, Casa Noturna.
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1 INTRODUCAO

Ao fim de cada semestre letivo € necessario apresentar para a disciplina
de Projeto Integrador, do Centro Universitario Bardo de Maua da unidade da Avenida
Itatiata da cidade de Ribeirdo Preto i SP, o desenvolvimento de uma ideia que abranja
ao longo de seu conteudo assuntos vistos nas aulas ministradas durante o mesmo
semestre. A tematica da disciplina de Projeto Integrador no 2° semestre do ano de
2020 foi O Fundament disso,dgrupb eptou mpmtrabalhaAempuia
cenario ficcional, o qual fora solicitado a agéncia Future de Design, um projeto de
identidade visual voltado para o segmento do entretenimento, sendo o solicitante uma
empresa estrangeira nomeada Big Parties Entertainemnt.

A ideia de um projeto de identidade visual de uma casa noturna com a
tematica CyberPunk veio através de um insight de um dos integrantes do grupo, e foi
melhor desenvolvida posteriomente ao longo de discussées e, principalmente, durante
a formulacgéo do briefing e da metodologia. Sendo assim, tendo como pontos principais
a atual vivéncia num periodo pandémico, i que intensificou a dependéncia da
tecnologia no dia-a-dia T que esta atrelada ao desejo de retono ao contato presencial
das relacdes humanas e a tendéncia de sucesso de estabelecimentos teméaticos na
cidade de Sao Paulo, foi proposta a criagdo de um ambiente CyberPunk.

A partir disso, foi possivel dar inicio ao desenvolvimento de etapas que
resultariam na identidade visual da casa noturna denominada VISION. Nela, o publico
alternativo podera presenciar performances musicais e de expressao corporal, além
de experimentar drinks e lanches exclusivos oferecidos pela primeira casa noturna
com a temética CyberPunk da cidade de Sdo Paulo. Tudo pensado para prover
sensacdes unicas e inesqueciveis em cada frequentante.

Por altimo, a fim de estabelecer um projeto com conceito completo, foram
feitos brainstorms e realizados busca de referéncias briefing; estipulcdo de publico-
alvo e personas; entrevista com participantes do movimento alternativo; pesquisa de
mercado; realizacao de esbocos idealizando o espaco interno da casa; e, finalmente,

producéo de fotos do publico-alvo.



2 METODOLOGIA

No ano que se segue, sofre-se com a atual crise pandémica do novo
Coronavirus que abalou e segue abalando diversos pilares, tanto socias como
econdmicos, ao longo do Brasil e do mundo. Dentre tais pilares, destaca-se a industria
do lazer, a qual sofreu diretamente com as medidas estabelecidas pela Organizacéo
Mundial da Saude. Como consequéncia, ap0s um semestre com as portas dos
estabelecimentos fechados, medidas mais flexiveis em alguns estados brasileiros
revelaram o tom euférico da populagéo para retomar a liberdade de acesso aos bares
e as casas de entretenimento. Tendo em vista a agitada vida noturna da cidade de
Sao Paulo, que atrai toda a regido; a grande repercussédo que ambientes tematicos
geram, como ocorre com a OTawedinavad 8puBmrairddo 6 Mad a me
Underground C| u b & possivel expansdo do mercado de lazer no periodo pés
pandemia, como enfatizado por Kiko Fernandes i produtor musical e coordenador do
curso de Formacao Executiva em Music Business da FGV i i [ das ddz maiores
transmissdes musicais feitas na internet desde o més de abril até hoje, sete sao do
Brasil, 0 que suscita o questionamento da forca desse mercado [ . . foi,]etdo,
proposta a criacdo i por parte da empresa Big Parties Entertainment i de um
ambiente tematico na capital.

Assim, indo em concordancia com o atual periodo que se vive i o qual
constitui- se uma forte relagdo de dependéncia com a tecnologia i e a previsdo
promissora do mercado de entretenimento, idealizou-se a construcdo de uma nova
casa noturna na cidade de S&o Paulo i SP; a qual cabera a agéncia Future
desenvolver a identidade visual com o tema CyberPunk, que representa uma visao de
mundo distdpico que mescla a ciéncia avancada e uma mudanga radical no sistema

civil vigente.

2.1 Objetivos

Apos justificar a escolha do tema selecionado, como pode ser visto acima,

definiu-se os objetivos do Projeto Integrador, que possui nesse 2° semestre do ano de

2020 o eixo tem8tico AFundamentos do Design
Sendo assim, serdo desenvolvidos 0 naming, a marca e a identidade visual

gue represente de forma integra todos os aspectos da cultura Cyberpunk e seus



elementos, de modo que o publico os reconheca e identifique-se; como também
sugestdes visuais para 0s ambientes internos, tais como: Zona Alimentacdo, Zona

Bar, Zona Imersiva, Zonas Shows e Zona Camarote.

2.2 Etapas do Desenvolvimento

As etapas do desenvolvimento foram: discusséo de ideias do projeto;
elaboracao do briefing; elaboragéo da metodologia; busca de informacfes 1 prancha
de referéncias; brainstorm para logotipo; criacdo do logotipo; manual de identidade;
desenvolvimento de sugestdes para o espaco interno; ensaio e tratamento de fotos

do publico-alvo; desenvolvimento do documento e da apresentacgéao final.

2.3 Cronograma Completo

As datas estipuladas para cada etapa foram: 12/08/2020 a 19/08/2020 i
Discussdo de ideias do projeto;
19/08/2020 a 07/09/2020 i Busca de informagBes 1 Prancha de referéncias;
07/09/2020 a 09/09/2020 i Elaboracéo do briefing e entrega;
09/09/2020 a 23/09/2020 i Elaboracdo da metodologia e entrega; 23/09/2020 a
30/09/2020 1 Brainstorm para logotipo;
30/09/2020 a 07/10/2020 i Criacdo do logotipo e vetorizacdo; 07/10/2020 a
28/10/2020 1 Manual de Identidade visual completo;
*14/10/2020 a 28/10/2020 i Desenvolvimento de sugestdes para 0 espaco interno;
*14/10/2020 a 28/10/2020 i Ensaio e tratamento de fotos do publico-alvo; 28/10/2020
a4 11/11/2020 i Montagem da apresentacao e ajuste de detalhes finais; 16/11/2020 a
20/11/20201 Seana de apresentacdo i Pré-Banca;
02/12/2020 a 08/12/2020 i Semana de apresentacdo i Banca final.



3 BRIEFING

Para um melhor esclarecimento do projeto, foram respondidas 25
perguntas que abordam detalhes do servico, objetivos e visdo, especificacdes da
marca, informacdes adicionais e prazos estabelecidos. As respostas podem ser lidas

a sequir.

3.1 Sobre O Projeto

01. Qual o projeto a ser desenvolvido?

A ideia a ser desenvolvida trata-se da criacdo da identidade visual de um
ambiente do segmento de entretenimento; mais especificamente uma casa noturna, a
qual deve-se representar de forma clara a temética cyberpunk i um género de ficcdo
cientifica que foge dos padrdes impostos 1 abordando a imagem futurista tanto no

ambiente fisico quanto nos elementos de comunicacao.

02. Como o descreveria?

O projeto representa um espaco de entretenimento com raizes no punk
rock dos anos 80-90 e na musica eletrdnica. Tera grande utilizagdo de luzes neon e
objetos futuristicos com caracteristicas biomecénicas e sera voltado, principalmente,
a um publico alternativo que se interessa pela tematica e deseja fugir das casas

noturnas padrdes.

03. E um projeto novo?

Ao analisar o mercado de entretenimento da cidade de S&o Paulo i SP, no
gue diz respeito ao segmento de bares tematicos, ndo é um projeto inédito. Entretanto,
a tematica trazida i cyberpunk i € algo novo, ndo existindo qualquer estabelecimento

semelhante que seja uma concorréncia direta.

04. Defina gquem o usara.




O projeto a ser desenvolvido possui como publico-alvo a populacdo jovem-
adulto de 18 a 30 anos, de diferentes identificacdes (no que diz respeito a identidade
de género) e pertencentes as classes A e B. Ademais, esse publico, que em sua maior
parte reside na cidade de Sdo Paulo, interessa-se pela tematica futuristica, possui

forte relacdo com as tecnologias atuais e é amante da cultura alternativa.

05. Cite trés adjetivos para ele.

Alternativo, futurista e inovador.

06. Cite um ou dois adjetivos que NAO condizem com o projeto.

Monotono e padrao.

07. Quais seus principais concorrentes?

Por se tratar de um ambiente tematico, teria como principais concorrentes

estabel ecimentos |j8 consolidados na cidade,
Bar 6, 6Madame Underground Cl ubéad, entre out
semelhante.

08. Qual seu diferencial?

O diferencial da casa noturna sera justamente sua tematica, que provera
aos clientes uma experiéncia Unica que nao sera possivel encontrar em outros

estabelecimentos da cidade.

09. Que tipo de pesquisas serao realizadas para ele?

Para tal projeto serao realizadas pesquisas de referéncias visuais, para um
aprofundamento na tematica; pesquisas de mercado, para conhecimento mais
detalhado da concorréncia e pesquisa de publico, para estudo das caracteristicas dos

futuros frequentadores.
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10. Onde sera o espaco fisico do projeto?

N&o ha, ainda, um local definido para o espaco fisico do projeto. Porém,
estuda- se a possibilidade de bairros que movimentam a vida noturna da capital, como

a Vila Madalena, Pinheiros, Vila Nova Conceicao, ou ainda, Jardins.

11. Como sera o ambiente?

Como citado anteriormente, o ambiente tematico tera como conceito o
cyberpunk. Sendo assim, sera constituido por luzes neon e objetos futuristicos. Sem
perder o conforto, a casa noturna tera um bar com drinks exclusivos; um espaco de
convivéncia dindmico, que oferecera experiéncias imersivas por meio de
equi pamentos tecnol -gicos; uma 8rea para sl

para alimentacéo.

12. Como serao os precos desse projeto?

A precificacdo do local seréa feita de acordo com a pesquisa de mercado,
gue analisara a concorréncia. Contudo, de maneira geral, 0s pre¢cos da casa noturna

atenderdo de forma coerente e justa o publico da classe média alta.

13. Qual mensagem sua marca deve transmitir aos seus consumidores?

A marca devera transmitir aos consumidores a visdo de um novo mundo,
uma experiéncia Unica numa realidade futuristica, a qual cada consumidor diferente

vivera de forma individual e inesquecivel.

3.2 Objetivo/ Visao

14. Qual o objetivo do desenvolvimento desta marca?

Trazer uma imagem futuristica para o estabelecimento, lancando-o ao

mercado e atendendo as expectativas do publico-alvo.
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15. Qual a expectativa para o projeto?

Espera-se que o projeto seja bem recebido e torne-se uma referéncia em

inovagao no segmento de entretenimento na cidade de S&o Paulo.

16. Atualmente qual a maior dificuldade que o projeto possui?

O maior obstaculo a ser enfrentando serd conquistar o publico ao

apresentar uma tematica muito distinta dos demais estabelecimentos.

3.3 Sobre a marca

17. Possui algum slogan?

O slogan da casa notmrda I® mMiEtxee.ri °nci

18. Possui preferéncia de cores a serem usadas na marca?

As cores selecionadas para representar a marca foram o roxo (#7700a6),
rosa (#fe0OOfe), amarelo (#defed47), azul esverdeado (#00b3fe) e azul escuro

(#0016ee).

19. Quais as inspiracdes do projeto?

O projeto possui como inspiracao a estética presente nas producdes visuais

0Ghost in the Shell 6, 0Bl ade Runner 6, 0Bl a
OAni matri xo6, 6Love, Death and Robot sd, 60
OCyrbpepunk 207706 e alguns estabeleci mentos te
Paul o, como o O6Sputnik Bar b6, O6Madame Underg

20. Cite dois ou trés logos gue vocé tem como referéncia.

O logo criado possui como referénciaologod o 6 Akiradé e do jog

207760.
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21. Onde a marca ira ser usada?

A marca estara presente no ambiente fisico, em aderecos da casa i como
em copos i e nas ferramentas de divulgacéo, tanto on-line, quanto off-line i como as

redes sociais oficiais da casa.

3.4 Informacgdes adicionais

22. Qual servico adicional gostaria que seja criado?

£ requerido, ainda, o desenvolvimento

23. Possui alguma informacao ou observacao adicional que seja importante no

projeto?

Nao ha acréscimos a serem feitos.

3.5 Prazo

24. Qual o prazo disponivel para a criacdo do projeto?

O projeto deve estar finalizado no més de novembro de 2020.

25. Alguma data especifica?

N&o h&a nada definido até o momento. Contudo a entrega deve ser efetuada
até a semana do dia 16 de novembro de 2020.
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4 O PROJETO

O projeto de identidade visual da casa noturna com a tematica CyberPunk
foi solicitada a agéncia Future pela empresa de entretenimento estrangeira Big Paties
Entertainment. Tal casa sera voltada ao publico de classe média alta e classe alta e
contera espacgos que propiciem uma interacéo social-tecnolégica com muito conforto
e singularidade. Por conta desses fatores apresentados anteriormente, o processo de
criacao da idadentidade visual precisaria ser o0 mais auténtico possivel. De maneira
geral, VISION valoriza a experiéncia e a visédo individual que cada frequentante tera
no ambiente da casa.

A logo da agéncia Future, citada anteriormente pode ser vista abaixo.

Figura 1 - Logotipo da agéncia de design Future

Fonte: (Autores, 2020)

4.1 DNA da Marca

9 Missao, Visao e valores

A fim de determinar o propésito da marca, foram definidos Misséo, Visao e
Valores para a casa noturna. Dessa forma, fica estabelecido como Missao, ou ainda
a raz«o de existir, ASer um espaiomoneoes f ome
Yani c0O0s 0; a Vis«o, ou sej a, a proje-«o de f
cada vez mais presente o cens8ri o-seo$Maleresnat i v

APrezamos por uma experi°ncia inesquec?2vel
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1 Personalidade da Marca i Arquétipos

Visando encontrar a esséncia da marca, foram definidos dois arquétipos
gue melhor expressam sua personalidade, sao eles O Fora da Lei e O Mago. Segundo
Ana Julia Ramos, redatora freelancer da Rock Content,o arqu®t i po 6O For a d
conhecido pela rebeldia, inquietude e pelo desejo de quebrar barreiras do cotidiano,
essa personalidade tende a Arevolucionar o
Magoo, 0 qgual Ramo s descreve cComo uan ar o
transformacéo da realidade e do senso comum. Pode contar com um ar de misteério,
i mprovi sa- «o, ironi a, ilus«o e [...] muita
ambos resulta em uma personalidade forte, que busca liberdade acima de tudo e

enxerga o mundo de uma forma singular, desprendida de burocracias.

4.2 Definicdo de Personas

Para que houvesse uma melhor compreensdo do publico que frequentara
a casa noturna, foram definidas quatro personas. Questdes como: nome; idade;
ocupacao; dores; necessidades; 0 que pensa e sente; o que vé; o que fala e faz; e o
gue ouve, podem ser observadas e analisadas nas descricdbes de cada persona
abaixo.

Bianca, 19 anos, estudante de enfermagem

Carrega consigo a incerteza da escolha da carreira profissional; por mais
gue seja apaixonada pela area da saude, tem medo de ndo conseguir conciliar as
responsabilidades da profissdo, além de ndo saber trabalhar sob pressdo. Deseja
enfrentar a inseguranca e, assim, concluir o ensino superior com éxito. Sonha também
em trabalhar em um hospital infantil, pois adora criangas. Para Bianca, sucesso é fazer
0 que gosta todos os dias. Sente-se insegura e incomodada quando pensa no futuro,
por isso gosta de tracar planos mais realistas para sua carreira; entretanto, justamente
por conta do primeiro fato, € uma pessoa muito pessimista consigo mesma. Bianca
tem uma irma gémea, Barbara, ambas moram com os tios desde a infancia apos os
pais terem falecido em um acidente. Melhores amigas desde entéo, sdo inseparaveis,
porém possuem preferéncias totalmente distintas uma da outra. O principal assunto

de Bianca atualmente é a graduacado; quando ndo esta focada nos estudos, faz
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resenha, em seu blog pessoal, sobre os livros que leu. Escrever e ler sdo suas
atividades favoritas. Como citado anteriormente, Bianca adora ler, sendo
Neuromancer, de William Gibson, seu romance favorito. Foi na adolescéncia, apos
concluir a leitura do mesmo, que se interessou pela cultura alternativa, mais
especificamente o Cyberpunk.

A foto de Bianca pode ser vista abaixo.

Figura 2 - Persona Bianca

Fonte: (Autores, 2020)

Barbara, 19 anos, vendedora

Barbara enfrenta todos os dias pressao de seus tios por nao ter optado por
fazer uma graduacdo. Ao contrario de sua irma, ndo gosta de estudar. Atualmente
esta satisfeita trabalhando como vendedora em uma loja de maquiagem, mas tem
medo do futuro, pois sabe que estd em uma situacéo de vulnerabilidade financeira.
Sonha em ser dona de se proprio negocio, independente do que seja. Como nao sabe
por onde comecar, pensa em fazer um curso técnico na area de administracdo para
poder dar os primeiros passos. Nao gosta de pensar no futuro, nem de fazer planos.
Por mais que passe aimagem de uma pessoa confiante, sente-se insegura sobre seus
préprios sonhos, os quais compartilha apenas com a irma. Gosta de sair todo fim de

semana para casas noturnas e, por mais gque possua varios amigos, tem como
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confidente apenas sua irma gémea. Barbara se diverte com revistas e programas de
entretenimento, geralmente esses sdo seus principais assuntos. Todavia, € uma
pessoa muito comunicativa e envolve as pessoas ao conseguir conversar sobre
qualquer coisa. Apresentada por sua irmd@ a cultura Cyberpunk, interessou-se,
aprofundou os conhecimentos e, atualmente, domina o assunto quando ele se trata
de musica. Acompanha as principais bandas do cenario alternativo e esta sempre em
busca de sons novos.

A foto de Barbara pode ser vista abaixo.

Figura 3 - Persona Béarbara

- Fonte: (Autores, 2020)

Renato, 26 anos, empresario

Dono de uma rede de salbes de barbearia, Renato concentra toda sua
energia para o bom funcionamento de seus estabelecimentos, por tal fato sente-se
muito desgastado e, por vezes, pensa em desistir. Seu maior medo € falir e ter
problemas financeiros. Para o empresario, sucesso é ter sua rede de saldes em varios
paises ao redor do mundo. Para isso, mantém-se sempre atualizado, com os melhores
profissionais e com técnicas inovadoras no que diz respeito a estética masculina.

Renato é uma pessoa metddica e possui seus planos bem definidos, ndo gosta de
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instabilidade. Sonha em ter seu estabelecimento como referéncia e acha essencial
manter o padrdo para evitar maiores preocupacdes. Possui poucos amigos e sai de
casa para se distrair momentaneamente da rotina. Gosta de frequentar ambientes
diferenciados que tragam novidades, além de espacos que ndo oferecam apenas
bebidas, tendo a possibilidade de experimentar comidas diferentes. Gosta de
conhecer pessoas hovas, por mais que se considere timido, € um bom ouvinte. Seu
principal hobbie esta relacionado a gastronomia, mesmo sabendo cozinhar, frequenta
muitos restaurantes e bares, considera seu paladar refinado. Além da gastronomia,
Renato se interessa por musica, mas principalmente por filmes e animes. Amante da
cultura alternativa, tem o Cyberpunk como subgénero favorito, isso ocorreu na
adolesc°ncia ap:-s assistir ~ anima-«o0 japon

A foto de Renato pode ser vista abaixo.

Figura 4 - Persona Renato

Fonte: (tores, 2020)

Lara, 23 anos, estudante de moda

O tnico medo de Lara € enfrentar seus pais, ja que 0s mesmos nunca foram
a favor da escolha de sua graduacdo. Ela possui varios planos para sua carreira,

deseja revolucionar o mercado de vestidos de noivas, trazendo um design jamais
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antes visto. Ela seria uma pessoa completa se tivesse o apoio dos pais. Lara é
extremamente aberta, enxerga o0 mundo de uma forma positiva e carismatica.
Sonhadora, esta sempre fazendo planos. Sua Unica preocupac¢do, no momento, €
decidir se terminara os estudos no Brasil ou na Franga. Pelo fato de seus pais sempre
trabalharem muito, foi criada pela avé e, por conta disso, foi uma adolescente muito
rebelde. Ela mantém o mesmo grupo de amigos desde o ensino médio e seu cotidiano
€ conciliado entre estudos e diversdo. Foi durante a adolescéncia rebelde que
conheceu o atual grupo de amigos que a apresentaram ao movimento alternativo,
como sempre gostou de moda, customizava suas proprias roupas para que se
pudesse se fidiferenciaro. Mai s tarde, -atra?
se pelo subgénero Cyberpunk. Assim, moda e tecnologia sdo seus assuntos favorito
e a customizacdo é um hobbie que mantém até hoje. Sua maior inspiracdo sdo 0s
modelitos criados por Vivienne Westwood, sua estilista favorita.

A foto de Lara pode ser vista abaixo.

Figura s - Persona Lara

Fonte: (Autores, 2020)

De maneira geral, pode-se concluir que todas as personas definidas
pertencem a uma classe privilegiada, sendo seus maiores medos relacionados ao

fracasso profissional ou financeiro. Outra questdo que também pode ser observada,
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trata-se da busca pela aceitacdo por parte de algum familiar. Ademais, ha o fator
comum marcante de pertencimento que as quatro personas tiveram na adolescéncia,
foi nessa fase da vida que todos entraram em contato com a cultura alternativa, mais
especificamente o Cyberpunk, e definiram parte da sua personalidade, mantendo
caracteristicas advindas desse subgénero em seus cotidianos. Assim, € possivel
afirmar que todos buscam pela prépria liberdade, mesmo com as insegurancas

rotineiras.

4.3 Entrevista

A fim de obter respostas concretas para algumas questdes, foi realizado
um bate- papo com a Marli, de 19 anos, estudante de enfermagem e com a Marta,
também com 19 anos, estudante pré-vestibular. Ambas se consideram integrantes
ativas da cultura alternativa e relatam consumir diariamente as producdes advindas
dela. A transcrigcéo da conversa pode ser lida abaixo.

Para esse texto, a fala de Marli sera representada como M1, a de Marta
como M2 e a da entrevistadora, Larissa como L.

L: Vocés acham aideia da casa noturna temética viavel?

M1: Sim, com certeza. Eu iria.

M2: Sim.

L: Aqui em Ribeirdo, vocés acham que tem publico para a casa noturna?

M1: Eu acho que tem e tem gente que ndo sabe 0 que, mas € curioso e acaba indo.
L: O nosso publico-alvo vai dos 18 até os 30 anos. Vocés acham que é um
publico viadvel ou é muito abrangente?

M1: Eu acho viavel, porque tem muita coisa do Cyberpunk que € mais antiga.

M2: E, verdade.

L: Em S&o Paulo, vocés acham que |4 daria certo?

M2: (risos) Cem porcento!

L: Vocés conhecem alguma localizagdo em S&o Paulo que seria melhor para
a casa noturna?

M1: Localizag&o néo, porque eu ndo vou. Mas la tem a Liberdade que é total
Cyberpunk. M2: a Liberdade é o encontro de tribos Ia.

M1: Mas ndo tem casa noturna la, seria mais para fotos...

M2: Mas a cena alternativa € bem mais forte que aqui. LA6 p e g mais. a 6
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L: Vocés acham que fazem parte da cultura alternativa?
M1: Nao do Cyberpunk.
L: Como vocés entendem o Cyberpunk?

M2: Eu entendo o Cyberpunk como algo pds apocaliptico... das maquinase 6t al 6 .

L: E por que vocés acham que as pessoas se conectam com o Cyberpunk?

M1: Porque querendo ou ndo, eu acho que € uma coisa muito provavel de acontecer
na nossa realidade e € algo que a gente vive.

L: Entdo é tipo o futuro?

M1: E tipo o futuro, ndo muito distante, bem préximo na verdade.

M2 . At ® porque o fiDe Volta para o Fut
tecnologia que esta envolvida, s6 que hoje se a gente prestar atencdo no tanto que a
tecnologia est4 no nosso presente, a gente esté literalmente vivendo o futuro. Entéo,
nao é tao impossivel.

L: Tem algo mais que queiram completar?

M2: Ah, euachoque éumad p a r queleavidlve muita gente, ndo s6 quem 6 tng deio
alternativo, ndo é so visual.

M1: Igual eu... eu ndo sou Cyberpunk, mas eu ja usava referéncias. Pelo menos no
visual, a gente usa bastante.

L: E qual estilo alternativo vocés fazem parte?

M1: Eu fago parte do emo.

M2: (risos) De referéncia principal € o emo e o gético. Eu prefiro mais o gotico, s6 que
nao é sé roupa.

M1: E que na verdade tanto o gético como o emo ndo 6 ®&@®roupa, é muasica também.
L: O emo e o go6tico sao alternativos?

M1: E, s&o alternativos.

L: Entdo dentro da comunidade alternativa tem varias vertentes?

M2: Sim, varias vertentes.

M1: Dentro do goético tem o cybergético. Eu sei que o cybergaotico néo é gotico, mas esta
proximo (risos). E o Cyberpunk, eu acho que ele esta mais préximo do gotico do que
do emo.

L: Voltando a casa noturna, entédo vocés a frequentariam?

M1: Ah, com certezal

L: E quais musicas vocés acham que tocariam?

M1: Eu ndo escuto musica Cyberpunk, ndo sei o que é mesmo. O cybergoth eu escuto
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mai s, porgue tem a Oparadadé industrial e ta
gue eu ndo sei se tocaria.

M2: Ah, mas o cybergoth envolve o new wave, que é o gotico raiz (risos).

M1: E, tem o gético raiz, que € assim... bandas bem tipo o Slipknot, eles tém pegada

industrial. Mas eu escuto umas que tem aqueles barulhinhos de laser.

L: D4 um exemplo além do Slipknot.

Marli: Famosa?

L: Tanto faz (risos).

M1l: TemoRammstei n, que ® industrial, ® bem O6pesac
chama 6éDeath Spellsbd, mas ela n«o ® famosa.
eles tém aquele barulhinho de lazer, e se eu ndo me engano rock eletrdnico é o nome

do género deles.

M2: Ah, até o pop. Eu sou muito mais pro pop. O pop alternativo.

M1: Mas de verdade, pra musica eu sou leiga. Eu me acho, porque eu ndo sei nome

certinho, eu so escuto.

M2: Tem até uma cantora, que até hoje eu ndo saquei se ela € um robd ou se ela

fingeserumrob! , mas el a 6tad bem assim nessa 0pec/
M1: Tem tamb®&m o 8l bum novo que |l an-ou, O0CFkh
o estilo.

M2: Ah, outra coisa que eu achei muito louco sobre isso. Nos clipes dela, ela usa

muito uma marca que € muito acessivel para o visual alternativo. E uma marca e

sapato, chama O6Demoni ad.
M1 : Toda g-tica tem uma O6éDemoni ab. E el a t
i mposs?vel (risos). Mas eu achei i1isso0o muito

usando um sapato que provavelmente eu vou t e IEmtdo € muito acessivel, fez a

gente pensar que Apode serod6, a gente pode t
M2: Ou um Harness.

M1: Exatamente. Eugosteimui t o, eu 0t ! 06 (o sdermamlttmativaui t o,
Otad ficando mai s \iurstaatores@siranbos @gpsd).r ecendo at
M2: E que antes nao tinha isso.

L: E o que vocés falaram. Como é o futuro as pessoas automaticamente v&o

indo para aquilo.

M1: E isso mesmo.

L: Prafinalizar, o slogan que pensamos éii Ex p e r iafém doil 4 mi Gom ele
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a gente quis expressar que cada vez que vocé vai la, a experiéncia é diferente,
entdo vocé precisa aproveitar aquele dia ao maximo. Vocés acham que isso
tem sentido?

Marta: Sim, eu até acho que lembra um pouco aquele negécio do apocalipse. Vocé
nunca sabe qual sera o ultimo dia, entdo tem que curtir, porque amanha pode néo

ter.

4.4 Referéncias Visuais

Primeiramente, antes de escolher as referéncias visuais para o projeto, foi
preciso entender o significado e a origem da palavra Cyberpunk, dessa forma,
segundo Gabriel Dantas do site BrasiEs c o | a: ACyberpunk,partpal av
da cibernética, traz uma visdo de universo underground da sociedade, ou seja, visdo
de contracultura, pois foge dos padrdées impostos na intencéo de obter novos espagos
para expressdo. E um género da ficcdo cientifica notado a partir de seu foco, baixo
custodevidaealtat ecnol ogi ao.

A partir da definicdo anteriormente apresentada, iniciaram-se buscas por

referéncias visuais que pudessem trazer inspiracdes para o desenvolvimento da casa

noturna. Assim, ajudaram a nortear o proj et
Runner 0, OMatri xo, 060Ghost in the Shell 6, 0 .
musicais, como O0The Robotsd da bandald&yr af t w
0Get Your dBeo dGo nBoeiacthér i st ; 6Ti mewave Zer od de
Against the Machine; e, por Y timo, O6Baby?®o:

utilizadas como inspiracées.
Um mosaico com as referéncia tanto musicais como visuais podem ser

vistas a seqguir.
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Figura 6 - Referéncias musicais

o>

Fonte: (Diversos, 2020)

Figura 7 - Referéncias producdes visuais

Fonte: (Diversos, 2020)
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Finalmente, buscou-se encontrar possiveis concorrentes na cidade sede.
Ambientes como o Sputnik Bar, a Taverna Medieval e 0 Madame Underground Club,
que se enquadram no comércio de casas noturnas tematicas, serviram igualmente
como referéncia no que diz respeito ao processo de Benchmarking.

Mosaicos formados por imagens que caracterizam os ambientes utilizados
como referéncia podem ser analisados logo abaixo, respectivamente Sputnik Bar,
Taverna Medieval e Madame Underground Club.

Figura 8 - Reréncialocal - Sputnik Bar

i 1@"

Fonte: (Diversos, 2020)



Figura 9 - Referéncia local - Taverna Medieval

ﬂ?e 13?5?1
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Fonte: (Dlversos 2020)

Figura 10 - Referéncialocal - Madame Underground Club
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2

“Fonte: (Diversos, 2020)
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4.5 ldealizacéo das Zonas

Com o intuito de conectar-se mais ao projeto, rascunhou-se idealiza¢oes
de layouts do ambiente. A partir das informacdes ja coletadas nas etapas Briefing,
Definicdo de Personas e Referéncias Visuais, foram arquitetados e divididos em

Zonas: Zona de Alimentacdo (com lanches exclusivos), Zona Bar (com drinks

exclusivos), Zona | mersiva (experi®°ncia 1|1 mernai

Camarote. Todas as Zonas foram idealizadas tendo como intuito fazer com que os
frequentadores saiam de suas rotinas e, segundo as definicbes das personas, como
sd0 pessoas que criaram uma relacdo com a tematica ainda muito jovens, 0s
ambientes transmitirdo a sensacao de bem-estar e, por vezes, nostalgia.

As idealizacbes esbocadas de forma tradicional ou digital podem ser

analisadas a seguir.

Figura 11 - Zona Alimentacgéo

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 12 - Idealizacado 1 - Zona Bar

Fonte: (Autores, 2020)

Figura 13 - Idealizagéo 2 - Zona Bar

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 14 - Zona Imersiva

Fonte: (Autores, 2020)

Figura 15 - Idealizagdo 1 - Zona Shows

Fonte: (Autores, 2020)



Figura 16 - Idealizagdo 2 - Zona Shows

Fonte: (Autores, 2020)

Figura 17 - Zona Camarote

Fonte: (Autores, 2020)
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4.6 ldentidade Visual

Apos todos os estudos anteriormente realizados, foi possivel definir a
representacdo visual da casa noturna, que estara situada na cidade de Séao Paulo,
possivelmente nos bairros Vila Madalena, Pinheiros, Vila Nova Conceicao ou Jardins;
todos caracterizados pela movimentada vida noturna. Os elementos definidos para a
identidade visual sdo: Logotipo, Tipografia, Variacdes Cromaticas, Paleta de Cores e,
por ultimo, Aplicacdes.

O lLogotipoéconstitu2do pela palavra O6Vision
006 substituz2zda pela forma do ol ho bi®nico
OVisiond foli escrita a partir da fonte 0P
apenas a silhueta de cada letra, foi utilizado com o intuito de representar a experiéncia
momentanea que sera vivida naquele ambiente, algo ténue e passageiro e €
exatamente por isso que deveservi vi do ao m8xi mo, ao | i mit:
vem da ideia de visdo, a qual cada pessoa terd uma forma de enxergar e viver o
momento na casa noturna; a razao do seu emprego na lingua inglesa da-se por conta
da sonoridade, que pode ser interpretada como um zumbido rapido, o que, ademais,
vai de encontro a intengdo descrita anteriormente: algo passageiro. Por ultimo, o olho
bidnico, que representa a intersec¢cdo do homem com a tecnologia, ponto principal da
estética Cyberpunk.

A segquir, é possivel visualizar um mosaico com as referéncias utilizadas
para a criacdo do logotipo, bem como as caracteristicas abordadas anteriormente,

como a tipografia, o elemento e, por ultimo, o resultado final e as variagdes do mesmo.



Figura 18 - Referéncias logotipo

CREATE LNIOLE LETTERING USING FONT FRMILY
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Fonte: (Diversos, 2020)

Figura 19 - Elemento Olho Bidnico

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 20 - Tipografia utilizada

RORINICOIOUNIEINE

ABEDERCHIYKISMIN
CRQIRSTUWV W XY 22

ORBLEL7ER
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Fonte: (Autores, 2020)

Figura 21 - Logotipo da cada noturna

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 22 - VariagBes do logotipo

Fonte: (Autores, 2020)

4.6.1 Paletade Cores

As cores selecionadas vao de acordo com a temética, além de terem sido
projetadas para o ORelat-rio de Tend®°ncias
descrito no blog por Maria Sibirtseva: i Glogandorelatérioéf P e ma$ ¢ e ndéestaca,
o clima futurista das tendéncias que moldaréo a industria criativa em 2020. Entre as
tendéncias mais impressionantes e elaboradas esta a Distopia de Néon. Ele esta
fortemente ligado ao lancamento do jogo Cyberpunk 2077 em 17 de setembro e se
espalhara muito além do mundo digital, influenciando artistas e designers em todo o
mundoo. Sendo assi m, foram selecionadas a¢
#00b3fe; #0016ee.

Abaixo é possivel analisar a paleta escolhida.
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Figura 23 - Paleta de cores da casa noturna

#7700a6

#feQOfe

#defe4?7

#00b3fe

#0016ee

Fonte: (Depositphotos, 2020)

4.6.2 Aplicagdes

Logo abaixo, € possivel observar as pecas criadas como apicacdo para a
casa noturna Vision.

Figura 24 - Estampa com o logotipo da casa noturna
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Fonte: (Autores, 2020)



Figura 25 - Péster da casa noturna com slogan

VISIEN]

EXPERIENCIA /\L/50 LIMITE

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 26 - Cardéapio de drinks exclusivos da Zona Bar

DRINK IN THE SHELL u;;/‘zo 7O

ggm grégng%o ar?eligar, liméo, agua
BLADE RUNNER COCKTAIL [;‘@13 @

Vodka, ginger beer e limao.

AKIRA'S SPECIAL @‘3100@@
Run, suco de limao e aglcar.

ALTERED CARBON @@30 00
Whisky, vermute doce e bitters.

MATRIX BLUE PILL Eﬁzoq ©©)
Vodka, licor de Curagau Blue e suco de liméo.

MATRIX RED PILL ﬁﬁzsb@@
Vodka, suco de cranberry, licor de laranja

e suco de limao.

GOOD FOR HEALTH @gaoa@@)

Gin, suco de liméao siciliano, xarope simples e
licor de creme de amora

BAD FOR EDUCATION 5‘24%359 )
rbon, campari, vermutte e casca

de laranja.

SHOTS!

TEQUILA........ R$20,00 MARTINL....ccooanne RS20,00

LICOR k3......... RS20,00 SAQUE....csiiine R$20,00

RUN.......cccone. R$20,00 JAGERMEISTER..RS20,00

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 27 - Cardapio de lanches exclusivos da Zona Alimentacao

TRINITY RS oe)
Pao, hamburguer e queijo zo
EVA O1 @523453)
Pao, hamburguer, queijo, cebola roxa

alface e picles

DREDD REDB,00
Pao, 2 hamburguers, queijo, cebola roxa,

salada e molho especial

ROBOCOP @823 0
Péo, hamburguer 1803, queijo, salada,

maionese e cebola roxa

COWBOY BEPOP @@259@@
Péo, 2 hamburguer, queijo cheddar e

cebola caramelizada

MONA LISA OVERDRIVE %20 ;@0
Péo, prisep de frango, queijo, salada

€ maionese

NEO RSP B,O0
Pao franceés, linguicg temperada, cebola,

azeitona preta, Salada e queijo

ERGO PROXY @630 ;00

Pao, f smash ti_urggr, chfd ar, ]
cebola caramelizada, salada, picles, maionese, ketchup

PORCCOES!

BATATA FRITA......ccbtuniciarmsnnisusssans ki e A e R$20,00
MANDIOCA FRITA cco.rmrenmsiissssssssmanssninmmnssssss R 2 159,00
ISCAS DE FRANGO iisin e innsssasssssnsansssnsnnnasasas R$30,00
o) 1 {o] L 5| |« e — - e o

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 28 - Copo da casa noturna

Fonte: (Autores, 2020)

Figura 29 - Cartdo da casa noturna

Fonte: (Autores, 2020)



Figura 30 - Exemplo de post para Instagram

Fonte: (Autores, 2020)
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Figura 31 - Exemplo de post para Facebook

VISION
30 mins O

Lorem ipsum dolor sit amet timeti ergo sum Lorem ipsum dolor sit amet
timeti dolor sit amet timeli imeti ergo sum imeti ergo sumi ergo sum

0S 20 PRIMEIROS —
CLIENTES GANHARAO

UM COPO EXCLUSIVO-
DA VISION!

EXPERIENCIA ALEM DO LIMITE

00'.' 1K 152 comments 200 shares

Fonte: (Autores, 2020)
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5 CONCLUSAO

Conforme fora visto ao longo do trabalho, o projeto de identidade visual da
casanotur na tem8tica OVisiond6 foli bem sucessi
esséncia que se desejava passar com a tematica CyberPunk, de modo a fazer com
que o publico-alvo se identificasse. De maneira geral, mesmo no atual periodo que
vivemos, o projeto se torna inviavel, principalmente por conta dos fatores atuais, que
incluem o desejo da volta das relacfes sociais de forma presencial e a tematica
empregada na casa, seu diferencial.
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APENDICE A - FOTOS DO PUBLICO-ALVO 6 B | A NEXARHC R B AFRODUZIDAS
PELOS AUTORES
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