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RESUMO

Este artigo realiza uma anélise visual de seis poOsteres da franquia Pdnico (1996-2023), com
base nos elementos e principios da linguagem visual definidos por Donis A. Dondis. A
pesquisa, de natureza qualitativa, explora como esses materiais graficos contribuem para a
construgao estética, simbdlica e comunicacional da identidade da série no contexto do cinema
de terror slasher. A partir de dois quadros analiticos para cada poster, o estudo identifica
padrdes visuais recorrentes, estratégias de composi¢do e caminhos perceptivos. Os resultados
indicam padrdes visuais recorrentes que reforcam a coesao e a for¢a narrativa da franquia ao
longo dos anos, demonstrando como o design grifico funciona como extensdo da atmosfera e

dos temas presentes nos filmes.

Palavras-Chave: Design grafico. Poster cinematografico. Linguagem visual. Filme Panico.

Filme slasher.



ABSTRACT

This article presents a visual analysis of six posters from the Scream franchise (1996-2023),
based on the elements and principles of visual language as defined by Donis A. Dondis. This
qualitative research explores how these graphic materials contribute to the aesthetic, symbolic,
and communicational construction of the series' identity within the context of slasher horror
cinema. Using two analytical tables for each poster, the study identifies recurring visual
patterns, compositional strategies, and perceptual paths. The results reveal consistent visual
patterns that reinforce the franchise's narrative cohesion and strength over the years,
demonstrating how graphic design operates as an extension of the atmosphere and central
themes of the films.

Keywords: Graphic design. Film poster. Visual language. Scream film. Slasher film.
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1 INTRODUCAO

O poster de um filme costuma ser o primeiro ponto de contato entre a obra e o publico.
Sua fun¢do vai além da simples divulgacio: ele sintetiza elementos visuais e simbodlicos que
expressam a identidade estética, narrativa e comercial da produc¢do. Donis A. Dondis (1997)
destaca que elementos da linguagem visual — como cor, forma, composicao e contraste — sdo
essenciais para a construcdo de mensagens visuais eficazes. No caso dos posteres, esses
recursos sao aplicados de maneira estratégica, com o objetivo de causar impacto imediato e
despertar o interesse do espectador.

No género terror, essa fungdo ganha ainda mais forca. O pOster contribui diretamente
para moldar as expectativas do publico em relacdo a atmosfera do filme, sugerindo, por
exemplo, se ele se insere no terror psicoldgico, sobrenatural ou no estilo found footage'. Além
disso, pode também antecipar aspectos visuais e tematicos da obra, preparando o espectador
para o tipo de experiéncia que serd oferecida.

O slasher é um dos subgéneros mais conhecidos e populares do cinema de terror,
caracterizado principalmente por narrativas que envolvem um assassino — muitas vezes
mascarado, dando assim um ar de mistério a trama para tentar descobrir quem € esse assassino
— perseguindo e matando sequencialmente um grupo de vitimas, geralmente jovens. Segundo
Sotiris Petridis (2019), em Anatomy of the Slasher Film: a theoretical analysis, o slasher possui
uma estrutura narrativa bastante especifica, que inclui elementos como um passado traumatico
ligado ao assassino, a presenga de uma “final girl” (a Ultima sobrevivente, geralmente
moralmente distinta), e um ciclo de violéncia gréfica que segue certa previsibilidade formal.

Petridis (2019) argumenta em sua obra que o subgénero nio apenas segue férmulas
visuais e narrativas reconheciveis, mas também se reinventa constantemente, dialogando com
mudancas culturais e sociais ao longo do tempo. Além disso, o autor destaca que a estética
visual — incluindo posteres, figurinos, iluminacao e iconografia do assassino — desempenha
um papel crucial na consolidacido da identidade dos filmes slasher, funcionando como um
componente comunicativo que prepara o espectador para os temas de suspense, violéncia e
puni¢do moral, que € ainda € mais notdvel a exposicao do teor da crueldade e agressividade em

cenas protagonizadas por personagens femininas, recorrentes nessas obras.

! Segundo Alexandra Heller-Nicholas (2014), found footage é um subgénero do terror que utiliza uma técnica
narrativa e estética em que o filme € apresentado como uma compilagdo de registros audiovisuais
"encontrados", supostamente captados por personagens dentro da diegese. Essa abordagem busca intensificar o
realismo e a imersdo, criando no espectador a sensag@o de estar assistindo a eventos reais, o que é
especialmente eficaz no género do terror.



Dentro desse contexto, a franquia Pdnico (do original Scream, 1996-2023) se destaca
como um marco do subgénero slasher moderno, ao combinar metalinguagem, critica e
autocritica aos clichés do proprio subgénero e uma estética visual marcante, a série estabeleceu
uma identidade prépria tanto narrativa quanto gréifica. Os pOsteres da franquia, com o uso
recorrente de elementos como rostos em close, baixa saturagdo, contrastes fortes, o iconico
vilao mascarado e sua faca caracteristica, contribuem nao apenas para a comunicagao do
conteido e do clima do filme, mas também para a consolidacdo de uma identidade visual
reconhecivel e duradoura dentro do cinema de horror contemporaneo.

Desta forma, desenvolveu-se o artigo com objetivo de realizar uma andlise visual de
seis poOsteres da franquia Pdnico (1996-2023), com base nos elementos e principios da
linguagem visual definidos por Donis A. Dondis. A metodologia adotada neste trabalho é
qualitativa, de natureza exploratdria e interpretativa. A andlise concentra-se em seis pdsteres
oficiais da franquia Pdnico (1996-2023), selecionados a partir de uma curadoria feita em trés
plataformas oficiais. A abordagem baseia-se nos elementos e principios da linguagem visual
propostos por Donis A. Dondis, por meio da constru¢do de dois quadros analiticos para cada
poOster.

O estudo estd estruturado da seguinte forma: apds esta introducao, inicia-se o referencial
tedrico, que contextualiza o subgénero slasher, a franquia Pdnico e os fundamentos da
linguagem visual; em seguida, apresenta-se a metodologia da pesquisa; depois, a andlise visual

dos posteres; e, por fim, as consideragdes finais do estudo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 0 GENERO DE TERROR SLASHER NO CINEMA

O cinema do terror é um dos géneros mais populares da histéria da sétima arte?, e dentro
dele o slasher ocupa uma posi¢cao de destaque. Trata-se de uma vertente especifica do terror

em que

Os filmes slasher sdo sobre um assassino em série (ndo necessariamente com
forma humana), que, com o uso de armas ndo tecnoldgicas, espalha medo e
morte em uma comunidade de classe média ao matar pessoas inocentes. No
final, o assassino € derrotado e o personagem principal sobrevive (ou, em
alguns casos, mais de um personagem. (Petridis, 2019, p. 10, traducio nossa).

Uma férmula narrativa bastante especifica, a qual a trama gira em torno de assassinos,
quase sempre mascarados, que perseguem € eliminam, um a um, um grupo de personagens,
geralmente adolescentes ou jovens adultos. Com frequéncia, essa protagonista € retratada como
aquela personagem que se abstém de comportamentos considerados transgressivos — tanto
pelo assassino, como também pela sociedade —, como o sexo, escapando assim da “puni¢ao
moral” imposta aos outros. A trama geralmente termina com um confronto direto entre a final
girl e o assassino, no qual tradicionalmente ela sobrevive, consolidando o sentido do termo;
final girl, ou seja, “garota final”, a ultima remanescente da historia.

Além disso, a pesquisadora Carol J. Clover, em Men, Women, and Chain Saws: gender
in the modern horror film (1992), destaca como o género slasher trabalha com questdes de
género e violéncia, especialmente através da figura da final girl. Essa personagem funciona
ndo apenas como sobrevivente, mas também como uma inversdo de expectativas sobre os
papéis femininos no cinema de horror.

Outro ponto importante destacado por Petridis (2019) € a constante capacidade de
reinvenc¢do do slasher, que se adapta as mudangas culturais e sociais ao longo do tempo. Como
afirma o autor, “Os filmes slasher, ao longo de cerca de quatro décadas, experimentaram e
ainda experimentam com a forma como suas narrativas se relacionam e interagem com esses

elementos™. (Petridis, 2019, p. 56, traducdo nossa). Enquanto os filmes das décadas de 70 e

2 Segundo Ismail Xavier (2012), em Sétima arte: um culto moderno — o idealismo estético e o cinema, o termo
"sétima arte" refere-se a elevacdo do cinema ao status de arte moderna, associando-o a uma visdo idealista que
valoriza sua capacidade expressiva, simbdlica e estética, aproximando-o das demais artes cldssicas.

3 Original: “Within about four decades, slasher films have experimented and are experimenting with how their
narratives relate and interact with these elements.”
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80, como Halloween (1978) e Sexta-Feira 13 (1980), ajudaram a definir o subgénero,
producdes posteriores passaram a dialogar com transformacdes do publico, tanto na linguagem
quanto nas representacoes estéticas.

Visualmente, os filmes slasher utilizam a iconografia do assassino mascarado como um
elemento simbdlico de anonimato e ameaca constante. Essa figura, quase sempre desprovida
de individualidade ou emogao visivel, funciona como um receptaculo dos medos mais basicos
do espectador: o medo do desconhecido, da perseguicdo e da violéncia inevitivel. Como
destaca Petridis (2019), “eles ndo demonstram qualquer emog¢do: nem prazer, nem dor — sao
simples maquinas de matar™* (p. 91, tradugiio nossa).

O slasher se consolida nao apenas pelas suas tramas de horror narrativo, mas também
por uma identidade visual especifica que se manifesta fortemente no material grafico de
divulgacdo, como os posteres. Essa constru¢do imagética prepara o espectador para a

experiéncia que vird, refor¢cando o vinculo entre estética e narrativa.

2.2 A FRANQUIA PANICO

Criada por Wes Craven e Kevin Williamson, a franquia Pdnico (Scream, 1996-2023)
constitui um marco fundamental dentro do subgénero slasher, revitalizando-o em um momento
de esgotamento criativo e comercial. O ciclo cldssico do slasher entrou em declinio no inicio
da década de 1990, quando “O subgénero, ao estabilizar sua formula e convengdes cléssicas,
tornou-se tdo previsivel que entrou em um periodo de declinio.” (Petridis, 2019, p. 60,
tradugdo nossa). Nesse contexto, Pdnico surge como a producdo responsdvel por transformar
a estrutura narrativa do subgénero e reengajar o publico: “O subgénero mudou a estrutura de
sua férmula para ser menos previsivel ao publico. [...] Panico deu inicio a tendéncia
autorreferencial no subgénero.” (Petridis, 2019, p. 65, traduco nossa)®.

A franquia introduziu uma abordagem metalinguistica inovadora, na qual os préprios
personagens discutem as convengdes estabelecidas no subgénero, antecipam os acontecimentos
da trama e realizam criticas internas com ironia e consciéncia narrativa que ndo € esperada pelo

publico. Essa autorreferéncia se consolidou como uma das marcas registradas da franquia,

4 Original: “they do not show any feelings: no pleasure, no pain—they are simple murder machines”

3 Original: “The subgenre, through the stabilization of its formula and its classical conventions, became so
predictable that it led to a period of decline”

6 Original: “The subgenre changed the structure of its formula in order to be less predictable to its audience. [...]
Scream sparked the self-referential trend in the subgenre.”
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funcionando como ferramenta de renovacdo estrutural e até estética, capaz de dialogar
diretamente com um publico que ja estd familiarizado com os cédigos tradicionais do terror.

Um exemplo emblemdtico dessa metalinguagem ocorre jid no primeiro filme da
franquia, lancado em 1996, por meio do personagem Randy Meeks, que atua como um
“comentador interno” das regras dos filmes de terror. Em uma cena iconica, Randy assiste ao
classico Halloween (1978), de John Carpenter, € comenta 0 comportamento extremamente
previsivel dos personagens — a insisténcia em subir escadas, investigar ruidos sozinhos, etc
— ao mesmo tempo em que é, ironicamente, observado pelo Ghostface, o assassino da
franquia. Esse recurso narrativo reforca a critica interna ao género e aproxima o espectador da
narrativa, promovendo um efeito de identificacdo e simultaneamente de tensdo, ao subverter e
homenagear os clichés do slasher. Panico é um filme que pensa como espectador, o
personagem Randy € um dos objetos da trama que reforca essa ideia.

Além disso, Pdnico apresenta Sidney Prescott (interpretada pela atriz canadense Neve
Campbell) como uma final girl que rompe com o modelo tradicional. Ao contrario das
protagonistas passivas e frageis das décadas de 70 e 80 que apenas sobrevivem ao massacre,
Sidney é uma personagem forte, resiliente e ativa. Ela enfrenta o assassino, questiona os
acontecimentos e assume o controle da narrativa ao longo dos filmes. Essa construcao contribui
para renovar o arquétipo da sobrevivente e consolidar a figura de Sidney como uma das

personagens mais marcantes € complexas da franquia. Como Petridis (2019) cita:

[...] Sidney nega esse papel. Em primeiro lugar, ela ndo quer que sua vida seja paralela
aum filme, dizendo ao seu namorado: ‘Isto ¢ a vida. Isto ndo ¢ um filme.’ Sidney rejeita
a posicao que lhe foi dada pela estrutura narrativa e, em vez de obedecer as normas,
luta ativamente para muda-las. Como resultado, ela pode ser descrita como uma forma
invertida da Final Girl. Ela é popular, tem amigos e um namorado, ¢ quebra o
esteredtipo da garota virgem que sobrevive. (Petridis, 2019, p. 116, tradu¢io nossa)’.

Outra subversao importante que ocorre na cena de abertura do primeiro filme de 1996,
com a morte da personagem Casey Becker, interpretada por Drew Barrymore. A atriz, que era
um dos nomes populares na década de 90%, aparecia em destaque em grande parte dos materiais

promocionais do filme, o que criava uma expectativa de que seria a protagonista. No entanto,

7 Original: “Slasher films are about a serial killer (not necessarily with human form), who, with the help of non-
technological weapons, is spreading fear and death in a middle-class community by killing innocent people. At
the end, the killer is defeated and the main character survives (or in some cases, more than one character)”

A Vanity Fair, em seu ensaio especial de 1999 sobre o cinema hollywoodiano, descreveu Drew Barrymore
como uma “highly employable female lead”. Fonte: Vanity Fair — Hollywood Portfolio 1999. Disponivel em:
https://archive.vanityfair.com/article/1999/4/vanity-fairs-hollywood-the-1999-portfolio



https://archive.vanityfair.com/article/1999/4/vanity-fairs-hollywood-the-1999-portfolio
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sua morte brutal logo nos primeiros minutos do longa ndo apenas surpreende o publico, como
também desconstréi uma das convengdes centrais do subgénero slasher: a previsibilidade da
sobrevivéncia da estrela principal.

Além disso, a constru¢do visual de Ghostface se tornou um icone cultural do terror
moderno. O design da mdscara nasceu da inspiracdo na obra O Grito, de Edvard Munch, na
intencao de buscar uma expressao de “medo derretido”; um rosto contorcido que combinasse
esséncia fantasmagoérica e emocdo aterrorizante. A ideia inicial era um manto branco, mas a
figurinista Cynthia Bergstrom sugeriu o preto para criar destaque contra a méscara e reforcar
um visual de ceifador, conferindo a figura um contraste ainda mais sinistro. A mascara, baseada
no modelo “Peanut-Eyed Ghost” da Fun World’, foi legalmente licenciada ap6s sua descoberta
casual por Marianne Maddalena — o design perturbador, simples e expressivo de desespero,
se tornou uma arma visual poderosa, além de que a escolha de um tecido especialmente
selecionado para o manto, que captava luz como uma lamina, aumentando a presenca
ameacadora de Ghostface em cena. O Ghostface tornou-se um sinOénimo visual
instantaneamente reconhecivel de suspense e medo com pitadas de humor, contribuindo
decisivamente para o legado global da franquia Pdanico.

A relevancia cultural e critica de Pdnico se sustenta também por seu reconhecimento
em rankings especializados: a franquia figura entre os “100 melhores filmes slasher de todos
os tempos” segundo o Rotten Tomatoes'’, com Pdnico 2 na 13* posicio, seguido em ordem de
colocagdo por Pdnico (14°), Panico 6 (19°), Panico 5 (20°), Panico 4 (56°) e Pdnico 3 (84°),
demonstrando tanto o apreco da critica especializada quanto do publico geral. O site
AdoroCinema'! posiciona o primeiro filme na 18* posicio entre os melhores de todos os tempos
de acordo com os espectadores. J4 a revista Rolling Stone Brasil’? incluiu a franquia em sua
selegdao dos “50 filmes de terror mais assustadores da histdria, segundo ciéncia”, a matéria

inclusive destaca como os filmes de terror, especialmente os slasher, exploram mecanismos

% Fun World ¢ uma empresa americana especializada na criagdo e fabricacdo de fantasias e decoracdes de
Halloween, incluindo mascaras, roupas temadticas e acessorios para festas.

19 Rotten Tomatoes € um dos sites mais influentes de critica de cinema e TV no mundo. Ele agrega avaliagdes
de criticos profissionais e do puiblico, atribuindo uma pontuagdo percentual conhecida como Tomatometer, e
quanto maior a pontuac¢io, mais bem avaliado € o filme ou série. Disponivel em:
https://www.rottentomatoes.com.

1" AdoroCinema é um dos maiores portais brasileiros de cinema e séries, com noticias, criticas, trailers e
rankings feitos tanto por criticos quanto por usudrios. Sua importincia reside na ampla base de usudrios e na
influéncia popular que exerce no publico brasileiro. Disponivel em: https://www.adorocinema.com.

12 Rolling Stone é uma revista internacionalmente reconhecida que cobre musica, cultura pop, cinema e
entretenimento. A versao brasileira mantém esse foco e produz listas, andlises e matérias relevantes para o
publico nacional. Disponivel: https://rollingstone.com.br.



https://www.rottentomatoes.com/
https://www.adorocinema.com/
https://rollingstone.com.br/
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psicoldgicos para gerar medo e suspense eficazes no publico. Tais colocagdes evidenciam ndo
apenas o impacto comercial da franquia, mas também sua permanéncia no imagindrio cultural
do terror contemporaneo.

Dessa forma, Pdnico ndo apenas resgata estruturas cldssicas do subgénero, como
também as ressignifica, incorporando um olhar contemporaneo sobre temas de violéncia,
juventude e representacao mididtica. A franquia ultrapassa a simples homenagem ao subgénero
e opera como comentério critico e atualiza¢do formal, sendo considerada por Petridis uma das
responsaveis centrais por devolver relevancia ao slasher no circuito cinematografico comercial
ao final dos anos 1990 e pelo publico e especialistas como um marco na histdria do terror.

Como motivagdo pessoal, desde muito jovem, desenvolvi uma forte conexdo com o
género do terror, consumindo ativamente suas diversas manifestacdes — desde contos, a
mangds e romances cldssicos até creepypastas da internet e, especialmente, filmes. Esse
envolvimento ultrapassou o entretenimento: tornou-se um olhar atento aos codigos visuais,
simbolicos e narrativos que estruturam o género. Entre as indmeras produgdes que me
marcaram, a franquia Pdnico ocupa um lugar especial, por apresentar ndo apenas uma estética
instigante, mas também uma abordagem diferenciada dentro do subgénero slasher. Ao
contrdrio de muitas obras do tipo, Pdnico se destaca pela presenca de uma protagonista forte e
destemida, a Sidney Prescott, e por seu uso inteligente da metalinguagem, da critica cultural e
das convengdes cinematograficas.

Como estudante de design gréfico, sempre me interessei por como 0s signos visuais —
como cores, composicoes, rostos, objetos e sombras — sdo utilizados para comunicar ideias,
emocdes e metidforas no cinema de terror. Este artigo nasce, portanto, da interse¢do entre uma

paixdo de longa data e uma formacao académica em construcdo.

2.3 ALINGUAGEM VISUAL SEGUNDO DONIS A. DONDIS

A linguagem visual € composta por um conjunto de elementos fundamentais e
principios organizativos que possibilitam a criacd@o e a interpretagdo das mensagens visuais de
forma eficiente. Para Dondis (1997), compreender essa linguagem envolve reconhecer tanto a
estrutura formal das imagens quanto seus aspectos expressivos € simbolicos. O autor enfatiza
que “Ha linhas gerais para a criagdo de composigoes. Ha elementos basicos que podem ser
aprendidos e compreendidos por todos os estudiosos dos meios de comunicagdo visual, sejam
eles artistas ou ndo, e que podem ser usados, em conjunto com técnicas manipulativas, para a

criagdo de mensagens visuais claras” (Dondis, 1997, p. 11). O dominio desses fatores, segundo
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ele, contribui para a producdo de mensagens visuais mais claras e para uma leitura mais
consciente das imagens.

Os elementos visuais — como ponto, linha, forma, cor, textura, escala, tom e direcao
— constituem a base da constru¢do visual. Sdo, nas palavras do autor, a “matéria-prima para
todos os niveis de inteligéncia visual” (Dondis, 1997, p. 13), sendo organizados pelas técnicas
compositivas como contraste, equilibrio, simetria, €nfase e hierarquia. O papel das técnicas
nesse sentido ¢ crucial, pois “é através de sua energia que o cardter de uma solucdo visual
adquire forma” (Dondis, 1997, p. 13).

No contexto de pdsteres cinematograficos, especialmente os pertencentes ao género do
terror, esses principios sdo aplicados de forma estratégica para atrair a atencdo do publico,
comunicar as emocgdes principais do género como medo ou tensdo, e reforcar a identidade da
obra. Para Dondis, “o processo de composi¢ao ¢ o passo mais crucial na solu¢ao dos problemas
visuais”, pois definem “o objetivo e o significado da manifestacdo visual” (Dondis, 1997, p.
16).

Dessa forma, a teoria de Dondis fornece as ferramentas necessdrias para a andlise dos
posteres da franquia Pdnico, permitindo investigar como a linguagem visual atua na constru¢ao
simbolica do suspense, do perigo e da ameaca, aspectos esses que sdo centrais no género de

terror e no subgénero slasher.



16

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa se caracteriza como qualitativa, de natureza exploratdria e interpretativa,
centrada na andlise visual dos posteres oficiais da franquia Pdnico (Scream, 1996-2023). A
proposta é compreender de que forma os elementos e principios da linguagem visual, conforme
sistematizados pelo Donis A. Dondis (1997), sdo aplicados na construgdo estética, simbdlica e
comunicacional desses materiais, contribuindo para a consolidacdo da identidade visual da
série no contexto do terror slasher.

Para tanto, foram coletados pdsteres publicados nas plataformas IMDb (Internet Movie

Database)'?, TMDDb (The Movie Database)'* e IMP Awards (Internet Movie Poster Awards)".

13 IMDb (Internet Movie Database) ¢ um dos maiores bancos de dados online sobre cinema, séries e producdes
audiovisuais. Criado em 1990, ele relne informagdes detalhadas sobre filmes, elenco, equipe técnica,
sinopses, datas de lancamento, trailers e pdsteres promocionais. Também inclui avaliacdes de criticos e
usudrios, sendo amplamente utilizado por profissionais, pesquisadores e fas como fonte de referéncia
confiavel. E considerado um dos principais portais de consulta para identificagio de materiais oficiais e
informagdes de obras cinematograficas. Disponivel em: https:www.imdb.com.

14 T™MDb (The Movie Database) é uma base de dados colaborativa voltada para o registro de informagdes sobre
filmes, séries de TV e produgdes audiovisuais em geral. Fundado em 2008, o site é alimentado por uma
comunidade global de usudrios e apresenta dados como sinopses, trailers, posteres, elenco, equipe técnica e
avaliacOes. Sua interface visual destaca materiais promocionais como posteres e imagens, servindo como
importante repositdrio para pesquisadores, designers e entusiastas do audiovisual. TMDb é amplamente
utilizado em plataformas de streaming e sistemas de recomendag¢do. Disponivel em:
https://www.themoviedb.org.

15 IMP Awards (Internet Movie Poster Awards) € um site especializado na catalogacao e exibicao de pdsteres
oficiais de filmes, com foco na arte grafica promocional da industria cinematografica. Criado em 1999,
tornou-se referéncia para colecionadores, designers gréficos e pesquisadores interessados na evolugao
estética dos pOsteres de cinema. O portal apresenta galerias de alta resolu¢do organizadas por titulo, ano de
langamento, género e pais, além de promover premiagdes anuais para destacar os melhores posteres do ano.
Disponivel em: http://www.impawards.com.



https://www.adorocinema.com/
http://www.imdb.com/
https://www.themoviedb.org/
http://www.impawards.com/

Figura 1 - Poster da Franquia Panico Publicadas pelas Plataformas
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Fonte: Autoria Prépria (2025).

Entretanto, para o estudo em questdo, nem todos os pOsteres foram considerados para

o estudo, sendo o corpus da andlise composto por seis dos pdsteres — um de cada filme da

franquia — selecionados a partir de uma curadoria realizada das trés plataformas especializadas

mencionadas.

Figura 2 - Posteres Selecionados para Andlise

Fonte: Autoria Prépria (2025).




18

A escolha dos pdsteres levou em consideragao critérios como: (1) a posi¢ao de destaque
nas paginas principais dos filmes nas plataformas; (2) a recorréncia do mesmo poster entre os
diferentes sites, indicando sua ampla circulacio e reconhecimento; e (3) a representatividade
grafica em relagdo a identidade visual e narrativa do filme. Com base nesses critérios, foram
selecionadas, para cada titulo, nas versdes originais em lingua inglesa, que correspondem ao
idioma de producdo dos filmes e refletem a principal campanha de divulgacdo no mercado
internacional.

A andlise foi fundamentada nos conceitos apresentados por Donis A. Dondis em A
sintaxe da linguagem visual (1997), a partir da identificacdo dos elementos visuais (ponto,
linha, forma, tom, cor, textura, direcdo e escala) e dos principios compositivos (contraste,
equilibrio, énfase, ritmo, unidade e hierarquia). Foram elaborados trés quadros: o primeiro
dedicado a identificacdo e descricdo dos elementos visuais; o segunda voltada a aplicagcdo dos
principios compositivos; o terceiro com as com as consideragdes interpretativa dos dois
quadros anteriores. Em seguida, a andlise foi acompanhada de uma secdo de consideracdes
interpretativas, onde foram discutidos os significados simbdlicos, a fun¢do comunicacional da
composi¢ao e sua relacdo com o subgénero de terror slasher.

Essa abordagem procurou identificar os padrdes visuais e as estratégias graficas que
contribuiram para a consolida¢do da identidade visual da franquia, compreendendo como os
recursos da linguagem visual atuaram na construcio de atmosferas de tensdo e ameaca, e na
identidade narrativa no género do terror. Dessa forma, os 6 posters escolhidos privilegiaram os
cartazes que apresentam maior nimero de semelhancgas visuais entre si, como o0 uso de rostos
em primeiro plano, olhos azuis em evidéncia, a integracdo grafica de nimeros e rostos, € a
composicio centralizada com o elenco. Esses elementos recorrentes sinalizam a existéncia de
um padrao visual consolidado ao longo da franquia, o que os torna ideais para uma andlise

comparativa baseada nos elementos e principios de linguagem visual de Dondis (1997).
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Nesta se¢do sdo apresentados trés quadros que sistematizam os dados obtidos na andlise visual dos pdsteres selecionados. O primeiro

contempla a identificacdo e descri¢cdo dos elementos visuais, enquanto o segundo se dedica aos principios compositivos, conforme os fundamentos

propostos por Donis A. Dondis (1997). O terceiro quadro ¢ composto por consideracdes interpretativas individuais, que exploram os sentidos

simbolicos, a funcdo comunicacional e as estratégias visuais especificas de cada peca. Ao final do conjunto, € apresentada uma sintese interpretativa

geral, com o intuito de identificar padrdes recorrentes, estratégias graficas predominantes e os modos pelos quais esses recursos contribuiram para

a consolidacdo da identidade visual da franquia Pdnico no contexto do terror slasher.

No Quadro 1 pode ser observada as colunas com os seguintes elementos e suass andlises: Poster, Ponto, Linha, Forma, Cor, Textura, Tom,

Direcdo e Escala.

Quadro 1 - Elementos Visuais

Poster Ponto Forma Cor Textura Tom Direcao Escala
=EE Suavidade da Alto contraste | O olhar e o A ampliacdo do
Paleta em preto | pele, o brilho entre claro gesto de mao rosto ocupa
- e branco com nos olhos e o (rosto) e escuro | da personagem | quase toda a
tons de cinza, e | fundo em (fundo e as guiam a composi¢ao,
. . tons azulados vinheta escuro | bordas), atencdo parao | sugerindo
Scream (1996) | Os olhos L.mhas . Predominam como contraste, | criam um realcando o centro do intensidade
arregalados da | diagonais fOHPa_S transmite contraste centro da poster. emocional.
personagem em suaves organicas frieza, mistério | material. imagem.
.close.sao o foco refO{gam (rpsto) e e medo.
imediato, tensao; triangulares
transmitindo contornos bem | (mios e
medo e definidos no

rosto em close.
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capturando a
atencdo do
espectador. A
mao cobrindo a
boca atua como
segundo ponto
de impacto.

composi¢do do
grito).

Scream 2
(1997)

Os olhos das
duas
personagens
centrais,
voltados
diretamente ao
espectador,
criam um duplo
ponto de tensdo
simétrica, € o
rosto da
personagem
principal ao
meio.

Linhas verticais
delimitam os
rostos, criando
separacoes que
reforcam o
clima de
desconfianca e
tensao.

Formas
orgénicas em
close, com
destaque nos

olhos no fundo.

A simetria dos
rostos em
oposicdo é
central.

1
1 | |

Paleta em tons
de cinza, e tons
azulados como
contraste,
transmite
frieza, mistério
e medo.

Textura visual
lisa, sem
interferéncias,
conferindo
limpeza grafica
que intensifica
o impacto dos
olhares

Contraste forte
entre o fundo
€scuro € 0s
rostos
iluminados e
saturados dos
personagens,
destacando a
expressao
facial.

O olhar direto
dos
personagens
para o
espectador gera
tensao frontal,
criando contato

visual imediato.

Os rostos em
proporcao
ampliada no
fundo dominam
o0 poster,
deslocando
qualquer outro
elemento para
segundo plano.

Scream 3
(2000)

O olhar azul é o
ponto focal

N
€5y

Wk

Linhas
diagonais

Formas
organicas

| |
I .

Paleta escura
com uso de
preto, cinza e
tons metalicos.
A tipografia em
branco com

Suavidade nas
faces e brilho
metalico ao
fundo;
aparéncia
polida, artificial
e fria.

Alto contraste
entre as areas
de sombrae a
iluminagao
dramaética nos
rostos.

A composi¢ao
leva o olhar de
cima para
baixo, seguindo
o"V",
culminando no

Os personagens
sao mostrados
em propor¢oes
levemente
variadas, mas a
numeracao
estilizada com
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inicial, o ponto | formadas pela | recortadasem | vermelho ndmero o rosto dentro
secundério numeracao silhuetas com enfatiza estilizado atrds. | mantém
seria na estilizadano | destaque para o | contraste. destaque como
personagem fundo e pelo | fundoe figura
principal ao posicionamento | simetria na dominante
centro. dos distribuicdo de mesmo em
personagens, | personagens. menor
conduzindo o tamanho.
olhar do topo
para o centro.
—— i A textura lisa Uso intenso de | O olhar A face central
Preto e branco | dos rostos contraste entre | percorre o “4” | estd em escala
dominam a (tanto dentro do | luz e sombra, de cima para ampliada e
composi¢ao, nimero como alto contraste baixo: da boca, | abstrata; os

com destaque

dos

define toda a

ao grupo de

personagens em

Scream 4 O olho azul Linhas A numeragao para o olho azul | personagens composigdo. personagens € | propor¢io
(2011) defntro do ) dlag0n31§ da age como e o vermelho alinhados) finalmente a0 | menor reforcam
nimero “4” ¢ 0 | numeracao forma do “4” no contrasta com titulo. hierarquia
ponto focal estilizada até os | dominante e titulo, que sdo | os recortes narrativa
imediato, personagens, moldura visual pontos de dsperos da
seguido pela conduzindo o para o rosto. tensio forma do
personagem olhar de cima Formas croméatica. ndmero.
principal ao para baixo. organicas em
centro. perfil na base
completam a
narrativa.
=-- Suavidade nos | Forte contraste | A disposi¢do Os personagens
Paleta fria, com | rostos dos entre os triangular dos estdo com
predominincia | personagens personagens personagens proporcoes
bz 3 de preto e azul; | contrastacom a | iluminados e o | conduz o olhar | variadase
tons metalicos e | opacidade do fundo sombrio | de baixo para reduzidas,
Formas fundo e da e degradé. equilibrados em
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Scream 5 Linhas verticais | orgénicas brancos nos figura do cima, até o torno da figura
(2022) A madscara do e diagonais dispostas rostos. assassino. assassino. da mascara do
assassino no sugerem simetricamente, assassino ao
topo da estrutura com a mascara fundo, que
composi¢do € o | piramidal. do assassino domina em
ponto visual pairando ao propor¢do e
dominante, fundo. presenca.
seguida pela
protagonista no
centro.
——— Textura suave | Contraste Direcao A mascara do
Paleta escura nos rostos e na | intenso entre a | descendente da | assassino
em preto, azul e | cidade; a iluminag¢do ao | mdscara do aparece em
cinza com superficie fundo e as assassino, para | maior escala no
' . T ? iluminagdo metdlica da sombras que os personagens | topo do poster,
Scream VI ) Linhas verticais Forfngs quente no faca traz brilho | envolvem o agrupados, dominando a
(2023) A mascarado | e linhas organicas € fundo e que gera assassino e os | desce até o composicio e
assassino no dlagonal.s urbangs destaque para o | contraste personagens. titulo e por fim | sugerindo sua
topo da. . convergindo combinadas vermelho no visual. chega na base presenca
composicao, para o centro da com certa “yr. (onde estd a "onipresente".
formada por imagem. simetria com o faca) As duas
sombras € formato curvo e personagens
nuvens, € o an}eagador da principais estio
ponto visual mdscara do em escala
dominante, assassino no

seguida pelas
duas
protagonistas
aos lados.

fundo. Formas
triangulares na
base do poster.

maior do que o
restante e a faca
centralizada é
ampliada e
verticalizada,
funcionando
como eixo da
imagem. O
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restante dos
personagens
estao em
tamanhos
variados.

Fonte: Autoria Prépria (2025).

O Quadro 2 com os principios compositivos, foi estruturada com as colunas: Poster, Equilibrio, Contraste, énfase, Ritmo, Unidade e

Movimento Visual, da seguinte forma:

Quadro 2 - Principios Compositivos

Poster Equilibrio Contraste Enfase Ritmo Unidade Movimento Visual
. . A A Tipografia, cores e . .
A simetria visual em Enfase total no olhar | A auséncia de pogratia, A leitura visual parte
Forte contraste claro- o composi¢do atuam
torno do rosto . da personagem, multiplos elementos . dos olhos da
. . . escuro entre figura e . de forma integrada
centralizado cria refor¢cado pelo cria uma pausa ~ personagem para o
1 fundo para realcar a " na construcio do .
uma estabilidade enquadramento em dramatica e foco . . titulo, em ordem
visual ameaga. close-u intenso simbolismo da direta
Scream (1996) 4 composicao.

Scream 2 (1997)

Simetria quase exata
entre os dois rostos,
criando um
equilibrio visual
estatico e
enfatizando a
expressdo de tensdo.

Forte contraste entre
luz e sombra nos
rostos e no fundo
escuro.

Enfase nos olhos;
ponto de tensdo e
contato direto com o
espectador.

Ritmo criado pelos
dois rostos e pela
centralizacdo do
titulo junto aos
personagens da
trama.

Integragdo visual
entre rostos,
tipografia e o titulo
numeérico “2” em
vermelho, que da
continuidade a
marca.

Leitura visual
conduzida dos olhos
ao centro (titulo),
depois ao restante do
elenco em destaque.




24

Equilibrio simétrico
na disposi¢do dos
personagens em
torno do centro
visual.

Forte contraste entre
a escuridao da cor de
fundo e os rostos
iluminados,
destacados.

Enfase na numeracgao
formada pelo olho
centralizado no
fundo, entre os
rostos.

Ritmo descendente
construido por
repeticdes de bustos
e expressoes sérias,
que orientam o olhar
para o titulo e o
centro da imagem.

A leitura visual
inicia no olhar
destacado, passa
pelos demais
personagens e
culmina na forma da
madscara, reforcando
a progressao
dramatica.

A leitura visual
inicia no olhar
destacado, passa
pelos demais
personagens e
culmina no titulo do
filme, refor¢ando a
progressao
dramatica.

Scream 4 (2011)

Equilibrio vertical; a
imagem ¢é
assimétrica em
detalhes, mas
balanceada entre o
rosto estilizado e os
personagens abaixo.

Contraste extremo
entre fundo preto e o
rosto branco;
realcado pelo
vermelho no nimero
“4” do titulo.

Enfase no olho azul,
que funciona como
ponto de entrada
emocional; reforcada
pelo nimero "4",
simbolo gréfico-
chave.

Ritmo descendente:
da numeragio
estilizada com o
rosto dentro,
descendo para os
rostos dos
personagens e por
fim no titulo do
filme.

O estilo grafico
coeso integra o rosto
abstrato, os
personagens realistas
e a tipografia,
reforcando
identidade visual.
Estilo muito
semelhante ao do
filme anterior.

Leitura visual guiada
do olho, para o
nimero estilizado
com o rosto, depois
para o grupo de
personagens e
finalmente para o
titulo.

SCREAM

Scream (2022)

Composicao
equilibrada com os
personagens
organizados
simetricamente em
forma piramidal,
criando estabilidade
visual.

Médio contraste
entre a luminosidade
dos rostos e o fundo
escuro, destacando a
presenca do
assassino em
segundo plano.

Enfase no assassino
no topo, na
personagem central e
no nome do filme.

Ritmo vertical
descendente,
conduzindo o olhar
do espectador da
mascara do
assassino, para os
personagens até o
titulo do filme.

Tipografia, cores e
distribuicdo espacial
atuam em conjunto
para reforcar a
identidade visual da
franquia e a tensdo
do enredo.

Leitura guiada do
topo, para o grupo de
personagens e,
finalmente, para o
titulo do filme.
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Scream VI (2023)

Composicao
simétrica com
distribuicdo de
personagens nos dois
lados, equilibrados
em torno da faca
central e do eixo
vertical da cidade.

Forte contraste entre
a luz quente da
cidade e o fundo
escuro que forma a
madscara do
assassino; destaque
também para o “VI”
vermelho sobre uma
parte neutra da
composi¢ao.

Enfase na faca ao
centro (simbolo da
violéncia) e na
mascara do
assassino, que
domina o plano de
fundo.

O ritmo € construido
pela repeticao de
figuras humanas em
camadas, guiando o
olhar em ziguezague
até o centro.

Integracgdo entre
tipografia, cor,
iluminacdo e
composi¢do urbana e
narrativa; todos os
elementos reforcam
o clima de
perseguicdo e
ameaca.

O olhar € conduzido
da méscara do
assassino, em
seguida para os
rostos dos
personagens
agrupados, desce até
o titulo e por fim
chega na base (onde
estd a faca)

Fonte: Autoria Prépria (2025).

O Quadro 3 apresenta as consideracdes interpretativas individuais de cada poster, considerando os sentidos simbolicos, a funcado

comunicacional e as estratégias visuais especificas dos quadros anteriores.

Quadro 3 - Consideracgdes Interpretativas dos Pdsteres

Poster

Consideracoes Interpretativas

Scream (1996)

O poster de Scream (1996) adota uma composi¢do com poucos elementos visuais, centrada em um close-up do rosto de uma mulher
(Drew Barrymore), que ocupa quase toda a drea do cartaz. A escala ampliada da face cria um efeito de proximidade e intimidade
perturbadora, enquanto os olhos arregalados funcionam como pontos visuais de atragdo imediata e tens@o. O gesto de silenciamento da
personagem intensifica o suspense, sugerindo perigo iminente. A auséncia de outros elementos narrativos desloca toda a carga
comunicacional para o rosto, cuja expressao antecipadora ja sintetiza o medo. Os principios de contraste, énfase e equilibrio atuam em
harmonia, criando um pdster limpo, mas altamente expressivo, que apresenta o tom do filme com eficdcia simbdlica e emocional.




26

O poster de Scream 2 (1997) adota a mesma estética com poucos elementos do poster anterior, com uma simetria que comunica
diretamente o suspense psicoldgico e a tensdo interpessoal caracteristicos da narrativa — a questdo do “quem entre nds € o
Ghostface?”. Os dois rostos femininos em oposi¢ao criam um jogo visual de duplicidade e vigilancia, refor¢ado pelo olhar direto das
personagens, que estabelece uma relagdo confrontadora com o espectador. O uso da cor vermelha no numero “2” centraliza o titulo e
sugere violéncia ou perigo, enquanto o fundo escuro mantém o clima de ameaca. A composi¢ao evidencia os principios de equilibrio,
énfase e contraste apontados por Dondis, ao organizar os elementos de forma limpa, direta e simbdlica.

etria quase exata entre os dois rostos, criando um equilibrio visual estatico e enfatizando a expressao de tensao.

Forte contraste entre luz e sombra nos rostos e no fundo escuro.

Scream 2 (1997) | Enfase nos olhos; ponto de tensdo e contato direto com o espectador.

Ritmo criado pelos dois rostos e pela centralizag¢do do titulo junto aos personagens da trama.

Integragdo visual entre rostos, tipografia e o titulo numérico “2” em vermelho, que da continuidade a marca.

Leitura visual conduzida dos olhos ao centro (titulo), depois ao restante do elenco em destaque.

O poster de Scream 3 propde uma ruptura visual em relagdo as composicdes anteriores da franquia, optando por uma construgdo
simbdlica e gréafica. Apresenta uma estrutura simétrica e hierarquizada que conduz o olhar do espectador de maneira controlada. O olho
azul da personagem dentro da numeragao estilizada se impde como ponto inicial de atracdo, gracas ao forte contraste e ao brilho que o
destaca do restante da imagem. A partir desse ponto, o olhar percorre do olhar até os rostos dos demais personagens, organizados em
forma piramidal, até chegar ao titulo do filme. A escala ampliada da face ao fundo a torna dominante em termos simbdlicos, mesmo

Scream 3 (2000) | sendo mais sutil em presenga. A composi¢do equilibra tensdo, simetria € mistério, mobilizando com eficdcia os principios de hierarquia,
énfase e unidade descritos por Dondis (1997).

O poster de Scream 4 retoma a estética ja explorada em Scream 3, sem promover uma ruptura visual marcante. O numero “4” ndo é
apenas tipografia: ele forma o contorno de um rosto feminino estilizado em alto contraste, tal como o rosto presente no poster anterior.
O olho azul intenso atua como ponto visual principal e simbolo emocional da ameaca ou da vigilancia, enquanto a boca sombreada
reforca o siléncio ou a tensao nao verbalizada. A composicao segue principios de énfase, contraste e dire¢ao, com leitura descendente
— do olhar ao titulo. A tipografia “SCRE4M”, com o niimero incorporado ao nome, acrescenta uma tentativa de renovagao sem
Scream 4 (2011) al.terar substancialmente a linguage.m gréfi.ca da franquia. O poster, portanto, mais reafirmado que inova, apostando na continuidade
visual para marcar o retorno da série depois do hiato de 11 anos.
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O poster de Scream (2022) retoma a estética tradicional da franquia com uma composi¢ao simétrica e densa, estruturada verticalmente.
O ritmo descendente conduz o olhar do espectador da méscara do assassino no topo, posicionada nas sombras, até os personagens
centrais, organizados em camadas, e por fim ao titulo do filme. Esse percurso visual reforca a ideia de vigildncia e ameaca que desce
em direcdo as vitimas. Cria também uma ideia de que o assassino nao s6 estd acima deles como também brinca com a ideia dele ser
onipresente. Enquanto a simetria e o contraste destacam os principios de €nfase, hierarquia e unidade. A escala reduzida dos
personagens, em contraste com o tamanho da méscara, reforga a sensacdo de que a ameaca estd sempre acima e a espreita.

O poster de Scream VI apresenta uma composicio vertical e imponente, com forte carga simbélica. A méscara do assassino mais uma
vez domina a parte superior da imagem em escala monumental, moldada por nuvens e sombras, e atua como ponto inicial de leitura. A
partir dela, o olhar do espectador desce pelos personagens agrupados em camadas, dispostos de forma quase simétrica com as duas
protagonistas em cada lado, até chegar a faca ao centro e ao titulo na base. Esse ritmo descendente reforca a sensacdo de que a ameaga
paira sobre todos e € inevitdvel e que também ela seria onipresente. A unidade visual entre os elementos (cidade, vildo, vitimas e

- tipografia) cria uma atmosfera coesa de suspense e violéncia. A presenca do “VI” em vermelho, além de marcar a continuidade da série,
Scream VI (2023) | injeta tensdo grafica na composicio. A escala ampliada da mascara e o contraste entre fundo escuro e luzes dramaticas evidenciam os
principios de hierarquia, &nfase e contraste descritos por Dondis, articulando forma e narrativa com clareza simbdlica.

Fonte: Autoria Prépria (2025).

O Quadro 3 expde as consideracdes individuais, por outro lado, uma andlise sobre o todo, numa sintese interpretativa geral, observa-se
com base nas analises individuais dos 6 pOsteres da franquia, que € possivel tracar algumas percep¢des sobre os padrdes visuais recorrentes, as
estratégias gréficas predominantes e a identidade visual consolidada ao longo dos anos:

A franquia constréi uma identidade visual sélida que articula repeticdo e variacdo, mantendo certos elementos constantes — como 0 uso
de rostos em close, a figura do Ghostface (ou elementos que remetam a ele) e uma paleta escura com altos pontos de contraste — ao mesmo tempo
em que atualiza composigoes e estilos graficos para dialogar com cada época. Os pOsteres fazem uso recorrente de ritmos verticais descendentes,

guiando o olhar do topo até os personagens e/ou titulo.
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Em termos de elementos visuais, a presenga do ponto focal nos olhos ou na méscara do assassino atua como centro de tensdo emocional e
narrativa. A linha é usada de maneira estratégica para conduzir o olhar, enquanto a escala refor¢ca hierarquias de poder, com personagens ou
simbolos ampliados que dominam a composi¢do. J4 entre os principios compositivos, destaca-se o equilibrio simétrico, que cria estabilidade e
clareza na leitura visual, enquanto o contraste acentuado entre luz e sombra reforca o clima de suspense. A €nfase estd quase sempre no rosto ou
em um elemento gréfico distintivo (como o niimero estilizado), que atua como ancora semantica da peca.

Dessa forma, os posteres funcionam como extensdes visuais da narrativa dos filmes, antecipando temas como medo, perseguicdo e
identidade. A constancia grafica entre eles (mesmo com mudangas de direcdo, época e tecnologias) revela um compromisso em manter uma marca
visual coesa, eficaz e imediatamente reconhecivel, demonstrando como o design grafico atua ndo apenas na promocao, mas também na constru¢ao

simbolica e afetiva do universo de Panico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A andlise visual dos pOsteres da franquia Panico (1996-2023), com base na linguagem
visual proposta por Donis A. Dondis (1997), permitiu compreender como os elementos graficos
sdo fundamentais na constru¢do simbdlica e comunicacional do universo do slasher. Os seis
pOsteres analisados revelam padrdes visuais recorrentes (como o uso de contrastes intensos,
pontos focais no olhar ou na mascara de Ghostface, e composi¢des simétricas) que reforcam
tanto a identidade estética da franquia quanto a atmosfera de suspense caracteristica do género.

A aplicacgdo consciente dos elementos (como cor, forma, linha, textura, escala e ponto)
e dos principios compositivos (como contraste, hierarquia, €nfase e ritmo) demonstra que o
design gréfico, mais do que um recurso promocional, atua como extensao narrativa. Os pOsteres
nao apenas atraem o publico, mas também sintetizam temas centrais das obras — perseguic¢ao,
medo e ambiguidade identitdria —, antecipando a experiéncia cinematogréfica.

Além disso, observou-se que, mesmo com variagdes estéticas ao longo das décadas, a
série mantém coesdo visual e atualizacdo simbdlica, dialogando com publicos diferentes sem
romper com sua marca registrada. Esse equilibrio entre tradi¢io e inovacdo gréfica evidencia
o papel dos posteres na consolidacdo da franquia como referéncia no género terror.

Portanto, o estudo reforca a importancia do olhar analitico sobre materiais graficos
promocionais, especialmente dentro do cinema de género especifico, e contribui para o
reconhecimento da linguagem visual como ferramenta critica, simbdlica e comunicacional no
campo do design e da cultura midiética.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, uma das principais dificuldades encontradas
foi a escassez de informagdes especificas relacionadas a criacdo dos posteres oficiais da
franquia Panico. Em muitos casos, ndo ha registro publico ou acessivel sobre os nomes dos
designers, diretores de arte ou estiidios responsaveis diretamente pelos posteres.

Outro desafio recorrente foi identificar qual poster deve ser considerado o principal
dentro da campanha promocional de cada filme. As distribuidoras frequentemente lancam
multiplas versdes — pOsteres teaser, variantes internacionais, edicdes para midias fisicas e
materiais para redes sociais — sem deixar claro qual imagem assume o papel central na
estratégia de divulgacdo. Essa ambiguidade exige do pesquisador um trabalho interpretativo
com base na recorréncia do uso, na presenga em materiais oficiais e na visibilidade dada em

veiculos de comunicagdo, o que nem sempre € verificidvel com precisao.
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Essas dificuldades evidenciam uma lacuna significativa nos registros e na valoriza¢io
do design gréfico como parte da memoria audiovisual. Apesar de serem fundamentais para a
constru¢do da identidade dos filmes e para o engajamento do ptblico, os pOsteres promocionais
ainda carecem de uma documentagdo mais transparente e acessivel. Isso compromete ndo
apenas a andlise académica e historica desses materiais, mas também o reconhecimento da
autoria ¢ o devido crédito aos profissionais envolvidos. Tal invisibilidade revela um
descompasso entre a relevancia estética e comunicacional do design grafico no cinema e a

forma como ele € institucionalmente tratado nos bastidores da industria.
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