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RESUMO 

 

 

O mundo está em constante mudança, hoje optamos pelo que é rápido, fácil e prático. 

Isso se reflete em vários âmbitos da vida, inclusive na forma de consumir filmes. Em 

poucos anos, vimos as locadoras de VHS e DVDs desaparecerem e cada vez mais 

as pessoas passaram a consumir entretenimento de forma online, com os aplicativos 

de streaming. Com isso, o visual (capa/cartaz/pôster) passou a ter mais influência na 

escolha do que vale a pena assistir, de forma a contribuir para o sucesso ou fracasso 

da produção. Dito isso, o atual projeto visa estudar a evolução dos cartazes de filmes 

e compreender as identidades visuais que se criaram em cada um dos cinco principais 

gêneros, levando em consideração alguns elementos das composições visual e 

fotográfica, além das expressões faciais e corporais presentes. Como método 

utilizado, tem-se o Design Thinking, por possuir natureza versátil e interativa. Em 

suma, foi possível obter padrões de tempo e estilo. As mudanças foram sutis, no 

entanto, agregaram seu valor, como a melhora na qualidade e definição da imagem, 

proporcionando limites/linhas mais definidos e, portanto, mais instigantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Palavras-chave: Capas de filmes. Evolução. Gêneros do cinema. 
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ABSTRACT 

 

 

The world is constantly changing, today we choose what is fast, easy and practical. 

This is reflected in various areas of life, including the way of consuming movies. In a 

few years, we saw VHS and DVD rental stores disappear and more and more people 

started to consume entertainment online, with streaming apps. With that, the visual 

(cover/poster) started to have more influence on the choice of what is worth watching, 

in order to contribute to the success or failure of the production. That said, the current 

project aims to study the evolution of movie posters and understand the visual identities 

that were created in each of the five main genres, taking into account some elements 

of visual and photographic compositions in addition to the facial and body expressions 

present. As a method used, there is Design Thinking, as it has a versatile and 

interactive nature. In short, it was possible to obtain patterns of time and style. The 

changes were subtle, however, they added value, such as the improvement in image 

quality and definition, providing more defined limits/lines and, therefore, more 

instigating. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 

1.1 Introdução 

 

 

O mundo de hoje está em constante mudança e evolução. A sociedade 

atual aderiu a um estilo de vida na qual demanda ações que antigamente eram 

inevitáveis. Hoje em dia temos menos tempo, ou pelo menos queremos as coisas em 

menos tempo, optamos pela comodidade, conforto e acima de tudo a praticidade. 

Segundo Beck (2016, p.15), vivemos num mundo que não está apenas 

mudando, mas está se metamorfoseando. Mudança implica que algumas coisas 

mudam, porém outras permanecem iguais [...]. A metamorfose implica uma 

transformação muito mais radical, em que as velhas certezas da sociedade moderna 

estão desaparecendo e algo inteiramente novo emerge. 

Uma das evoluções tecnológicas mais marcantes dos últimos dez anos 

vem acontecendo no mundo do streaming. Em poucos anos, vimos as locadoras de 

VHS e DVDs se dissolvendo e cada vez mais pessoas consumindo entretenimento de 

maneira mais acessível. 

Os aplicativos de streaming são plataformas criadas para disponibilizar 

conteúdos “on demand” na íntegra, de forma online. Através deles, é possível ver 

filmes ou séries por meio de um modelo de assinatura. 

Como exemplo temos a Amazon Prime Video, Looke, Telecine Play, HBO 

GO, FOX+ e Netflix. Considerando a Netflix pioneira no ramo, sendo a primeira 

empresa a oferecer streaming de vídeos no ano de 2007, ela pode ser considerada o 

marco inicial do mundo do streaming de filmes e séries que conhecemos hoje.  

Bom comunicador é aquele que tem algo a dizer [...]. A grande arte da 

comunicação é dizer o que precisa ser dito, com códigos suficientes que permitam 

uma boa e clara recepção da mensagem (MADUREIRA). O cinema é uma forma de 

comunicação, não somente oral, mas principalmente visual e o designer é, acima de 

tudo, um comunicador. Esse profissional pode contribuir nesse meio cinematográfico 

com: a criação de cenários, figurinos e personagens, trabalhar efeitos especiais, 

fotografia e elaboração de cartazes. 
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Todo longa-metragem possui um cartaz, pôster ou capa. Alguns podem ser 

esteticamente agradáveis, outros não, mas o fato é que desempenham um papel 

importante, o papel de divulgar e vender o filme. 

Para que essa estratégia de marketing seja bem sucedida, é preciso dar a 

devida importância para essa linguagem não verbal e zelar pelos elementos da 

composição. Isso porque, com todos esses elementos em harmonia e coerência, a 

aceitação do público ocorre de forma natural. 

Deste modo, o presente trabalho visa estudar a evolução dos cartazes de 

filmes, compreender as identidades visuais que se criaram em cada um dos cinco 

principais gêneros e aplicar os resultados em cartazes fictícios, tendo como 

metodologia o design thinking, abordado no livro “Design Thinking Inovação em 

Negócios” de VIANNA et.al 2012, trazendo uma abordagem interativa com o público 

e oferecendo versatilidade entre suas fases.  

 

 

1.2 Justificativa 

 

 

O interesse por esse tema surgiu mediante a evolução apresentada pelo 

meio cinematográfico e pela nova forma de consumo da sociedade em relação a 

filmes, onde os cartazes são peça chave na decisão. 

O cartaz é um elemento de grande importância na produção de um filme 

por ser uma das principais formas de divulgação. No meio cinematográfico, o 

profissional responsável pela criação do cartaz é o designer, que deve prezar pela 

transmissão de sentimentos, valores e confiança. 

Nós humanos, somos capazes de processar uma informação visual quase 

que instantaneamente. Cerca de 90% de todas as informações que nós percebemos 

e que é transmitido para nosso cérebro é visual, segundo estudos feitos pelas 

empresas 3M Corporation e Zabisco. Além disso, neurocientistas do MIT 

(Massachusetts Institute of Technology) descobriram que o cérebro humano pode 

identificar imagens em menos de 13 milissegundos. Dessa forma, as imagens podem 

e devem ser usadas para capturar a atenção do público e vender o produto, seja ele 

qual for.  
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Segundo um estudo realizado em 2021 pela Associação Motion Picture, os 

streamings de vídeo ultrapassaram a marca de 1 bilhão de assinaturas, um acréscimo 

de 26% em relação ao ano de 2020. 

A pesquisa também demonstrou que o mercado de entretenimento móvel 

teve uma receita global de US$ 69 bilhões em 2020. Isso representa um crescimento 

de 23% em relação a 2019. Portanto, faz-se novamente presente a necessidade de 

um investimento em cartazes coerentes que instiguem e vendam seus produtos, os 

filmes. 

 

 

1.3 Objetivos 

 

 

1.3.1 Objetivo Geral 

 

 

Estudar a evolução dos cartazes de filmes, compreender as identidades 

visuais que se criaram em cada um dos cinco principais gêneros e aplicar os 

resultados em cartazes fictícios. Tendo como base cartazes de filmes hollywoodianos, 

produzidos antes dos aplicativos de streaming e os produzidos após o surgimento 

dessas plataformas. 

 

 

1.3.2 Objetivo Específico 

 

 

 Coletar e analisar material fotográfico (Cartazes, pôsteres e capas de 

filmes) antes e depois dos aplicativos de streaming; 

 Pesquisar e delimitar quais elementos da composição serão levados em 

consideração; 

 Estudar as expressões faciais e corporais presentes nos cartazes; 

 Apontar as similaridades presentes em cada um dos gêneros do cinema 

(Ação, comédia, drama, ficção científica e terror); 



16 
 

 Analisar a evolução geral e particular; 

 Elaborar cartazes de filmes fictícios. 

 

 

1.4 Problematização 

 

 

A pesquisa visa estudar e compreender a evolução dos cartazes de filmes 

em relação a alguns elementos da composição e as identidades visuais que se criaram 

em cada um dos gêneros. Isso porque, o meio cinematográfico mudou e a forma de 

consumo também. 

O acesso as plataformas de streaming de vídeo cresceram com o passar 

dos anos. Com isso, passou-se a ter uma preocupação maior com a criação de 

cartazes e capas atrativas que vendam os filmes. 

Analisando material fotográfico de acordo com elementos da composição é 

possível obter esses resultados e usá-los como guia nos processos de criação, 

mostrando-se interessante aos designers, ilustradores e correlatos. 

Utilizando ferramentas como entrevistas/questionários, caderno de 

sensibilização e protótipos é possível obter resultados satisfatórios e extrair um padrão 

relevante para futuras pesquisas e criações acerca do tema proposto. 
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2 MÉTODO 

 

 

2.1 Método 

 

 

O projeto objetiva estudar e compreender a evolução dos cartazes de 

filmes, antes e depois dos aplicativos de streaming e as identidades visuais que se 

criaram em cada um dos cinco principais gêneros, levando em consideração alguns 

elementos da composição e as expressões faciais e corporais presentes nos cartazes, 

pôsteres ou capas. 

Para desenvolvimento do mesmo, será utilizado o método Design Thinking, 

baseado no livro Desing Thinking: Inovação em negócios (Viana, et.al, 2012). Este 

método é composto por quatro etapas, que podem ser configuradas de acordo com a 

necessidade do projeto por terem natureza versátil.  

A primeira etapa corresponde a etapa de imersão, que é dividida em duas 

partes: imersão preliminar e imersão em profundidade. A imersão preliminar ainda é 

dividida em outras três partes: reenquadramento, pesquisa exploratória e pesquisa 

desk. Porém, de modo geral, essa fase visa o entendimento e compreensão de todos 

elementos do tema, tentando sempre compreender a percepção do público acerca do 

que foi proposto. 

A segunda etapa recebe o nome de análise e síntese. É nesse momento 

em que todo o material coletado será analisado e sintetizado, para que guie o 

processo de criação da solução. 

A terceira etapa é apelidada de ideação, onde se desenvolve ideias 

eficientes, levando em consideração o público que se destina. 

A quarta e última etapa é a etapa de prototipação. Essa etapa é dedicada 

a testes e busca por resultados efetivos. 
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3 IMERSÃO 

 

 

Essa etapa visa, em um primeiro momento, o entendimento inicial do 

processo e posteriormente, um entendimento mais aprofundado. Contará com 

estudos da história dos cartazes e pôsteres dos filmes, pesquisas de opinião, análise 

dos elementos das composições fotográficas e visuais, revisão de formatos, gêneros 

cinematográficos, coleta de material fotográfico, estudos da comunicação não verbal, 

similaridades e evolução geral e particular. 

 

 

3.1 Imersão Preliminar 

 

 

Essa fase visa um melhor entendimento e uma melhor visualização do tema 

proposto. É dividida em três partes: a primeira é o reenquadramento, que corresponde 

a história dos cartazes e pôsteres de filme; a segunda referente a pesquisa 

exploratória, envolve uma pesquisa de opinião e a última, pesquisa desk, contém, de 

um modo geral, insumos para a elaboração de um cartaz, pôster ou capa. 

 

 

3.1.1 Reenquadramento 

 

 

Os cartazes e pôsteres de filmes são exibidos dentro e fora dos cinemas, 

em lugares da rua, nas lojas, anúncios em jornais, revistas, sites e aplicativos de 

streaming. Esse artifício tem sido usado desde as primeiras exibições públicas de 

filmes. 

Começaram como cartazes do lado de fora, listando o programa de curtas 

a serem exibidos no salão ou no cinema. Segundo Pedro Muehlbauer no site “Blog da 

Sigla”, no início dos anos 1900, era utilizado uma tipografia bastante tradicional e 

ilustrações desenhadas à mão de cenas do filme. Já na década de 1950, passaram a 

enfatizar a tipografia e dar pistas sutis quanto ao conteúdo do filme, utilizado como 
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plano de fundo. Por fim, na década de 2000, foi notável a modernização da tipografia, 

fotografia e a criação de um layout mais equilibrado. 

Apesar das mudanças com o decorrer do tempo, os cartazes, pôsteres e 

capas continuam desempenhando o mesmo papel de sempre: comunicar do que se 

trata o filme e instigar o público. 

 

 

3.1.2 Pesquisa Exploratória 

 

 

“O pôster é uma das últimas etapas no ciclo comercial de um filme e 

costuma atender critérios objetivos. Um bom pôster deve seduzir o espectador que 

anda nos corredores do cinema ou desce a barra de rolagem de um aplicativo. Melhor 

ainda, se esse conseguir resumir a história a ser contada e anunciar os atores 

presentes nela.” (REINA, 2019) 

Levando isso em consideração, é válido citar pesquisa breve feita com o 

público acerca de filmes e seus respectivos pôsteres. Essa afirma que, apesar da 

maioria das pessoas não assistirem filmes com tanta frequência, cerca de 75,7% deixa 

o pôster influenciar na sua decisão e 64% já deixaram de assistir um filme devido isso. 

Os motivos mais comuns para tal são: pôsteres não instigantes ou com baixa 

qualidade de foto/montagem, a não identificação com os gêneros do cinema e o 

sentimento de desconforto ou desconhecimento do que está sendo apresentado. 

 

 

Figura 1: Pesquisa de Opinião Parte 1 

Fonte: O Autor 



20 
 

 

Figura 2: Pesquisa de Opinião Parte 2 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 3: Pesquisa de Opinião Parte 3 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 4: Pesquisa de Opinião Parte 4 

Fonte: O Autor 
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3.1.3 Pesquisa Desk 

 

 

Essa etapa é dedicada à “pesquisa de mesa” em sites, livros e artigos. É 

ela quem fornecerá conceitos sobre o tema proposto, além de insumos como 

conteúdos análogos, que podem auxiliar no entendimento do assunto trabalhado. 

 

 

3.1.3.1 Elementos para o Marketing de um Pôster  

 

 

O marketing de um filme é uma grande oportunidade para designers 

criativos. Segundo Mathew Carpenter no web site “Web Designer Depot” foram 

apontados alguns aspectos que os designers devem trabalhar para alcançar um 

pôster que atinja os objetivos estabelecidos no briefing. Mathew ainda afirma que tudo, 

desde pequenos filmes a grandes sucessos de bilheteria, se beneficiam desses 

simples elementos. 

Ainda sobre a “fórmula do sucesso” no marketing temos a AIDA, constituída 

de 4 etapas: atenção, interesse, desejo e ação, que vem sido usada como base de 

milhares campanhas publicitárias de filmes. 

 Atenção: Chame a atenção de quem está passando! Em campanhas 

publicitárias e propagandas de Hollywood é comum notar que há sempre 

algo que chama a atenção do público para a peça criada. 

Não precisa ser alcançado com fotos provocativas, embora dada a 

vantagem de chamar a atenção. Usando apenas os personagens do filme 

ou um ponto importante da trama, os designers já conseguem estabelecer 

certa ligação, enquanto atraem a atenção de quem vê o pôster; 

 Interesse: Crie um incentivo para ver o filme! Quando o uso de ícones e 

imagens mais abstratas não funcionam com o filme, usar uma imagem que 

fornece aos espectadores uma ideia da história é válido. 

Muitos dos melhores pôsteres de filmes modernos usam imagens que 

explanam ao espectador uma cena do filme, criando tensão e um grande 

interesse. Interesse tal que, para saná-lo, é preciso que a pessoa veja o 

filme para descobrir o que acontece; 



22 
 

 Desejo: Crie desejo com fãs e não fãs! Com os estúdios de cinema 

realizando adaptações de quadrinhos em um ritmo acelerado, são os 

verdadeiros fãs que terminam em último na linha de marketing. Porém, os 

estúdios podem contar com eles para verem seus novos lançamentos, 

independentemente de sua cobertura de crítica ou materiais promocionais, 

uma vez que as chances são grandes de que eles já estejam cientes disso. 

Os ótimos pôsteres de filmes, principalmente os de adaptação, usam esse 

apelo duplo para aprimorar sua publicidade; 

 Ação: Não atrapalhe! Tendo instruções claras do que fazer e mantendo um 

fluxo coerente durante a jornada, é dada a hora de, literalmente, 

transformar o desejo em ação. 

 

 

3.1.3.2 Elementos para a Construção de um Pôster  

 

 

Ela Gancarz destacou no site “Filmmaking Stuff”, três elementos que 

merecem atenção quando se trabalha na criação de um pôster. São eles: 

 Estilo: Quando você planeja criar seu pôster, precisa primeiro decidir que 

tipo de filme seu pôster representará. Você deve tentar transmitir o clima 

geral do seu filme ao design gráfico. Seu pôster deve ser marcante, 

memorável e focado em uma única mensagem clara. Quando você estiver 

trabalhando em seu design, sempre pense em seu público-alvo; 

 Texto: A próxima coisa a ser focada é o texto. Além do título do filme, o 

pôster também deve conter um slogan (uma frase marcante ou slogan da 

marca que transmite a mensagem do filme), o nome do diretor, os nomes 

dos principais atores ou personagens, a data de lançamento e um bloco de 

cobrança (créditos na parte inferior). 

Se você precisar enfatizar a presença de alguém famoso em seu filme ou 

destacar algum outro aspecto específico do filme, escreva-o em seu pôster, 

além de garantir que essas informações sejam realmente indispensáveis. 

O pôster do filme deve dizer apenas o suficiente para fazer a venda e 

nenhuma palavra mais! 
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Em relação a tipografia, é possível combinar diferentes cores, famílias ou 

variações para que se crie um design harmônico e efetivo. Vale ainda 

ressaltar que, assim como existem fontes gratuitas na Internet, também há 

licenças para uso comercial, por isso é recomendado que você preste 

atenção a esses detalhes antes de distribuir comercialmente seu trabalho 

para evitar problemas legais posteriormente; 

 Imagens: O passo mais difícil quando você cria seu pôster é escolher as 

imagens. Portanto, a melhor maneira de descobrir o que colocar no seu 

pôster é ver outros trabalhos semelhantes ou assistir a alguns filmes do 

mesmo gênero em busca de inspiração. Talvez seja necessário renunciar 

às fotos para desenhos representativos, o que tornaria seu pôster ilustrado 

em vez de fotográfico. 

 

 

3.1.3.3 Elementos da Composição Fotográfica 

 

 

Existem vários elementos da composição fotográfica. De acordo com 

Eduardo Viero, do site “Eduardo e Mônica” os dez mais importantes são: ponto, linha, 

forma, textura, cor, tom, distância, equilíbrio, espaço e padrões. 

Porém, apenas se mostram interessantes para a pesquisa os seguintes 
elementos: 

 Ponto: é a unidade de comunicação visual mais simples e irredutivelmente 

mínima. Quando há a existência de muitos pontos, o cérebro os liga, e isso 

é capaz de dirigir o olhar; 

 Cor: é a impressão que a luz refletida ou absorvida pelos corpos produz 

nos olhos. Cada uma das cores transmite uma sensação diferente, 

segundo estudos psicodinâmicos das cores; 

 Tom: corresponde à quantidade de luz presente na cor, classificadas em 

tonalidades claras e escuras. Quando adicionada uma cor, a matiz é 

alterada e consequentemente o tom também; 

 Iluminação: é o princípio fundamental da construção de uma imagem. Há 

vários tipos e formas de iluminar e cada tipo transmite uma sensação 

específica; 
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 Forma: existem três tipos de forma: Geométricas (triângulos, quadrados e 

círculos, etc), naturais (folhas, animais, árvores, pessoas) e abstratas 

(ícones, representações gráficas, estilização). Formas estranhas e menos 

vistas podem ser usadas para atrair atenção; 

 Distância: a relação mais simples entre os elementos de composição é a 

distância entre eles. A distância é importante por alguns motivos diferentes. 

Para começar, se alguns de seus elementos estiverem muito próximos os 

resultados podem ser perturbadores. 

Além disso, a distância também se aplica ao conceito de formas, citado 

anteriormente. As estruturas de composição mais comuns são 

simplesmente uma linha (conectando duas áreas de interesse) e um 

triângulo (três). Mas à medida que você adiciona mais e mais assuntos, 

além de brincar com as distâncias entre eles, você cria composições com 

estruturas significativamente mais complexas; 

 Equilíbrio: é quando todos os elementos presentes na composição estão 

organizados e em harmonia. O equilibro visual pode ser obtido de duas 

maneiras: simétrica ou assimetricamente. 

 

 

3.1.3.4 Elementos da Composição Visual 

 

 

A composição é a chave para transmitir coerentemente a mensagem 

pretendida. Os profissionais da área criam e recriam sempre novas formas de compor 

suas peças e mantê-las capazes de chamar atenção do público. No entanto existem 

alguns princípios básicos para que a composição seja efetiva, segundo Mélio Tinga. 

São eles, dispostos no site “Design Culture”: 

 Princípio de tipografia: recorre ao fato de que as fontes tipográficas 

precisam ter a máxima harmonia possível, em tamanho e variações. É 

preciso escolher cuidadosamente as fontes certas, de acordo com o tipo de 

trabalho, e combinar umas com as outras de maneira a despertar atenção, 

garantindo equilíbrio visual. 

Porém, é importante não usar muitas fontes no mesmo projeto e não 

exagerar no tamanho com risco de ter resultados não agradáveis; 
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 Princípio de coerência e unidade visual: a coerência e unidade são obtidos, 

tornando todos elementos harmônicos e que “falem a mesma língua”, ou 

seja, as partes precisam ser organizadas de maneiras a serem entendidas 

como pequenas partes de um mesmo projeto; 

 Princípio de hierarquia: é preciso estabelecer prioridades, o que é mais 

importante, e o que deve ser visto primeiro em ordem de importância. 

Podemos estabelecer a hierarquia diferenciando os tamanhos, as cores, a 

posição, os planos (primeiro, segundo, terceiro), tipografia (black, bold, 

ligth) entre outros; 

 Princípio de legibilidade: um projeto não pode apresentar problemas de 

legibilidade. O texto não pode apresentar problemas de ser lido quando 

está sobre um determinado fundo. Mudar a tonalidade na imagem, colocar 

uma sombra no texto ou uma forma onde sobrepomos o texto são algumas 

formas para resolver problemas de legibilidade. 

 

 

3.1.3.5 Tamanhos e Formatos de um Pôster 

 

 

Os pôsteres dos filmes mudaram e evoluíram em cores, estilos e 

dimensões. 

Atualmente, segundo o site “Standard Poster Sizes”, artigo feito por 

Michael, o mais comumente utilizado tamanho de pôster é a folha: “27x40″ cm ou até 

uma “40x60” cm para pontos de ônibus. 

Com o surgimento dos aplicativos de streaming, esses mesmos cartazes 

passaram a ser divulgados por meio digital. Porém, diferentemente de quando 

divulgado por meio físico, esses tipos de pôsteres não possuem um tamanho 

estipulado, como podemos observar a seguir. 
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Figura 5: Interface Prime Video 

Fonte:https://claudia.abril.com.br/sua-vida/alem-da-netflix-12-plataformas-de-streaming-para-

conhecer-e-assinar-hoje/ (2021) 

 

 

Figura 6: Interface Looke 

Fonte:https://claudia.abril.com.br/sua-vida/alem-da-netflix-12-plataformas-de-streaming-para-

conhecer-e-assinar-hoje/(2021) 

 

 

Figura 7: Interface HBO GO 

Fonte:https://claudia.abril.com.br/sua-vida/alem-da-netflix-12-plataformas-de-streaming-para-

conhecer-e-assinar-hoje/(2021) 
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Figura 8: Interface Netflix 

Fonte:https://agenciauva.net/2021/04/14/netflix-da-aposta-ao-sucesso-absoluto/(2021) 

 

 

3.1.3.6 Os Gêneros do Cinema 

 

 

Os filmes são divididos em gêneros e subgêneros, normalmente 

obedecendo a uma categorização comercial. Há filmes que se ajustam a um 

determinado gênero, outros que podem ser incluídos em dois ou mais, mas existem 

outros que são difíceis de enquadrar em qualquer categoria. Os gêneros 

cinematográficos são um campo amplo e diversificado. Vamos conhecer um pouco 

sobre os cinco principais, de acordo com Lu Dias no site “Vírus da arte & cia.”: 

 Ação: geralmente envolve uma história de protagonistas do bem contra 

antagonistas do mal, que resolvem suas disputas com o uso de força física. 

Os filmes de ação têm como histórias o crime, a guerra, entre outros. 

Normalmente são feitos com alta tecnologia, recorrendo ao uso de efeitos 

especiais. A maioria dos filmes de aventura e ficção científica também se 

englobam entre os filmes de ação; 

 Comédia: é o uso de humor no filme. Uma das principais características da 

comédia é o engano. Entre os artistas, reconhece-se que para fazer rir é 

necessário um ritmo especial, conhecido como timing, que não é dominado 

por todos, pois é difícil analisar, cientificamente, o que faz uma pessoa rir 

ou o que é engraçado ou não. Mas uma característica reconhecida da 

comédia é que ela é uma diversão intensamente pessoal; 
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 Drama: é um gênero que é utilizado para criar a maior tensão possível entre 

os espectadores, já que o público fica “preso” ao que acontece entre os 

personagens, e tenta sempre desvendar o que ainda vai acontecer, 

idealizando os seus próprios finais para cada personagem. O enredo se 

baseia principalmente em conflitos sentimentais humanos, muitas vezes 

com um tema geral triste. É entendido também como uma forma acentuada 

de tragédia; 

 Ficção científica: nos dias atuais os filmes desse gênero estão entre os que 

alcançam maior índice de bilheteira, demonstrando ainda a fascinação das 

pessoas sobre o que está por vir, ou ainda sobre o que é pura fantasia. O 

conhecimento científico avança cada vez mais e mostra uma fronteira maior 

sobre o que podemos construir em matéria de ficção científica. Como esses 

filmes que especulam sobre o futuro se mostram entre os mais rentáveis, é 

de se esperar que vejamos cada vez mais o tema sendo explorado pelo 

cinema; 

 Terror: O gênero ficcional do terror existe em qualquer meio de 

comunicação em que se pretenda provocar a sensação de medo. Este 

gênero está intimamente ligado à ficção fantástica. O medo é a fonte dos 

filmes de terror. 

 

 

3.1.3.7 Coleta de Material Fotográfico 

 

 

Com pesquisas feitas na internet, foi realizada a coleta do material 

fotográfico: cartazes de filmes dos 5 principais gêneros (Ação, comédia, drama, ficção 

científica e terror) pertencentes ao século XXI. 
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Figura 9: Cartazes de Ação Antes dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 10: Cartazes de Ação Depois dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 11: Cartazes de Comédia Antes dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 12: Cartazes de Comédia Depois dos Streamings 

Fonte: O Autor 
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Figura 13: Cartazes de Drama Antes dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 14: Cartazes de Drama Depois dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 15: Cartazes de Ficção Científica Antes dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 16: Cartazes de Ficção Científica Depois dos Streamings 

Fonte: O Autor 
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Figura 17: Cartazes de Terror Antes dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 18: Cartazes de Terror Depois dos Streamings 

Fonte: O Autor 

 

 

3.2 Imersão em Profundidade 

 

 

Essa fase objetiva compreender o que as pessoas pensam, sentem, falam 

e fazem. As ferramentas a serem utilizadas serão: o caderno de sensibilização e a 

análise de similares. 

 

 

3.2.1 Caderno de Sensibilização 

 

 

O caderno de sensibilização foi adaptado de acordo com a essência do 

projeto. Para tal, foram desenvolvidos dez cards, cada um deles com uma capa de 

filme e o QR code contendo o respectivo trailer. Foram escolhidos dois cartazes de 

filmes de cada um dos gêneros do cinema, um do ano 2002 e o outro do ano 2018. A 

única exceção à essa regra foram os filmes referentes ao gênero drama, pois um 

pertence ao ano 2003 e o outro ao ano 2016. 
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Figura 19: Caderno de Sensibilização Kit 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 20: Caderno de Sensibilização Páginas 

Fonte: O Autor 

 

Devido ao projeto não contar com um público-alvo muito específico, o kit foi 

entregue à sete pessoas com diferença de dez anos de idade aproximadamente. A 

faixa etária escolhida foi entre 20 e 80 anos. 

O funcionamento se dava da seguinte maneira: a pessoa com o caderno 

deveria pegar o card enumerado e responder duas perguntas apenas julgando a capa. 

Uma era relacionada ao gênero do filme e outra ao ano do mesmo. Já a segunda parte 

implicava no escaneamento do QR code e a visualização do trailer. Feito isso, a 

pessoa confirmava suas respostas anteriores ou não, justificando sua escolha. O 

mesmo processo seria repetido dez vezes, uma vez por dia, com horário a escolha do 

participante, até que se acabassem as capas. 

Após o retorno de todas as respostas, o caderno apontou os seguintes 

resultados:  
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 A maioria das pessoas acertaram os gêneros dos filmes, apesar de um ser 

recorrentemente confundido com outro tipo; 

 Mais da metade acertou a data de lançamento dos filmes; 

 A grande maioria se pautou na aparência dos atores e na 

qualidade/estética do cartaz. Ainda assim, tiveram as pessoas que se 

guiaram pela roupa dos personagens; 

 Todavia, foi possível observar que se pautar na aparência dos atores pode 

causar certo prejuízo, caso o ator tenha a mesma aparência antes e 

atualmente; 

 Por serem filmes relativamente conhecidos, algumas pessoas já tinham 

uma melhor ideia do que se tratava pelo fato de já terem visto o filme; 

 O trailer tem certa influência na resposta, porém a maioria das pessoas 

mantiveram as suas primeiras respostas (certas); 

 As que não mantiveram, voltaram atrás e acertaram, seja o ano ou o 

gênero; 

 Algumas das influências que o trailer propicia é a exposição ou não de 

efeitos especiais, tecnologia disponível (computadores, celular, carros) e 

trilha sonora; 

 Por fim, ainda é válido ressaltar que as categorias de 70 e 80 anos 

apresentaram certa confusão em relação a algumas respostas. Talvez pelo 

fato de não terem o hábito de assistir filmes ou pelo fato de os filmes serem 

“mais recentes” (século XXI). 

 

 

3.2.2 Análise de Similares 

 

 

Nessa etapa, foram analisados os materiais fotográficos coletados 

anteriormente de acordo com os elementos da composição visual e fotográfica 

listados: ponto, cor, tom, iluminação, forma, distância, equilíbrio, tipografia, hierarquia 

e legibilidade. Foram apontadas as similaridades entre o mesmo gênero e a evolução 

geral e particular de cada um. 
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Quadro 1: Similaridades e Evolução em Ação  

 

Fonte: O Autor 

 

Quadro 2: Similaridades e Evolução em Comédia 

 

Fonte: O Autor 

 

Quadro 3: Similaridades e Evolução em Drama 

 

Fonte: O Autor 

 



35 
 

Quadro 4: Similaridades e Evolução em Ficção Científica 

 

Fonte: O Autor 

 

Quadro 5: Similaridades e Evolução em Terror 

 

Fonte: O Autor 

 

Em suma, as mudanças foram sutis, no entanto, agregaram seu valor. 

Primeiramente, vale ressaltar que a edição e a manipulação de imagem melhoraram 

significativamente. Isso porque, com o passar dos anos, os aplicativos de edição de 

imagens e as câmeras fotográficas também foram aprimorados. 

Com a melhora na qualidade e definição da imagem, a indústria 

cinematográfica começou a explorar um limite/linhas mais definidos. Deixaram o 

esfumaçado e a sobreposição de lado e optaram por capas com elementos mais 

delineados. Ainda vale destacar que os pôsteres ficaram levemente mais sugestivos 

com o uso mais frequente de silhuetas e cortes. 
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4 ANÁLISE E SÍNTESE 

 

 

Após o levantamento anterior, é preciso organizar as informações para se 

obter padrões e compreender melhor o problema. Serão utilizadas as seguintes 

ferramentas: personas, análise PNI, mapa mental e critérios norteadores. 

 

 

4.1 Personas 

 

 

A partir dos dados de campo obtidos, foram identificadas diferentes 

características e perfis de público. Baseado nisso, criou-se personagens fictícios, 

apelidados de personas, com essas mesmas características, diferentes entre si, 

representando perfis extremos de usuários do produto ou serviço analisado. 

 

Quadro 6: Personas 

 

Fonte: O Autor 
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4.2 Análise PNI 

 

 

Levando em consideração a evolução geral e particular dos cartazes/ 

pôsteres de filme, será realizado uma análise dos pontos: positivos; negativos e 

interessantes, intitulada análise PNI. A fim de ampliar a visão sobre o assunto e 

identificar diferentes perspectivas do mesmo ponto. 

 

Quadro 7: Análise PNI 

 

Fonte: O Autor 

 

 

4.3 Mapa Mental 

 

 

Objetivando a visualização geral sobre o tema e tudo o que foi pesquisado 

e analisado até então, foi desenvolvido e disposto a seguir um mapa mental contendo 

todas as associações sobre o conteúdo do estudo. 
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Figura 21: Mapa Mental 

Fonte: O Autor 

 

 

4.4 Critérios Norteadores 

 

 

Após análise dos dados coletados e levando em consideração a elaboração 

das próximas fases do projeto, foram estabelecidos os seguintes critérios norteadores: 

 Estudar, compreender e aplicar a evolução dos cartazes de filmes e as 

identidades visuais que se criaram em cada um dos gêneros em capas 

fictícias; 

 Obter resultados de senso comum para usá-los como guia nos processos 

de criação posteriores. 

 

 

4.2.1 Requisitos e Restrições 

 

 

Tendo em mente os critérios norteadores e as ferramentas que serão 

utilizadas futuramente, foi possível estabelecer requisitos e restrições, relacionados a 

um dos objetivos do projeto: 
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Requisitos para os cartazes, pôsteres e capas de filme: 

 Ser intuitivos em relação ao gênero; 

 Ser condizentes com o ano de lançamento independente da ambientação 

do filme; 

 Ser coerente com o nível do filme; 

 Ter harmonia entre os elementos das composições visuais e fotográficas. 

 

Restrições para os cartazes, pôsteres e capas de filme: 

 Conter imagens com baixa resolução e desfocadas; 

 Aplicar estilo estético antiquado; 

 Fugir da temática do filme e de seu gênero. 

 

Dito isso, os elementos da composição visual e fotográfica que devem ser 

levados em consideração são: ponto, cor, tom, iluminação, forma, distância, equilíbrio, 

tipografia, hierarquia e legibilidade. Todos em conformidade com o gênero em 

questão. 
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5 IDEAÇÃO 

 

 

A fase de ideação é dedicada a criação e seleção de ideias que respondam 

os pontos propostos inicialmente. Para criação, serão utilizadas as seguintes 

ferramentas: painel semântico, brainstorm, rafes e argumentação cinematográfica. Ao 

final, para seleção dessas ideias, será utilizada a matriz decisória. 

 

 

5.1 Painéis Semânticos 

 

 

Essa ferramenta baseia-se na pesquisa imagética acerca de um 

conceito/tema específico referente ao projeto. Tendo como base o mapa mental, 

construído na etapa anterior, foram criados 14 painéis semânticos contendo imagens 

selecionadas a partir de pesquisas em sites da web com o intuito de auxiliar nesse 

início do processo de criação e experimentação, servindo como referência estético-

simbólica da forma e alinhando conceitos semânticos.  

 

 

Figura 22: Painéis Semânticos Elementos da Composição Fotográfica 

Fonte: Seleção de Imagens do Autor 
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Figura 23: Painéis Semânticos Marketing de um Pôster 

Fonte: Seleção de Imagens do Autor 

 

 

Figura 24: Painéis Semânticos Gêneros do Cinema 

Fonte: Seleção de Imagens do Autor 

 

 

5.2 Brainstorm 

 

 

O brainstorm baseia-se na geração de novas ideias, com foco em 

quantidade. Levando em consideração a essência do projeto, foi proposto a um grupo 

de quatro pessoas com idades diferentes (20, 40, 60 e 80 anos respectivamente) que 

criassem e descrevessem de forma narrativa um cartaz para cada gênero estudado. 
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O grupo era livre para criar, no entanto, foi encorajado que dessem 

destaque a: ponto de interesse, expressões faciais e corporais, cores presentes e 

título. Os resultados estão dispostos a seguir: 

 

 

Figura 25: Brainstorm 1 

Fonte: O Autor 



43 
 

 

Figura 26: Brainstorm 2 

Fonte: O Autor 

 



44 
 

 

Figura 27: Brainstorm 3 

Fonte: O Autor 
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Figura 28: Brainstorm 4 

Fonte: O Autor 
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5.3 Matriz Decisória 

 

 

A matriz decisória é uma ferramenta que permite uma rápida análise 

através de critérios que favorecem uma visão mais ampla e coerente de várias 

alternativas. Sendo assim, foram criadas cinco matrizes, uma para cada gênero do 

cinema, e as alternativas geradas na etapa anterior (brainstorm) foram julgadas de 

acordo com os seguintes critérios: estilo e elementos das composições (visual e 

fotográfica), ponto de interesse, hierarquia visual, intuitividade e desejo.  

Se a alternativa atendesse plenamente ao critério, receberia a nota máxima 

de cinco pontos, caso contrário, receberia a nota mínima de um ponto, podendo 

também variar entre os limites (notas 2, 3 ou 4). Os quadros estão dispostos a seguir: 

 

Quadro 8: Matriz Gênero Ação 

 

Fonte: O Autor 

 

Quadro 9: Matriz Gênero Comédia 

 

Fonte: O Autor 
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Quadro 10: Matriz Gênero Drama 

  

Fonte: O Autor 

 

Quadro 11: Matriz Gênero Ficção Científica 

 

Fonte: O Autor 

 

Quadro 12: Matriz Gênero Terror 

 

Fonte: O Autor 
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Após a realização de todos os somatórios, foram escolhidas as cinco 

opções mais viáveis. Cada uma delas possui seus pontos fortes em relação ao gênero 

que pertence, porém, no geral, foram as ganhadoras por apresentarem coerência no 

estilo e na composição, possuírem um bom ponto de interesse, uma hierarquia de 

elementos, serem intuitivos quanto ao gênero e despertarem desejo no público. 

 

 

5.4 Argumentação Cinematográfica 

 

 

Com os cartazes semi norteados, foram elaborados enredos completos dos 

filmes por trás dos cartazes, com a ajuda do argumento cinematográfico: documento 

escrito que visa contar o enredo do filme relatando algumas cenas. Ele pode servir 

para orientar a escrita do roteiro ou até para vendê-lo. No caso do atual projeto, foi 

desenvolvido para guia na criação visual dos cartazes finais.  
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Figura 29: Argumentação Ação 

Fonte: O Autor 
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Figura 30: Argumentação Comédia 

Fonte: O Autor  
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Figura 31: Argumentação Drama 

Fonte: O Autor 
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Figura 32: Argumentação Ficção Científica 

Fonte: O Autor 
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Figura 33: Argumentação Terror 

Fonte: O Autor 

 

 

5.5 Rafes 

 

 

Para uma melhor visualização das soluções finais, foram desenvolvidos 

esboços dos cartazes dos filmes fictícios elaborados, sendo um para cada gênero do 

cinema. Estes estão dispostos abaixo: 



54 
 

 

Figura 34: Rafe Cartaz Ação 

Fonte: O Autor  

 

Figura 35: Rafe Cartaz Comédia 

Fonte: O Autor 
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Figura 36: Rafe Cartaz Drama 

Fonte: O Autor 

 

Figura 37: Rafe Cartaz Ficção Científica 

Fonte: O Autor 
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Figura 38: Rafe Cartaz Terror 

Fonte: O Autor 
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6 PROTOTIPAÇÃO 

 

 

A última fase do projeto equivale a fase de prototipação e foi dedicada a 

testes de cor, iluminação e fotografia na busca por resultados efetivos. Para isso, 

serão feitos refinamentos dos esboços anteriores e criações de cartazes digitais. 

 

 

6.1 Sketches 

 

 

Tendo em mente os rascunhos preliminares (rafes) dos cartazes e as 

argumentações cinematográficas, os cinco esboços foram refinados já estipulando 

cores, expressões e ponto focal. 

 

 

Figura 39: Sketch Cartaz Ação 

Fonte: O Autor 
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Figura 40: Sketch Cartaz Comédia 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 41: Sketch Cartaz Drama 

Fonte: O Autor 
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Figura 42: Sketch Cartaz Ficção Científica 

Fonte: O Autor 

 

 

Figura 43: Sketch Cartaz Terror 

Fonte: O Autor 

 

 

  



60 
 

6.2 Protótipos 

 

 

Nessa fase foram desenvolvidos os protótipos, equivalentes aos cartazes 

de filmes fictícios elaborados anteriormente. Optou-se por utilizar fotos da própria 

autora devido a lei do direito da imagem protegida pelo artigo 5º, inciso X da 

Constituição Federal. 

 

 

 

Figura 44: Protótipo Cartaz Ação 

Fonte: O Autor 
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Figura 45: Protótipo Cartaz Comédia 

Fonte: O Autor 
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Figura 46: Protótipo Cartaz Drama 

Fonte: O Autor 
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Figura 47: Protótipo Cartaz Ficção Científica 

Fonte: O Autor 
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Figura 48: Protótipo Cartaz Terror 

Fonte: O Autor 
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7 CONCLUSÃO 

 

 

Este trabalho possibilitou entender a evolução do meio cinematográfico e 

as identidades visuais que se criaram nos cartazes através dos anos. Com isso, pôde-

se perceber a importância de um cartaz harmônico e coerente para a aceitação natural 

do público e, consequentemente, a venda de uma produção. Assim como, a 

necessidade da utilização de um padrão para criações desse tipo. 

Para se atingir essa compreensão, definiram-se os seguintes objetivos: 

Coletar material fotográfico e analisá-los de acordo com elementos das composições 

visual e fotográfica, evidenciando, também, o estudo das expressões faciais e 

corporais. Após a análise, extraiu-se a evolução geral, particular e as identidades 

visuais criadas pela indústria e aplicada nos cartazes. 

Em suma, foi possível obter padrões de tempo e estilo, onde as mudanças 

foram sutis, no entanto, agregaram seu valor. Concomitantemente, foram perceptíveis 

as particularidades que cada gênero desenvolveu para se apresentar ao público.  

Com a análise realizada, em conjunto de algumas ferramentas e 

estratégias, foi possível a criação de cartazes fictícios que seguissem os padrões 

obtidos anteriormente, servindo como forma de comprovação do estudo e guia para 

criações e/ou comparações futuras. O projeto também permite possíveis novas 

descobertas, afinal, o mundo tecnológico em que vivemos hoje está em constante 

mudança e a evolução é algo certo. 
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