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RESUMO ANALITICO

O Motion Graphics é aplicado na televisao desde os anos 60, altura em que 0s
canais televisivos comecaram a denotar uma preocupacao diferente com a comunicacao
da identidade visual junto dos espetadores. Na origem desta preocupacao, encontramos
a necessidade de gestdo da marca e de diferenciacdo da concorréncia.

As aplicacoes de Motion Graphics a televisdo manifestam-se nas vinhetas
televisivas, titulos de abertura, intermédios e de encerramento de programas, oraculos e
outros elementos, através dos quais os canais manifestam a sua identidade.

A presente investigacdo tem como objetivo estudar o contributo do Motion
Graphics para a consolida¢do da identidade de um canal de televisao.

Desenvolveu-se em trés fases, adotando uma metodologia de cardter qualitativo
e nao intervencionista.

Na primeira fase, procede-se a revisdo da literatura e consequente andlise
documental critica, por forma a compreender e consolidar o universo e objeto de estudo.
Assim, define-se o conceito de Motion Graphics, caracterizando a sua evolucao historica
e identificando os seus contextos de aplicacao, processo de concetualizacio e producio,
assim como as técnicas aplicadas e elementos constituintes.

Na segunda fase, contextualiza-se o estado da arte no ambito do conceito de
marca, percebendo de que forma se materializa, sobretudo no que diz respeito a
identidade televisiva.

A terceira fase, traduzida na confrontacdo da teoria com um estudo de caso,
materializado no Canal 180, corresponde a andlise dos dados e discussdo dos resultados,
de forma a responder a problemadtica abordada.

Os resultados indicam que a aplicacdo do Motion Graphics na identidade
televisiva, como forma de comunicacio da marca, revela um contributo direto ao reforco
da mesma e traduz-se na construcdo de uma identidade visual coerente e com sentido

de unidade, que comunica a identidade corporativa da marca.

Palavras-chave: Design; Motion Graphics; Marca; Identidade visual; Canal 180.



ABSTRACT

Motion Graphics has been applied to television since the 1960s, when television
channels began to denote a different concern with the communication of visual identity
with viewers. At the origin of this concern, there’s the need for brand management and
for differentiation from competition.

The applications of Motion Graphics to television correspond to the television
stings, programs’ opening titles, intertitles and closing credits, lower thirds and other
elements, through which the channels manifest their identity.

This investigation aims to study the contribution of Motion Graphics to the
consolidation of the identity of a television channel.

It was developed in three phases, adopting a qualitative and non-interventionist
methodology.

In the first phase, the literature review and the consequent critical documentary
analysis are carried out, to understand and consolidate the universe and object of study:.
Thus, the concept of Motion Graphics is defined, its historical evolution is characterized,
and its contexts of application are identified, such as its conceptualization and
production process, applied techniques and constituent elements.

In the second phase, the state of the art within the scope of the brand concept is
contextualized, realizing how it materializes, especially regarding television identity.

The third phase, consisting of the confrontation of theory with a case study,
materialized in Canal 180, corresponds to the analysis of the data and discussion of the
results, to respond to the problematic approach.

Theresults indicate that the application of Motion Graphics in television identity,
as a form of brand communication, reveals a direct contribution to the reinforcement of
the brand and it manifests itself in the construction of a coherent visual identity, with

sense of unity, that communicates the identity of the brand.

Keywords: Design; Motion Graphics; Brand; Visual identity; Canal 180.
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1. INTRODUCAO

1.1. Apresentacao e problematica

O Motion Graphics, cujas raizes estao no cinema de animacao experimental, tem
a sua génese nas aplicacoes do design grafico ao cinema e a televisdo, nos anos 50
(Krasner, 2004; Velho, 2008). Nesta altura, merece destaque o trabalho do designer Saul
Bass, que desenvolveu um conjunto de genéricos cinematograficos que revolucionaram
a area do design de Motion Graphics, aplicado, entretanto, a muitas outras dreas, desde
aidentidade televisiva, aos dispositivos moveis e consolas de jogos, suportes multimédia,
Web, Mobile TV e televisao digital interativa.

Atualmente, lidamos tdo frequentemente com o Motion Graphics no nosso dia-
a-dia, que nao nos apercebemos da sua constante presenca, desde as introducoes
animadas dos Websites que consultamos, as aplicacoes que instalamos e utilizamos nos
nossos smartphones.

Caraterizado por um processo hibrido, segundo Velho (2008), o projeto de
Motion Graphics passa por diversas fases, comuns tanto ao design grafico, como ao
cinema e a animacao. De resto, a drea em estudo cruza varias disciplinas e utiliza técnicas
de animacao, edi¢cdo e composicao variadas, conjugadas no sentido de captar a atencdo
do publico e transmitir determinada mensagem.

E neste contexto que o Motion Graphics é utilizado na comunicacio das marcas,
para criar suportes comunicacionais que transmitam aquilo que € a identidade da marca,
aquilo que a diferencia da concorréncia, promovendo-se a imagem de marca pretendida.
Segundo Rasquilha (2009), a comunicacdo da marca “representa um universo simbdlico
e imagindrio” (p. 28), ou seja, manifesta os seus valores.

Os canais de televisdo, enquanto marcas, também comunicam com oS
espetadores, sendo o seu proprio meio de promocao. As vinhetas televisivas ou
separadores (que englobam as pequenas pecas audiovisuais que anunciam o intervalo
comercial e a retoma do programa emitido, que promovem o canal de televisdo usando
a sua marca grdfica e que anunciam a sua grelha programdtica, entre outras)
correspondem a subaplicacoes de Motion Graphics na televisdo, que expressam a

identidade dos canais televisivos.
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Neste contexto, a presente investigacdo desenvolve-se em torno da seguinte
problemadtica: de que forma é que o Motion Graphics contribui para a consolidacio da
identidade de um canal de televisao?

Recorrendo-se a metodologia de estudo de caso, foram analisados o0s
identificadores corporativos do Canal 180, onde estd presente o Motion Graphics, de
modo a revelar o seu contributo para a identidade da marca.

O Canal 180 ¢ o primeiro canal nacional open source, especializado em cultura
e criatividade, presente em vdrias plataformas de distribuicdo multimédia. Nao emite
apenas aquele que € o resultado da sua propria producdo, mas também conteudo de
terceiros, sejam criadores ou parceiros institucionais.

A especificidade do Canal 180, tanto no que concerne as temdticas abordadas,
como no que diz respeito a presenca multiplataforma, aos recursos reduzidos (o canal
ndo possui régie nem apresentadores e tem um sistema de play out TV que ndo implica
a permanéncia de alguém durante 24 horas) e a légica de programacio colaborativa, foi
a razdo da sua selecao como caso de estudo desta investigacao.

A hipotese formulada para a problemadtica da investigacdo foi a de que o Motion

Graphics constitui um reforco semantico a identidade de um canal de televisao.

1.2. Objetivos
A presente investigacao tem como objetivos principais compreender como € que
0 Motion Graphics contribui para a consolidacdo da identidade de um canal de televisao,
através do estudo de caso do Canal 180, e estudar a relacdo semantica entre o Motion
Graphics e a identidade televisiva. Visa ainda entender a evoluc¢do histérica do Motion
Graphics, conhecer as técnicas aplicadas na criacdo de um projeto de Motion Graphics e
0s respetivos componentes visuais, textuais e sonoros, compreender o processo de

construcdo da identidade de uma marca e os seus principais elementos.

1.3. Metodologia
A primeira fase da investigacio correspondeu a andlise documental através da
revisdo literdria, tendo-se consultado livros, artigos cientificos e outras dissertacoes de
Mestrado, quer sobre o Motion Graphics, quer sobre a marca, com o intuito de aprofundar

conhecimentos acerca da problematica da investigacdo. Foi feito um levantamento ativo
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dereferéncias bibliograficas, acerca do Estado da Arte, de forma a formular uma hipotese
de investigacdo devidamente informada.

A segunda fase da investigacdo tratou-se da escolha do Canal 180 como caso de
estudo, de forma a confrontar a pratica do Motion Graphics, enquanto elemento da
identidade televisiva, com a teoria. Esta escolha implicou a realizacdo de duas entrevistas
exploratorias, ao Diretor Executivo do canal, Jodo Vasconcelos, e a Mario Meira, motion
designer. Além disso, consultou-se bibliografia, nomeadamente outras dissertacoes de
Mestrado relativas a relatorios de estdgio no canal de televisdo, de forma a compreender
a sua historia, funcionamento e identidade.

Na terceira fase, foi feita uma andlise dos identificadores corporativos do Canal
180, obtidos por gravacdo direta, aplicando-se uma metodologia qualitativa e ndo
intervencionista. Observaram-se e analisaram-se individualmente vinhetas de
identificacdo, de retencao, ordculos e outros elementos e titulos de programas.

Na ultima fase da investigacao, os resultados obtidos foram confrontados com a

problemadtica definida inicialmente, permitindo validar a hipotese formulada.

1.4. Estrutura da dissertacao

A presente dissertacdo encontra-se estruturada segundo seis capitulos.

O primeiro capitulo, “Introducao”, apresenta o tema e a problematica abordados
e explica os objetivos que se pretendeu alcancar com o desenvolvimento da investigacao,
bem como a forma como esta foi conduzida.

No segundo capitulo, “Motion Graphics”, além de ser apresentada uma defini¢do
do conceito, com recurso a opiniao de diferentes autores, € tracada a evolucao historica
do design de Motion Graphics, desde as suas raizes até ao momento em que 0O
desenvolvimento da tecnologia de produc¢do permitiu um avanc¢o notorio da drea. Sdo
ainda identificados os principais contextos de aplicacdo do Motion Graphics, bem como
as subaplicacoes através das quais se manifesta.

O terceiro capitulo, “O Processo, as Técnicas e os Elementos”, explica as fases de
concetualizacao e producio de um projeto de Motion Graphics, identificando as técnicas
de animacdo, edicdo e composicdo que se aplicam nesta drea, bem como 0s

componentes visuais, textuais e sonoros de que se socorre.
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No quarto capitulo, “A Marca”, é definido o conceito teorico e identificadas as
suas dimensodes, recorrendo-se a opinido de diversos autores. Distingue-se imagem da
marca de identidade da marca, bem como identidade corporativa de identidade visual.
Aborda-se ainda a identidade televisiva e as subaplicacOes de Motion Graphics através
das quais se manifesta, os identificadores corporativos.

O quinto capitulo, “Estudo de caso: O Canal 1807, apresenta o projeto que deu
origem ao surgimento deste canal televisivo, analisando a sua identidade corporativa e
visual. Engloba ainda a andlise direta dos identificadores corporativos do Canal 180,
aglomerados por categoria, bem como a discussdo dos resultados obtidos.

No sexto capitulo, “Conclusao”, apresentam-se as consideracoes finais, tendo
em conta os objetivos e a finalidade da investigacdo. Sdo também sugeridas algumas
recomendacodes para futuras investigacoes.

A investigacdo termina com uma lista de referéncias bibliograficas, citadas
segundo a 6.2 edicdo da norma bibliografica APA (American Psychological Association,
2010), e com 0s anexos, que apresentam um conjunto de documentos de apoio ao seu

desenvolvimento.
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2. MOTION GRAPHICS

2.1. Introducao
Neste capitulo, define-se o conceito de Motion Graphics, traca-se a evolucao
historica deste ramo do Design de Comunicacdo e discutem-se, ainda, os varios
contextos da sua aplicacio. Para tal, recorre-se a autores como Krasner (2004), Pereira
(2009), Velho (2008), entre outros.

2.2. Definic¢ao do conceito de Motion Graphics

Considerando a opinido de Mustamaa (2006), o conceito de Motion Graphics nio
¢ de facil definicdo, dado a sua historia recente, a variedade de técnicas que utiliza e o
facto de evocar vdrias disciplinas em simultaneo. Velho (2008) corrobora esta
dificuldade de definicao, assim como a multidisciplinaridade mencionada, admitindo
que o Motion Graphics cruza diferentes principios, de outras dreas, nomeadamente do
design, do cinema e da animacio. Da mesma forma, Woolman (2004) defende que o
Motion Graphics representa a convergéncia de um leque de disciplinas variadas, a saber
a animacdo, a ilustracdo, o design grafico, a concecdo de narrativas cinematograficas, a
escultura, a arquitetura, etc.

O facto do Motion Graphics ser considerado mais abrangente por alguns autores
e mais especifico por outros € também, por si so, um fator dificultador da delimitacao do
conceito (Velho, 2008). Além disso, o Motion Graphics ¢ uma linguagem dinamica que
tem sofrido transformacdes ao longo do tempo, pelo que a definicdo do conceito deve
acompanhar esta evolucao. Relacionado diretamente com a computacdo grdfical, o
avanco das novas tecnologias ¢ um dos fatores que influencia, em grande medida, as
técnicas ligadas ao Motion Graphics, contribuindo para a transformacio associada a esta
area.

De acordo com a Ohio University, o Motion Graphics é uma das subatividades
do Design de Comunicacio, que engloba também o Design Grafico (relativo aos suportes
impressos), o Web Design (associado a internet) e o Design Editorial (ligado a

publicacdes como jornais e revistas) (Pereira, 2009). No entanto, ao contrdrio do que se

1A computacio grdfica traduz-se na transformacio de dados em imagens, a partir de softwares
especificos, aplicada a diversas dreas, como o design, a engenharia, a medicina.
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defende, Frantz (2003), considera o Motion Graphics uma drea do Design Grafico. Pesa
aqui a partilha de principios entre as duas dreas, nomeadamente ao nivel do processo de
design de que se servem. Ryl (2002) considera que ambas as dreas implicam uma fase de
pesquisa, de estratégia e de desenvolvimento de uma ideia. O processo de
concetualizacdo e producdo do Motion Graphics serd, no entanto, abordado de forma
mais pormenorizada no decorrer desta dissertacao.

O Motion Graphics mantém uma estreita ligacdo com as imagens em
movimento, que, segundo Jacques Aumont, sdo aquelas que se modificam no tempo,
“devido as caracteristicas do dispositivo que as produz e apresenta” (Velho, 2008, p. 2).
O cinema e a televisao sdo os exemplos mais conhecidos. O Motion Graphics sempre
acompanhou as diversas formas de imagem em movimento, quer no cinema, quer na
televisio, mas, de acordo com Velho (2008), emancipou-se enquanto linguagem.

Na sua dissertacdo de Mestrado, Pereira (2009) propde a seguinte definicio de

Motion Graphics:

[...] prdtica profissional que deriva das priticas e conceitos inerentes ao Design
Grédfico, Cinema e Animacio. mas que incorpora uma multiplicidade de outras
praticas como Video, Som, Animacdo 3D, llustracio, Fotografia, Pintura,
Desenho, etc, para combinar, manipular e sincronizar no espaco e no tempo,
elementos pictdricos estdticos ou em movimento, com musica ou efeitos
sonoros, por forma a produzir narrativas audiovisuais de apoio 4 comunicacio
de mensagens em conteidos do mundo do Cinema, da Televisio, dos

Videojogos, da Web, etc. (Pereira, 2009, p. 31)

Também Velho (2008) entende o Motion Graphics como “uma drea de criacao
que permite combinar e manipular livremente no espaco-tempo camadas de imagens de
todo o tipo, temporalizadas® ou nio (video, fotografias, grafismos e animacodes),
juntamente com musica, ruidos e efeitos sonoros” (p. 19).

De acordo com Vargas e Souza (2011) o design de Motion Graphics é “uma
linguagem contemporanea que utiliza colagem, animacao, tipografia, design e, acima de
tudo, o movimento para possibilitar novas formas de criacio e transmissdo de

informacao” (p. 62).

2 Imagens temporalizadas sio imagens em movimento.

21



Nesse sentido, mais do que imagens em movimento, 0 Motion Graphics implica
uma diversidade de elementos (grdficos, video, animacio, tipografia, som, etc.), que
estdo em concordancia, ou seja, sdo animados enquanto mensagem unica, de forma a
convergir para 0 mesmo objetivo comunicacional, como se de uma danca ou de uma
coreografia se tratasse.

“[...] do ponto de vista técnico, Motion Graphics poderia ser descrito, portanto,
como uma aplicacdo mista de tecnologias de computacdo grdfica e video digital; e no
plano conceitual, como um ambiente privilegiado de exercicio de projeto grafico através
de imagens em movimento” (Velho, 2008, p. 18).

O Motion Graphics nao se confunde, como menciona Velho (2008), com a
criacdo e edicdo de imagens através de softwares como o Adobe Illustrator e 0 Adobe
Photoshop (que sdo apenas ferramentas complementares de criacio de elementos
possivelmente utilizados em projetos de Motion Graphics); com a paginacio eletronica;
com o Web Design; com o cinema de animacdo convencional ou auxiliado por
computador; com a animacdo de objetos tridimensionais; com a edicao nao linear de
video digital por computador; com a criacdo de efeitos especiais de video digital para a
composicao de imagem, que possibilita a combinacao de elementos reais, computacdo
grdfica e animacao de elementos tridimensionais. Existe, efetivamente, um conjunto de
disciplinas e praticas que estao implicadas no Motion Graphics, enquanto linguagem
autonoma, mas que ndo se devem confundir com a mesma, quando utilizadas
individualmente. Até porque, como se referiu anteriormente, o Motion Graphics
caracteriza-se por uma convergéncia de disciplinas.

Ao longo da pesquisa efetuada, foi possivel verificar, pontualmente, a utilizacao
do termo Motion Design, ao invés de Motion Graphics. Apesar de assumidos sempre
como equivalentes, Velho (2008) alerta para o facto do primeiro ser mais amplo,
extrapolando o ambito do Motion Graphics. Para o autor, Motion Design inclui “todo e
qualquer tipo de design para meios de comunicacdo com imagens em movimento”
(Velho, 2008, p. 20). Por esta razao, utiliza-se sempre o termo Motion Graphics ao longo
desta dissertacao.

Segundo Haupenthal (2012), o Motion Graphics estimula mais do que um
sentido, dai o seu apelo, a sua atratividade. Baseando-se na opinido de Howard Gardner,

0 autor defende que a “utilizacdo de meios de exposicdo ao conteudo que trabalhem de
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maneira alternativa um ou mais meios de percecdo pode desenvolver melhores
resultados na apreensio do conteudo” (Haupenthal, 2012, p. 95). Defende-se, assim, que
este é um fator que contribui para o sucesso do Motion Graphics enquanto forma de
comunicacdo atual.

Nesta dissertacao, entende-se que o Motion Graphics é um ramo do Design de
Comunicacdo (Rodrigues, 2012), que se traduz numa linguagem prépria e
particularmente apelativa e diferenciadora, que estimula varios meios de percecdo em
simultaneo. Corresponde a conjugacao de elementos diversos, ao nivel da imagem
estdtica e da imagem em movimento, com ou sem efeitos sonoros e musica, num mesmo
espaco audiovisual. Este espaco € construido com recurso a computacdo grafica, tendo
em vista um objetivo comunicacional, em funcao do qual os elementos sdo conjugados

de uma ou outra forma pelo designer ou equipa de designers responsdveis pelo projeto.

2.3. A evolucao do Motion Graphics

Sinais da procura da sugestao de movimento nas imagens existem desde o inicio
da Historia da Humanidade. Exemplo disso podem ser as pinturas encontradas nas
cavernas em Lascaux (Franca) e Altamira (Espanha), bem como a decoracio de paredes
no Egipto e a pintura de vasos na Grécia (Krasner, 2004). Existe um principio
fundamental que explica a sugestdo de movimento — a persisténcia retiniana. Segundo
Krasner (2004), o nosso cérebro é levado a perceber uma sucessao de imagens estdticas
como um todo e uma acdo, devido a capacidade do olho humano em reter uma imagem
por uma fracdo de segundo depois da mesma desaparecer.

E também esta procura da sugestio de movimento nas imagens que motivou o
cinema, um dos meios que inspira o Motion Graphics, nomeadamente o0 cinema de

animacao, considerado um dos seus pontos de partida (Velho, 2008).

2.3.1. Antes dos anos 50: 0 cinema de animacao experimental
Segundo Krasner (2004), Pereira (2009), Rodrigues (2012) e Velho (2008), a
década de 50 constitui a génese do desenvolvimento do Motion Graphics, com a criacao
de um conjunto de genéricos cinematograficos, em que se destaca o trabalho do designer

norte-americano Saul Bass.



No entanto, atentando a opinido de Velho (2008), as raizes do Motion Graphics
residem também nas “experiéncias cldssicas de alguns tipos de cinema de animacao
menos preocupados com a mimetizacio do real e a narrativa ficcional linear” (p. 21).

E neste ambito que merecem destaque os trabalhos de diversos autores, tais

comao:

- Fernand Léger, artista francés, que realizou, em 1923, “Ballet Mécanique”

|

(Figura 1).

Figura 1: Imagens do filme "Ballet Mécanique" (1923), de Fernand Léger, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=yrfibt6 Bkwc (7 de marco de 2018)

- Man Ray, artista norte-americano que produziu um conjunto de filmes
surrealistas, entre os quais “Anemic Cinema” (Figura 2), de 1926, feito em colaboracio

com o artista francés Marcel Duchamp, e “L’Etoile de Mer”, de 1928.

Figura 2: Imagens do filme "Anemic Cinema" (1926), de Man Ray, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=dXINTf8kXCc (9 de marco de 2018)
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- Viking Eggeling, musico e pintor sueco simpatizante do movimento dadaista.
Foi responsdvel pelo filme “Symphonie Diagonale” (Figura 3), de 1923, que se traduz na
animacdo do tamanho e da opacidade de linhas constituintes de diferentes formas,

técnica que é aplicada no Motion Graphics.

Figura 3: Imagens do filme “Symphonie Diagonale” (1923), de Viking Eggeling, adaptadas de
https:// www.youtube.com/watch?v=KpCI67GMe70 (9 de marco de 2018)

- Hans Ritcher, artista alemdo com influéncia dadaista, responsdvel pelos filmes
“Rhythm 21”7 (Figura 4), de 1921, e “Rhythm 237, de 1923, baseados na animacio de
quadrados e retangulos; e por “Filmstudie” (Figura 4), de 1925, e “Ghosts Before
Breakfast”, de 1927.

Figura 4: Imagens dos filmes “Rhythm 217 (1921), 4 esquerda, e “Filmstudie” (1925), 4 direita, de
Hans Ritcher, adaptadas de https://www.voutube.com/watch?v=un3llyinCrg e de

https://www.youtube.com/watch?v=fxllgnC6bg0, respetivamente (9 de marco de 2018)




- Walter Ruttman, pintor alemao que desenvolveu a série de filmes denominada
“Opus” (Figura 5), na qual testa diferentes possibilidades de interacdo de formas

geométricas (Velho, 2008).

Figura 5: Imagens do filme “Opus 17 (1921), de Walter Ruttman, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=aHZdDmYFZNO (9 de marco de 2018)

- Len Lye, neozelandés associado ao filme “Tusalava” (Figura 6), de 1929, tendo
produzido as animacdes “Colour Box”, de 1935, “Rainbow Dance” (Figura 6), de 1936,
“Trade Tattoo”, de 1937, “Colour Flight”, de 1938, e “Swinging the Lambeth Walk”, de

' ' |
Figura 6: Imagens dos filmes “Tusalava” (1929), 4 esquerda, e “Rainbow Dance” (1936), & direita,

de Len Lye, adaptadas de htips://www.voutube.com/watch?v={JOXMIn4CQ e de
https:// www.youtube.com/watch?v=gqJAdUBFrKsA, respetivamente (9 de marco de 2018)

- Oskar Fischinger, artista alemao, e Norman McLaren, escoces, que exploraram
a relacdo da imagem com a musica em vdrias animacoes (“An Optical Poem” - Figura 7
- de 1938, atribuido ao primeiro, “Lignes horizontales”, de 1962, e “Dots”, de 1940 - Figura

8 -, da autoria do segundo), numa tentativa de tornar a musica visual.
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Figura 7: Imagens do filme “An Optical Poem” (1938), de Oskar Fischinger, adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=6Xc4g00FFLk (9 de marco de 2018)

Figura 8: Imagens dos filmes “Lignes Horizontales” (1962), &4 esquerda, e “Dots” (1940), a direita,
de Norman McLaren, adaptadas de https://www.voutube.com/watch?v=gJwfeG3Mntk e de
https://www.voutube.com/watch?v=E3-vsKwQO0Cg. respetivamente (9 de marco de 2018)

- Harry Everett Smith, autor norte-americano que desenvolveu filmes de
animacdo experimentais (Figura 9) sob a influéncia de Oskar Fischinger e “criou vdrios
filmes de animacdo baseados no estudo das correspondéncias entre cor, som e
movimento, usando principalmente formas abstratas” (Velho, 2008, p. 25). Aplicou

também as técnicas da colagem e do stop motion®.

3 Stop motion é uma técnica que se traduz em “fotografar objetos numa sequéncia de imagens, movidos
ligeiramente de imagem para imagem, para que na montagem e sequéncia final se complete uma ac¢io ou
movimento do/s objeto/s movido/s” (Pereira, 2009, p. 56).
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Figura 9: Imagens de filmes de animacio de Harry Everett Smith, adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=0hWvf1stOTs (9 de marco de 2018)

Todos estes autores, ligados ao cinema de animacdo experimental,
desenvolveram importantes trabalhos para a emancipacao do Motion Graphics
enquanto linguagem, quer pela exploracdo da relacdo entre a imagem e o som, quer pela
exploracdo da animacdo das caracteristicas plasticas dos objetos graficos no espaco-

tempo.

2.3.2. Anos 50 e 60: aplicacoes do design grafico ao cinema e televisao

Nos anos 50 e 60, o cinema de animacdo experimental continuou a registar
criacoes relevantes para a evolucio do Motion Graphics. Velho (2008) destaca, por esta
altura, o trabalho dos norte-americanos John Whitney e Stan Vanderbeek. O primeiro
criou o filme “Catalog” (Figura 10), de 1961, um conjunto de animacdes de formas
abstratas acompanhadas de musica. J4 o segundo produziu filmes a partir das técnicas
de colagem, recorrendo principalmente a figuras recortadas de fotografias. Entre os seus
trabalhos estdo “A la mode”, de 1958, “Science Friction” (Figura 11), de 1959, e “Achooo
Mr. Kerrooschev”, de 1960. Stan Vanderbeek viria a usar, mais tarde, elementos de

computacdo grafica nos seus projetos.
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Figura 10: Imagens do filme “Catalog” (1961), de John Whitney, adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=TbV7loKp69s (9 de marco de 2018)

Figura 11: Imagens do filme “Science Friction” (1959), de Stan Vanderbeek, adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=7ZRcppZ5Sg71 (9 de marco de 2018)

Mas, como ja se referiu, grande parte dos autores considera o desenvolvimento
dos genéricos animados de introducdo aos filmes?* na industria cinematografica da
década de 50, a génese do design de Motion Graphics. Mesmo Velho (2008), que
reconhece 0 papel de relevo do cinema de animacdo experimental na evoluciao do
Motion Graphics, identifica as aplicacdes do design grafico ao cinema e televisio como
outra das raizes desta drea de estudo.

E neste contexto que ganha importancia o Title Design, no ambito do qual é
incontorndvel o destaque do trabalho desenvolvido por Saul Bass, que criou varias
aberturas para cinema-, privilegiando a relacdo entre texto e imagem em movimento.
Com os vdrios projetos do designer, os genéricos ganharam um novo papel, que

transcende a funcao informativa, perante o espetador, no que concerne ao titulo do filme

4 Segundo Pereira (2009), os genéricos de introducio aos filmes incluem-se no Design de Titulos ou, em
inglés, Title Design, um dos campos de utilizacio do Motion Graphics, desde os anos 50.
> As aberturas para cinema correspondem aos genéricos de introducio aos filmes.
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e a equipa técnica. Os genéricos passaram a ser parte integrante do filme, oferecendo
pistas acerca do seu argumento (Velho, 2008). Sande (2010) refere que a introducio aos
filmes passaram a constituir pequenas narrativas de contextualizacdo da narrativa das
longas-metragens a que se referiam. Atualmente, “os genéricos de um filme estabelecem
o contexto e definem o tom do filme” (Krasner, 2004, p. 35)¢, sendo o primeiro contacto
do espetador com 0 mesmo, a excecao dos trailers” e restante material de promocao.

“A abertura de um filme é como o quadro que rodeia uma pintura: deve realcar
e comentar o que esta ‘dentro’, alertando e sensibilizando o espetador para os tons
emocionais, as ideias da historia e o estilo visual que sera encontrado no proprio
trabalho.” (Walter Murch, citado em Krasner, 2004, p. 36)*

Saul Bass criou, em 1954, o0 seu primeiro genérico para o filme “Carmen Jones”.
Seguiram-se as aberturas dos filmes de Otto Preminger, “The Man With the Golden Arm”
(1955) - Figura 12, para o qual Saul Bass criou também o logdtipo, cartaz e anuncios
promocionais, e “Anatomy of a Murder” (1959) - Figura 12. Sdo também trabalhos seus
0s genéricos dos filmes “Vertigo” (Figura 13), de 1958, “North by Northwest”, de 1959,
“Psycho” (Figura 13), de 1960, e “West Side Story”, de 1961. O designer colaborou com
Alfred Hitchcock, tendo também trabalhado para Martin Scorcese e Stanley Kubrick,
parcerias que se revelaram um importante contributo para a promocao da notoriedade

de Saul Bass.

I T

MAN WITH
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Figura 12: Imagens dos genéricos dos filmes “The Man With The Golden Arm” (1955), &
esquerda, e “Anatomy of a Murder” (1959), a direita, de Saul Bass, adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=sS76whmt5Yc e de

https:// www.youtube.com/watch?v=3sAlen26sgM, respetivamente (12 de marco de 2018)

6 Citacio original: “... a film’s opening credits establish the context and set the tone of the movie”.

7 Os trailers sdo pecas audiovisuais criadas para a divulgacio dos filmes, que incluem excertos das obras
cinematogrdficas que promovem.

8 Citacdo original: “The title sequence of a film is like the frame around a paiting: it should enhance and
comment on what is ‘inside’, alerting and sensitizing the viewer to the emotional tones, the story ideas,
and the visual style which will be found in the work itself”.
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Figura 13: Imagens dos genéricos dos filmes “Vertigo” (1958). & esquerda, e “Psycho” (1960). &
direita, de Saul Bass, adaptadas de https://www.youtube.com/watch?v=-DUOIVmBgsQ e de
https://www.voutube.com/watch?v=Tek8 QmKRODw, respetivamente (12 de marco de 2018)

Inceer (2007) considera, de resto, Saul Bass o responsdvel pela revolucio do
Motion Graphics, apesar de defender que jd antes do seu trabalho na drea de Title Design
existiram importantes projetos que contribuiram para o desenvolvimento dos genéricos
para filmes. A autora divide em dois periodos a época de producao de genéricos para
filmes: a era pré-Saul Bass (anos 20 até meados da década de 50) e a era pos-Saul Bass
(de 1955 até aos dias de hoje).

Além de Saul Bass, outros designers tiveram um importante papel na criacao de
genéricos cinematograficos, contribuindo para a evolucio do Motion Graphics. E 0 caso
do norte-americano Maurice Binder, que realizou, da década de 60 até ao final dos anos
80, os famosos genéricos dos filmes de “007 - James Bond™ (Figura 14). Terry Gilliam,
norte-americano, também se destacou através dos genéricos, interferéncias graficas de
animacao e colagens para a série produzida para o grupo de comediantes Monthy
Python. Jd Pablo Ferro", cubano-americano, foi o responsavel pelos marcantes genéricos
de “Dr. Strangelove” (Figura 15), de 1964, “The Thomas Crown Affair”, de 1968, e “A
Clockwork Orange”, de 1971. Outro genérico de relevo, que data de 1963, € o do filme “The
Pink Panther” (Figura 16), cujo designer responsavel foi o norte-americano Friz Freleng.
Os também norte-americanos Richard Alan Greenberg e o seu irmao Robert (conhecidos
por irmdos Greenberg), deixaram um importante contributo, com a fundacio da

R/Greenberg Associates" (Krasner, 2004).

9 Os genéricos dos filmes de “007 - James Bond” sio caracterizados, segundo Krasner (2004), por um
sentido erdtico e abstrato.

10°A técnica “quick-cut” de Pablo Ferro viria a influenciar aquilo que mais tarde ficou conhecido por “MTV
style” (Krasner, 2004).

A empresa R/Greenberg Associates ficaria conhecida pelo genérico de “Superman” (1978), desenvolvido
com recurso a efeitos conseguidos através do computador, nomeadamente tipografia tridimensional
(Krasner, 2004).
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Figura 14: Imagens do genérico do filme “Dr. No - 007 - James Bond” (1962), de Maurice Binder,
adaptadas de https://www.youtube.com/watch?v=wD-YR-3KmyE (12 de marco de 2018)
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Figura 15: Imagens do genérico do filme “Dr. Strangelove” (1964), de Pablo Ferro, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=0Qs7EikHQGIA (12 de marco de 2018)
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Figura 16: Imagens do genérico do filme “The Pink Panther” (1963), de Friz Freleng, adaptadas
de https://www.voutube.com/watch?v=84lu9lhdA3E (12 de marco de 2018)

Nesta época, a producao de Motion Graphics ndo recorria ainda a ferramentas
informdticas ou Computer Generated Imagery (CGI)®?, utilizando antes processos

manuais e técnicas como o Stop Motion, Rotoscoping®, Cutout Animation*, Onion SKin

12 CGI traduz-se na criacio de imagens através da computacio grifica 3D, utilizando-se software
especifico. E daqui que derivam os efeitos especiais.

3 Rotoscoping é uma técnica que consiste “em utilizar aciio de objetos ou personagens filmadas, como base
para posteriormente desenhar por cima ou adicionar em cima das acoes reais filmadas outros elementos
que se integrem na acio dos elementos ou personagens reais antes filmados” (Pereira, 2009, p. 57).

M A técnica Cutout Animation corresponde a animacio feita a partir de recortes de superficies
bidimensionais, tais como papel ou tecido (Silva, 2014).
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Cel Animation®, apoiadas no uso da camara de filmar, num processo moroso e
dispendioso (Pereira, 2009).

A partir dos anos 60, os canais de televisio comecaram a denotar uma
preocupacdo diferente com a comunicacao visual junto dos espetadores, nomeadamente
no que concerne as identidades de marca (Sande, 2010). O Motion Graphics comecou
também a ser aplicado no contexto televisivo, no Broadcast Design, entendido como as
aplicacdes do design grdfico a imagem em movimento da televisio, traduzidas em
vinhetas, ordculos, genéricos e outras solucoes de identidade visual (Velho, 2008). Neste
seguimento, as trés maiores emissoras televisivas dos Estados Unidos da América (EUA),
ABC, CBS e NBC, recriaram as suas identidades visuais (Sande, 2010).

Krasner (2004) reforca a importancia do trabalho desenvolvido pelo inglés Harry
Marks e pelo norte-americano Douglas Trumbull, para as referidas cadeias televisivas.
Segundo Velho (2008), Henry Marks terd criado o conceito do logdtipo em movimento
(flying logo), para a rede de televisdo americana ABC (Figura 17), o que faz dele o “pai do
Broadcast Design moderno” (p. 29). Este efeito era conseguido através de técnicas
analdgicas caras e bastante elaboradas que, segundo Krasner (2004), inauguraram
“novas possibilidades que se afirmaram como precursoras das técnicas digitais de

animacio de grafismos que estavam ainda para chegar” (p. 21).

Figura 17: Imagens do log6tipo do canal ABC (1962), adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=aaCl0e6QW3Y (13 de marco de 2018)

> A téenica Onion Skin Cel Animation traduz-se na utilizacio de papel vegetal para desenhar os diferentes
planos de animacio, copiando partes dos desenhos anteriores e alterando outras, no sentido de produzir a
ilusdo de movimento.



Para Krasner (2004), foi o trabalho incontornédvel e revoluciondrio de Saul Bass,
ao nivel do Title Design, que desafiou os restantes autores a aplicar o0 mesmo conceito
nos seus trabalhos, tanto no que diz respeito a identidade visual dos canais de televisao,

Como aos anuncios e videoclips.

2.3.3. Anos 70 e 80: o desenvolvimento tecnoldgico

O avanco da tecnologia digital influenciou significativamente o trabalho de
muitos animadores e motion designers, em todo o mundo (Krasner, 2004), tendo-se
registado um franco desenvolvimento do Motion Graphics (Rodrigues, 2012; Velho,
2008).

Nos anos 70, os computadores da Apple e da Microsoft foram importantes
avancos para a industria da computacdo grafica. Em 1980, a International Business
Machines (IBM), empresa da drea de informdtica, lancou o primeiro computador pessoal,
facto que também deu novo folego a evolucao do Motion Graphics. Comecaram a surgir
aplicacoes de edicdo de imagem, contribuindo para a expansao deste ramo do Design de
Comunicacao (Krasner, 2004).

Em 1981, surge o canal de televisdo americano Music Television (MTV), onde
jovens designers, com orcamentos reduzidos e prazos apertados, tinham quase total
liberdade para produzirem animacoes. Ao contrdrio de cadeias como a NBC ou a CBS, a
MTV nio tinha medo de quebrar as barreiras do convencional (Figura 18), explorando
novas técnicas graficas (Krasner, 2004; Rodrigues, 2012). Para Lyra (2008), a MTV
“alterou a maneira de ver e fazer televisio, permitindo uma distin¢ao entre TV e pds-TV.
[..] Tendo nascido para ser uma televisio com programacao focada em videoclipes, a
MTV conseguiu tratar o meio audiovisual de maneira diferente” (p. 48).

A musica passou a ser entendida, pelo canal de televisdo, como parte integrante

da imagem, existindo uma perfeita simbiose entre musica e imagem (Lyra, 2008).
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Figura 18: Imagens da identidade da MTV, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=pcHoKf wlHE (13 de marco de 2018)

A forma como a MTV aplicou o Motion Graphics levou a que outros canais
comecassem também a aplicar esta forma de discurso na sua forma de expressao,
criando diferentes abordagens que visavam apelar a diferentes publicos (caso dos canais
VHI e CMT). Nesta fase, o Broadcast Design registou uma grande evolucio, fruto deste
clima competitivo (Pereira, 2009).

O Motion Graphics comecou também a ser aplicado nos videoclips, no sentido
de oferecerem uma experiéncia visual tnica, em que “as nocoes tradicionais de passado,
presente e futuro sdo frequentemente perdidas num fluxo incoerente de conteudo
pictérico” (Krasner, 2004, p. 68)'°. Muitas vezes também, ao contrdrio de ilustrarem as
cancoes, remetem para novos significados (Krasner, 2004).

No que concerne a identidade visual televisiva, destaque-se o trabalho do
designer inglés Martin Lambie-Nairn, que desenvolveu um projeto inovador para o canal
de televisdo inglés Channel 4 (Figura 19), o primeiro a utilizar CGI, em 1982 (Pereira,
20009).

Figura 19: Imagens da identidade do Channel 4 (1982), adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=R86_TLul51w (12 de marco de 2018)

16 Citacdo original: “Traditional notions of past, present, and future are often lost in an incoherent flow of
pictorial content”.



No ambito cinematogréfico, o filme de ficcdo cientifica “Tron” (Figura 20), de
1982, do realizador Steven Lisberger, é também uma referéncia de aplicacdo dos CGI
(Pereira, 2009), uma vez que investiu fortemente na utilizacio de imagens

tridimensionais geradas por computador.

Figura 20: Imagens do filme “Tron” (1982), de Steven Lisberger, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=-BZxGhNdzlk (12 de marco de 2018)

Se até aos anos 70, os projetos de Motion Graphics que eram concebidos para o
cinema e para a televisdo recorriam, de forma geral, & combinacao de elementos graficos
bidimensionais e imagem real em movimento, evocando-se os conceitos de colagem e
fotomontagem ja explorados pelas artes graficas desde o inicio do século XX, a partir dos
anos 80, este paradigma mudou. Com o avanco tecnoldgico da computacdo grafica, com
0 qual surgiram ferramentas de modelacdo e animacdo tridimensional, e com o0s
softwares que permitiam a composicao de imagem, através da combinacao de diferentes
camadas de elementos (graficos, fotografias, video, etc.), reativou-se a linguagem

anterior da “colagem dinamica de imagens bidimensionais” (Velho, 2008, p. 18).

2.3.4. Anos 90: a democratizac¢iao da producao
A década de 90 trouxe consigo a continuacdo do desenvolvimento das
ferramentas digitais de edicdo de contetidos (Pereira, 2009). Velho (2008) destaca, nesta
altura, o trabalho do designer norte-americano Kyle Cooper, responsavel pelos genéricos
de “True Lies”, de 1994, o seu primeiro trabalho, de “Seven” (Figura 21), de 1995, que

obteve bastante reconhecimento', e de “Twister”, de 1996.

7 Krasner (2004) defende que o genérico de “Seven” demonstra a sensibilidade de Cooper perante a
tipografia.
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Figura 21: Imagens do genérico do filme “Seven” (1995), de Kyle Cooper, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=DmYulYCXi6E (12 de marco de 2018)

Com a introduc¢do dos computadores no processo de criacdo dos designers, a
drea do Motion Graphics sofreu uma revolucao. A possibilidade de utilizacao de software
de criacdo e de edicdo de conteudo audiovisual, com recurso a ferramentas 3D, reduziu
0s tempos do processo criativo e diminuiu os custos de producido do Motion Graphics,
tornando-o um processo acessivel a mais designers, profissionais e amadores (Pereira,
20009).

Ryl (2002) assevera que a introducdo do After Effects’ na industria
cinematografica fez com que 0s genéricos se tornassem mais criativos.

Até aqui, era raro encontrar-se um profissional da drea do Motion Graphics a
trabalhar com recurso a material proprio, segundo Frantz (2003), uma vez que 0s
computadores e softwares que permitiam a criacao de Motion Graphics eram bastante
caros. Mas, na segunda metade da década de 90, segundo Velho (2008), com o
surgimento de novos softwares instaldveis nos computadores, a producdo de Motion
Graphics tornou-se mais acessivel.

J4 na década de 2000, devemos destacar a importancia das plataformas de
partilha de video, como o Youtube e 0 Vimeo, que tiveram um papel fundamental na
expansdo e consequente reconhecimento do papel do Motion Graphics, tornando
possivel a difusio de trabalhos, desde o mais amador ao mais profissional (Haupenthal,

2012).

2.4. Contextos de aplicacao do Motion Graphics
“O Motion Graphics ¢ aplicado em vdrios contextos, de forma a entreter e

informar as audiéncias” (Barnes, 2016, p. 37). Mustamaa (2006) considera, alids, que em

8O After Effects é um software proprietdrio da Adobe Systems para a producio de Motion Graphics.



diferentes contextos, como no cinema, na televisdo ou na Web, é dificil ndo sermos
confrontados com a utilizacdo de Motion Graphics.

Para além dos tradicionais contextos de aplicacao do design de Motion Graphics,
0 cinema e a televisao, existem também dreas emergentes, que remetem para 0s jogos,

as consolas, os telemoveis, a Web, etc. (Pereira, 2009).

2.4.1. O cinema

Como anteriormente se referiu, o0 Motion Graphics surge aplicado no cinema
desde os anos 50, nos genéricos de abertura dos filmes. Em muitas narrativas
cinematograficas, aplica-se também o Motion Graphics nos créditos de encerramento ou
closing credits, que apresentam a sua ficha técnica global (Pereira, 2009). E o caso do
filme “300” (Figura 22), de Zack Snider (2007). Ainda no cinema, o Motion Graphics pode
surgir na forma de interferéncias graficas, que siao “elementos graficos e tipografia, que
semanticamente complementam a narrativa da historia, acdo ou emocdo que se
pretende descrever ou transmitir ao espetador” (Las Casas, citado em Pereira, 2009, p.
40). O filme “Stranger than Fiction” (Figura 23), de Marc Forster (2007), é um exemplo de

aplicacdo de interferéncias graficas.

Figura 22: Imagens dos closing credits do filme “3007 (2007), de Zack Snider, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=yvdgsHiFtnql (13 de marco de 2018)
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Figura 23: Imagens das interferéncias grificas aplicadas no filme “Stranger than Fiction” (2007),
de Marc Forster, adaptadas de https://www.voutube.com/watch?v=WDwTQ57YvzI (13 de
marco de 2018)

Velho (2008), destaca ainda os intertitulos como forma de aplicacido do Motion
Graphics no cinema, tal como na televisdo e no video. Para o autor, os intertitulos
seccionam uma narrativa, clarificando o espetador quanto as divisoes que inclui. O filme
“The Hateful Eight” (Figura 24), de Quentin Tarantino (2015), utiliza os intertitulos para

dividir a narrativa em capitulos.

Chapter Two

Chapter Four

Son of a Gun

Domergue’s Got a Secret

Figura 24: Imagens do filme “The Hateful Eight” (2015), de Quentin Tarantino, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=c8 KD2nnddE (esquerda) e de
https:// www.youtube.com/watch?v=6pBiQvrAbwO (direita) (13 de marco de 2018)

2.4.2. A televisao
Na televisio, o Motion Graphics aplica-se no Broadcast Design, que surgiu, como
se referiu anteriormente, na década de 60, afirmando-se verdadeiramente na década de
80, com o desenvolvimento da identidade visual do canal Channel 4 e com o
aparecimento da MTV.
No ambito do Broadcast Design, existem muitas subaplicacdes de Motion

Graphics.
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Stings ou Vinhetas de Identificacdo

Os stings podem definir-se como “pequenos filmes animados que fazem uma
utilizacdo combinada da identidade grafica dos canais (como o logdtipo e cores ou
elementos graficos especificos) com som ou musica, para identificar junto do espetador
0 canal que estd a ser emitido” (Pereira, 2009, p. 42) (Figura 25). Velho (2008) refere-se
aos stings como sendo “vinhetas de identidade visual” (p. 30), com o propodsito de
reforcar a identidade visual dos canais de televisao, nos intervalos de programacao. Ja
para Rodrigues (2012), estes elementos constituem as vinhetas televisivas de
identificacdo, que fazem parte das vinhetas interprogramas®”. Tém como funcio

identificar o canal, comunicando os seus valores, a sua identidade corporativa?’.

Figura 25: Imagens de sting da RTPI, assinadas pela artista pldstica Fernanda Fragateiro e pelo
musico Noiserv, adaptadas de https://www.voutube.com/watch?v=1TunDmjlQa8 (13 de

marco de 2018)

Genéricos televisivos e closing credits

Tal como no cinema, também na televisdo o Motion Graphics € aplicado na
concecao de genéricos, que introduzem os programas televisivos, e de créditos de
encerramento ou closing credits, que os fecham.

Rodrigues (2012) inclui estes elementos na categoria de titulos de programas,
argumentando que ambos prestam um contributo direto ao reforco da identidade
corporativa dos canais televisivos, opinido com a qual se concorda. Na mesma categoria,
a autora considera incluidos os titulos intermédios, que fazem, muitas vezes, a transicao

entre o programa e o intervalo comercial. Sio semelhantes aos genéricos, “mas mais

19 As vinhetas interprogramas sio transmitidas nos intervalos comerciais (Rodrigues, 2012).
20 A identidade corporativa integra os valores da marca, a sua missio, visio e cultura, como se descreve
em detalhe no capitulo 4.
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curtos, com o intuito de que o espetador perceba que se segue o intervalo ou que o
programa vai retomar” (Rodrigues, 2012, p. 74). Os titulos de programas podem conter
pistas acerca do canal televisivo emissor e deve recorrer a elementos que reforcem

semanticamente a sua identidade.

Show Packages
Os Show Packages sdo o “conjunto de materiais audiovisuais de promocao da

identidade do programa televisivo em que sio utilizados” (Pereira, 2009, p. 43).

Network Packages
Os Network Packages sao o conjunto de materiais audiovisuais de promoc¢ado da

totalidade do canal de televisio (Pereira, 2009).

Bumpers

Um bumper é, segundo Krasner (2004), uma apresentacio emitida, geralmente,
nos intervalos dos programas televisivos, que introduz o produto (série, filme, programa,
telenovela) que, futuramente, serd emitido pelo canal em questdo. Por norma, os
bumpers “ndo duram [..] mais que 5 segundos e incluem um anuncio ao titulo do
programa, o logotipo ou nome, e uma referéncia a hora e canal que o vai emitir” (Pereira,
2009, p. 43). Rodrigues (2012) denomina esta sub-aplicacdo de Motion Graphics de
vinhetas transicionais, incluindo-as na categoria de vinhetas interprogramas ja referida.
“Sao breves apresentacOes que fazem a transicdo entre o programa e o intervalo
comercial e vice-versa [..] podendo relembrar o nome do programa e do canal que se

estd a ver, ou simplesmente o canal” (Rodrigues, 2012, p. 72).

Oraculos ou Lower Thirds

Os ordculos correspondem a insercoes de texto e grafismos, por norma, na parte
inferior do ecrd, durante a emissdo de um programa, podendo identificar tanto o
programa televisivo, como o interveniente do momento de transmissiao (Figura 26).
Surgem bastante nos noticidrios e programas informativos, bem como nos

documentdrios (Pereira, 2009; Rodrigues, 2012).
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Figura 26: Imagens de ordculos usados na SIC, adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=xBpimQJXdgQ (esquerda) e de
https://www.voutube.com/watch?v=emFM9h5ZaPM (direita) (13 de marco de 2018)

Mortises ou grafismos de encaixe

Os mortises sao grafismos utilizados em transmissdes em direto, normalmente
em telejornais, ocupando, segundo Krasner (2004), Pereira (2009) e Rodrigues (2012), a
totalidade do ecra (Figura 27). O evento transmitido surge numa janela, sobre um fundo
que “utiliza a linguagem e os elementos graficos da identidade grafica do programa que

0 estd a emitir” (Pereira, 2009, p. 44).
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; .ULTIMA HORA INCENDIO EM PEDROGAO GR/{NDE
19 VITIMAS MORTAIS

VERAM DE SER EVACUADAS

Figura 27: Imagens de mortises usados num simultaneo SIC e SIC Noticias, a esquerda, e na TVI
24, a direita, adaptadas de https://www.voutube.com/watch?v=WKyebPhx5FQ e de
https://www.voutube.com/watch?v=T0LeHL7emz8, respetivamente (13 de marco de 2018)

Line-ups

Ja os line-ups também correspondem a grafismos que ocupam todo o ecrd, mas
que visam dar a conhecer aos espetadores a programacado do canal televisivo e respetivo
hordrio de transmissio (Figura 28). Podem também divulgar novos programas que o
canal ird emitir, no sentido de fidelizar audiéncias. Os line-ups anunciam os titulos dos
programas, datas e horas em que vio ser emitidos (Krasner, 2008).

Velho (2008) ndo se refere a line-ups, mas antes a “chamadas de programacio”,

que tém o mesmo objetivo de divulgar os programas dos canais de televisdo. Rodrigues
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(2012) denomina estes elementos de vinhetas de alinhamento, incluidas na categoria de

vinhetas de retencio?, as quais se desdobram ainda em vinhetas de promocaio, que

“mostram os personagens dos programas anunciados, partes dos programas, o seu

hordrio e nome, bem como os elementos da identidade visual do canal” (Rodrigues, 2012,

p.72).
»
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Figura 28: Imagens de line-up do canal AXN, adaptadas de
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https://www.youtube.com/watch?v=RGba0e700UQ (13 de marco de 2018)

Videoclips

O design de Motion Graphics transportou-se, essencialmente a partir dos anos

80, para a drea da musica, em particular na concecio de videoclips. Pereira (2009)

considera que a aplicacdo do Motion Graphics nos videoclips potenciou os resultados

alcancados nas producoes da industria da musica. Exemplos de videoclips que utilizam

0 Motion Graphics sao os de “Money For Nothing”, dos Dire Straits (1984) (Figura 29), e
de “Do I Wanna Know?”, dos Artic Monkeys (2013) (Figura 30).

Figura 29: Imagens do videoclip “Money For Nothing” (1984), adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=wTP2RUD cL0 (13 de marco de 2018)

2L As vinhetas de retencio “colocam o espetador na programacio, de forma a reter a sua audiéncia”
(Rodrigues, 2012, p. 72). A autora dd como exemplos os separadores “a seguir” e “voltamos ja”.
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Figura 30: Imagens do videoclip “Do I Wanna Know?” (2013), adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=bpOSxMOrNPM (13 de marco de 2018)

Velho (2008) nio inclui os videoclips no ambito da aplicacdo do Motion Graphics
na televisio, mas antes na drea mais abrangente do video (que tem, de resto, outras
plataformas de divulgacdo, nomeadamente online). Efetivamente, hoje existem outras
plataformas de divulgacdo dos videoclips, nomeadamente na Web, entre as quais 0s
proprios canais oficiais dos artistas no Youtube, que sdo, muitas vezes, a forma escolhida
pelos profissionais da musica para expor, em primeira mao, 0s seus novos trabalhos.

Assim, associar atualmente os videoclips ao contexto da televisdo revela-se limitador.

Publicidade

O Motion Graphics é aplicado ainda, no ambito do contexto televisivo, na
publicidade, destinada a ser emitida nos intervalos de programacio dos diversos canais.

Existem diferentes formas de aplicacdo do Motion Graphics na publicidade,
servindo o proposito nao so de informar, como de entreter os espetadores, através de
narrativas que estao na base de experiéncias emocionais (Barnes, 2016). Pode recorrer-
se a articulacdo de imagem real com Motion Graphics, registo no qual “a tipografia,
logotipos, imagem de produto e grafismos animados entram numa segunda camada de
informacio visual sobreposta a da imagem real” (Pereira, 2009, p. 46). Neste caso, existe
um reforco e clarificacdo dos conceitos que se pretendem comunicar. Pode também
recorrer-se apenas a animacado e grafismos animados, sem utilizacdo de imagem real,
modalidade da qual é exemplo a campanha da Honda, de 2005, “Honda Grrr” (Pereira,
2009) (Figura 31).
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Figura 31: Imagens da publicidade da Honda, “Honda Grrr” (2005), adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=KagSgWKaFE 8 (13 de marco de 2018)

2.4.3. As novas tecnologias

Além do cinema e da televisdo, existem outros contextos de aplicacdo do Motion
Graphics, relacionados com as novas tecnologias e com 0s novos meios interativos que
foram surgindo. Krasner (2008) identificou a Web, os PDA’s, os telemdveis, as consolas
de jogos e os suportes multimédia (CD-ROM’s, DVD-ROM’s e DVD’s de video) como 0s
novos contextos de utilizacao do Motion Graphics.

No entanto, alguns destes elementos comecaram a entrar em desuso, Como € 0
caso dos PDA’s e dos suportes multimédia referidos. Outros evoluiram, como € o ¢aso
dos telemoveis ou smartphones. E surgiram contextos emergentes de aplicacdo do
Motion Graphics, ligados ao aparecimento de novos dispositivos maéveis, como € 0 caso
dos tablet’s.

O Motion Graphics ¢ sempre aplicado de forma a acentuar a experiéncia

sensorial dos seus utilizadores.

Web

Na Web, podemos ver aplicado o Motion Graphics nas “interfaces de sitios
online, as respetivas transicoes animadas entre as vdrias pdaginas que os constituem”
(Pereira, 2009, p. 47) e ainda nas introducoes animadas das pdginas de entrada nos
referidos Websites.

A utilizacdo do Motion Graphics nos sitios online prende-se, segundo Krasner
(2008), com o entretenimento e com a hierarquizacio da informacio, com vista &

facilitacdo da navegacao.
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Na Web, o Motion Graphics é também aplicado nos antncios publicitdrios (que,
por vezes, si0 0S mesmos que sao emitidos na televisdo), assim como nos banners®.
Krasner (2008), considera que os antncios publicitdrios aparecem, por norma, antes do
conteudo de uma pagina carregar.

A Web é utilizada, através de certas plataformas como o YouTube e 0 Vimeo,
para a partilha de conteudo audiovisual muito diversificado. O conteudo é partilhado por
profissionais e amadores, o que se traduz, como jd se referiu, num importante contributo
para a expansao do Motion Graphics.

Velho (2008) categoriza os videos onde o Motion Graphics é aplicado, de acordo
com a seguinte taxonomia:

Videoarte e video experimental: criados normalmente para a Web, mas
também para exposicoes, instalacoes, festivais e mostras de video, exploram a linguagem
audiovisual de forma experimental.

Poesia visual: videos que se baseiam em texto poético, explorando o movimento
e a expressividade da tipografia.

Videos narrativos de curta duracao: sao geralmente produzidos para Websites
de distribuicao e partilha de video digital.

Videos institucionais e educativos: que recorrem frequentemente a utilizacao

de infografias®.

Dispositivos moveis e consolas de jogos

O Motion Graphics é indissocidvel dos dispositivos moveis e das consolas de
jogos. Com 0 objetivo de oferecer ao utilizador uma maior facilidade de utilizacao dos
mesmos, a aplicacao do Motion Graphics nestes contextos reflete-se na apresentacdo da
informacao, com recurso a grafismos animados, tanto no que diz respeito aos seus
sistemas de navegacdo ou interfaces, como no que concerne aos conteudos que

disponibilizam (os jogos, propriamente ditos, e as aplicacdes) (Pereira, 2009). A

22 Os banners (estdticos ou animados) transmitem uma mensagem publicitdria rdpida, tendo como
objetivo que o utilizador clique nos mesmos, sendo direcionado para o conteudo online que se pretende
(Ferreira, 2014).

2 A infografia (em inglés, utiliza-se o termo infographics, que resulta da contracio de information e
graphics) ¢ uma disciplina que “apresenta uma informacio através de esquemas visuais simplificados”
(Ranieri, 2008, p. 261). Combinando cddigos icénicos e verbais, a infografia apresenta, de forma mais
simples, uma informacao que se traduziria num discurso verbal mais complexo. Ou seja, a infografia visa
facilitar a compreensio dos dados que apresenta (Ranieri, 2008).
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utilizacdo de Motion Graphics nos dispositivos moveis e nas consolas de jogos
privilegiam o principio da interatividade.

Os telemoveis, em particular, sofreram um grande avanco tecnolégico,
funcionando, atualmente, como “verdadeiros computadores de bolso” (Coutinho, 2014,
p. 3). Tanto que passou a utilizar-se o termo smartphone, correspondente a telemoveis
com uma maior capacidade de processamento e com funcdes e aplicacdes em varias
areas do conhecimento humano. Os smartphones possuem um sistema operacional, tal
como os computadores, a possibilidade de conexao com redes mobile de internet ou Wi-
fi e suportam softwares conhecidos por aplicacoes ou apps. Além disso, possuem ecras
que reagem ao toque (tecnologia touchscreen).

As aplicacoes dos smartphones sao desenvolvidas por empresas ou mesmo
particulares, que as disponibilizam numa loja, de onde os utilizadores as descarregam e
instalam (Coutinho, 2014). Podem ser gratuitas ou pagas e associam-se a diversas
categorias, como entretenimento (jogos, filmes, musica), desporto (aplicacoes de
monitorizacio de treino), compras, educacio, social (Facebook, Instagram), entre outras.
As aplicacOes sao, elas proprias, contextos de aplicacio do Motion Graphics,
apresentando a informacido de forma interativa e com recurso aos principios da
animacao.

Além destes dispositivos moveis, o Motion Graphics € aplicado nos tablet’s,

pequenos computadores portdteis cujo ecra reage ao toque.

Suportes Multimédia

O Motion Graphics é também aplicado nos CD-ROM’s e DVD-ROM’s, tecnologias
que entraram em desuso e tém sido substituidas por outras, de armazenamento de dados
pelo utilizador, como discos externos e cartdes de memoria. No caso dos DVD’s de video,
0S menus sao interativos e integram, muitas vezes, animacoes e pré-visualizacdes do
contetdo do DVD (Pereira, 2009). No entanto, atualmente o formato DVD tem sido
substituido pelos formatos Blu-ray e Blu-ray 4k, com maior capacidade de

armazenamento de dudio e videos de alta definicao.
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Mobile TV

Além dos contextos de aplicacdo de Motion Graphics referenciados, no ambito
das novas tecnologias, Pereira (2009) argumenta que também a Mobile TV é um novo
contexto de utilizacdo do design de Motion Graphics. Isto porque a Mobile TV combina a

experiéncia televisiva com a comunicacdo por telemovel.

Televisao Digital Interativa

Argumenta-se também, nesta dissertacdo, que a televisdo digital interativa é um
dos contextos emergentes de aplicacdo do Motion Graphics.

Entende-se que a televisdo digital interativa é um novo meio de comunicacao,
que “associa dispositivos tecnologicos da televisdo e da internet, criando logicas
expressivas proprias num processo de hibridizacdo de formatos” (Médola & Teixeira,
2007, p. 3). A televisio digital interativa implica o desenvolvimento de uma linguagem
de uso, que tem como objetivo a interacdo mais eficiente do utilizador com a sua
interface, que Médola e Teixeira (2007) denominam de “usabilidade™. Ou seja, existe
um constante processo de interatividade com o utilizador, através de interfaces graficas.
Estas apresentam a informacdo com recurso a grafismos animados e transicoes, que
promovem o entretenimento do utilizador e que refletem a aplicacdo do Motion Graphics
na televisao digital interativa.

A televisdo digital por assinatura acentua, em comparacdo com a televisao
digital aberta, através da linguagem do Motion Graphics, a experiéncia sensorial do
utilizador. Oferece op¢oes mais variadas aos utilizadores, como a gravacao de episodios
de programas dos mais variados canais e a visualizacdo de programas que foram

emitidos anteriormente.

2.5. Sintese
No decorrer deste capitulo, foi possivel compreender que o Motion Graphics tem
uma historia relativamente recente. Apesar de apresentar raizes no cinema de animacado
experimental e de ter a sua génese nas aplicacoes de design grafico ao cinema e a

televisdo, nos anos 50, foi a partir dos anos 70 e 80, com 0 avanco tecnoldgico, que o

2 “Usabilidade” remete para a “mdxima eficiéncia de uso de um determinado produto em seu contexto”
(Médola & Teixeira, 2007, p. 4).
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Motion Graphics sofreu um franco desenvolvimento. Desde entdo, tem sido aplicado em
diversas dreas, desde o cinema, a televisido, passando pelas novas tecnologias (Web,

dispositivos moveis, Mobile TV, entre outras).
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3. O PROCESSO, AS TECNICAS E OS ELEMENTOS

3.1. Introducao
Neste capitulo, analisa-se o processo de concetualizacdo e producao de Motion
Graphics, referindo-se um conjunto de fases por que tipicamente passa e apresentando-
se as técnicas de animacdo, edicdo e composicdo empregues pelos motion designers.
Além disso, identificam-se os componentes de um projeto de Motion Graphics, desde 0s
elementos visuais aos textuais e ao som. Para tal, recorre-se a autores como Block (2008),
Delicado (2009), Krasner (2008), Pereira (2009), Velho (2008), entre outros.

3.2. Concetualizacao e producao

Velho (2008) defende que a “criacdo de um produto de Motion Graphics envolve
conhecimentos e procedimentos multidisciplinares, e recorre a elementos oriundos de
diversas linguagens, resultando num processo essencialmente caracterizado pelo
hibridismo projetual.” (p. 32).

Para o autor, “o Motion Graphics possui um aspeto espacial ou pictorico que o
aproxima do design grafico, e um aspeto temporal ou progressivo que o aproxima do
cinema e da animacao” (Velho, 2008, p. 37). E tanto ao nivel do design grafico, como do
cinema e da animacao, existem dimensodes projetuais que marcam uma separacao entre
as fases iniciais (da idealizacdo e do planeamento) e as fases finais (da execucao e ajustes)
(Velho, 2008).

Apesar do processo de concetualizacdo e producdo de Motion Graphics variar
em funcdo das circunstancias de cada projeto, € possivel identificar fases comuns e
fundamentais por que tipicamente passa o respetivo projeto, de acordo com a opinido de
Krasner (2004), Pereira (2009) e Velho (2008).

Concetualizacao
A primeira fase passa pela avaliacdo do projeto, incluindo a definicdo do seu

objetivo e do publico-alvo, a identificacio das suas restricoes ou limitacdes® (como, por

%0 orcamento do projeto pode ser de tal forma reduzido que nio permite contratar profissionais externos,
como, por exemplo, um fotografo, que complementariam o resultado final. A prépria opinido do cliente
que vai dando feedback acerca do que vai sendo desenvolvido pelo motion designer pode ser
criativamente restritiva (Krasner, 2004).



exemplo, a nivel orcamental ou de prazos de entrega), o esclarecimento relativamente
ao conhecimento que a audiéncia detém sobre o produto do filme e a familiarizacdo com
0 conceito que o cliente quer comunicar, estabelecendo-se o estilo do projeto de Motion
Graphics. E importante caraterizar o projeto num conjunto de adjetivos (Krasner, 2004).

Por norma, existe um briefing®® que o cliente disponibiliza a0 motion designer,
contendo varias destas consideracoes, que orienta o processo de criacao.

Segundo Pereira (2009), é vantajoso fazer uma pesquisa de mercado para que o
motion designer conheca solucoes ja existentes para problemas semelhantes, o que se
pode traduzir num resultado mais original.

A segunda fase engloba a formulacao de um conceito a ser comunicado de forma
criativa. Krasner (2004) e Velho (2008) consideram importante a técnica do
brainstorming® no processo de geracdo de ideias. No entanto, segundo a recolha de
dados feita por Pereira (2009), na sua dissertacio de Mestrado, junto de um conjunto de
designers profissionais, nem sempre esta técnica € utilizada.

A terceira fase implica o desenvolvimento de ideias, a avaliacdo, selecio,
clarificacdo e refinamento dos conceitos mais fortes na construcao de uma solucao final.
Krasner (2004) alerta para o facto de poder ser contraproducente apresentar ao cliente
mais do que um conceito.

Ao contrdrio de Krasner (2004) e Velho (2008), Pereira (2009) inclui nesta fase,
como ferramenta da sua concretizacdo, o storyboard, correspondente a “um mapa
mental de como o conceito do designer vai ser expresso ao longo do tempo” (Krasner,
2004, p. 101)*. Um storyboard explica, através de imagens, como é que um tema vai ser
abordado ao longo do tempo. Além de contar uma historia por imagens, fornece
importantes informacoes acerca de transicoes, duracdo das cenas, movimento de

elementos no espaco-tempo, etc. As vezes, o conjunto de imagens faz-se acompanhar de

%60 briefing é um documento disponibilizado ao designer pelo cliente que o contacta, que contextualiza o
profissional de design relativamente ao objetivo comunicacional do projeto que se pretende que
desenvolva. Identifica dados importantes para o desenvolvimento do processo criativo, nomeadamente o
publico-alvo do projeto de design e suas caracterfsticas, a descricio do produto ou servico sobre o qual
incide o projeto, a identificaciio dos aspetos técnicos a respeitar (cores, tipos de letra...), entre outros.

27O brainstorming “é uma técnica de recolha de informacio [..] com o objetivo de explorar novas ideias
sobre um tema ou alternativas de soluc¢io para problemas da mais diversa indole seja em organizacoes,
empresas, negicios, etc.” (Coutinho & Junior, 2007, p.107) O brainstorming pode ser feito individualmente
ouem grupo (neste segundo caso a técnica tem mais potencial, uma vez que da interaciio em grupo surgem
mais ideias do que individualmente), verbalmente ou por escrito (Coutinho & Junior, 2007).

% Citacdo original: “... a visual map of how your concept will be expressed over time”.
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texto de apoio. Apesar do storyboard poder ser feito através de técnicas manuais, a
execucio digital tornou-se o método mais comum na sua elaboracio (Krasner, 2004).

“Hoje, as palavras sdo mais frequentemente usadas para apoiar informacao
grafica, ao contrdrio das prdticas de publicidade e copywriting tradicionais, que usavam
imagens para apoiar informacao escrita.” (Krasner, 2004, p. 101)%

Considerando que nesta etapa esta englobada a pré-producao, que, segundo
Woolman (2004), diz respeito as diversas fases de planificacio de uma sequéncia de
Motion Graphics, antes de se partir propriamente para a sua construc¢ao, instrumentos
como o storyboard, os guides e os organigramas® siao aplicados nesta fase. Woolman
(2004) da conta da existéncia de trés tipos de storyboard: os desenhados, os de texto e 0s
que se traduzem num sistema de anotacOes, com referéncia aos movimentos e
comportamentos dos elementos na sequéncia em questao.

Na quarta fase, em que Krasner (2004) e Velho (2008) incluem o storyboard, o
cliente aprova ou reprova a ideia ou conceito que o designer apresenta, o que se pode
traduzir num avanco ou, no caso da reprovacao da ideia, num retrocesso para o projeto

de Motion Graphics (Pereira, 2009).

Producao

Pereira (2009) identifica, na sua dissertacdo de Mestrado, as possiveis fases na
producdo de qualquer sequéncia de Motion Graphics.

Na primeira fase, que corresponde a “planificacdo e recrutamento logistico da
producdo” (Pereira, 2009, p. 53), ¢ reunida informacdo quanto aos recursos humanos e
técnicos que a producao do projeto implicara.

A segunda fase® implica a “rodagem ou producio grafica” (Pereira, 2009, p. 53),
ou seja, a concecao dos elementos pictoricos que a sequéncia de Motion Graphics vai

utilizar. Segundo Pereira (2009), a producio grdfica pode incluir a captacdo de imagens

2 Citacdo original: “Today, words are more commonly used to support graphic information, unlike
traditional advertising and copywriting practices that used images to support written information”.

30 Apesar do storyboard ser referido por Krasner (2004) e por Velho (2008) como a técnica a aplicar na
pré-producio de um projeto de Motion Graphics, a recolha de dados que Pereira (2009) desenvolveu para
a sua dissertacio de Mestrado, junto de alguns designers, indicou a existéncia de outras ferramentas
utilizadas na concretizacio desta etapa, tais como guides e organigramas.

LA existéncia da segunda fase depende da linguagem visual adotada na sequéncia de Motion Graphics.
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em cendrio real ou artificial (caso do chroma key*), o recurso a software de edicdo e
tratamento de imagem ou de desenho vetorial (caso do Adobe Illustrator), ou a producio
de material a partir de técnicas analdgicas tradicionais (caso da fotografia, pintura,
desenho, entre outros).

Na terceira fase, procede-se a animacao e a composicao de todos os elementos
que constituem a sequéncia de Motion Graphics, transformando-os numa unica
mensagem. Segundo Krasner (2004), a composicio “é o processo de juntar
perfeitamente elementos visuais no mesmo espaco de imagem composicional para criar
relacdes incomuns que sio impossiveis de se alcancar no mundo real, fisico” (p. 248)%.
Tem como funcao conferir unidade aos elementos que fazem parte da sequéncia de
Motion Graphics (Rodrigues, 2012). Apés a animacdo e a composicio dos vdrios
elementos, faz-se a edicdo final ou pos-producao, isto €, juntam-se os vdrios elementos
intervencionados. Assim nasce a sequéncia de Motion Graphics, uma narrativa
audiovisual coesa.

A quarta fase ¢ levada a cabo em simultaneo com a etapa anterior,

correspondendo a sonorizacdo da sequéncia, que € de extrema importancia para o

resultado final (Pereira, 2009).

3.3. Técnicas de animacao, composicao e edicao

No Motion Graphics, a animacdo pode ser feita frame a frame ou através da
interpolacio digital (Krasner, 2004).

A animacao frame a frame é uma técnica demorada que implica a utilizacdo de
imagens ou desenhos que diferem entre si em algum aspeto visual ou espacial (Pereira,
2009). Este conjunto de imagens ou desenhos sdo entendidos como um evento, a¢io ou
movimento, quando mostrados numa sequéncia, sendo que quantas mais imagens sao

expostas por segundo, mais suave é o movimento (Krasner, 2004).

320 chroma key é uma técnica de composicio de imagem, que se traduz na captacio de imagem real sobre
um fundo de cor verde ou azul. O fundo é posteriormente anulado e substituido por outra imagem, com o
auxilio de software de edicio de video. Para funcionar perfeitamente, o fundo de cor verde ou azul tem de
ser uniformemente iluminado.

33 Citacio original: “Compositing is the process of seamlessly merging separate visual elements into the
same compositional picture space to create unusual relationships that are impossible to achieve in the real,
physical world”.
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A animacdo frame a frame ¢ aplicada no stop motion na pixillation** e no
rotoscoping®.

A interpolacdo digital é o “processo através do qual as caracteristicas visuais,
espaciais e temporais de um elemento ou objeto sdo animadas entre pelo menos duas ou
mais instancias de um mesmo objeto no tempo, a que se chamam keyframes” (Pereira,
2009, p. 58). Isto é, “envolve o uso de software para calcular o valor dos frames
intermédios, o que pode originar sequéncias de animacao muito mais rapido, com menos
esfor¢o e maior controlo sobre como 0 movimento e a mudancga sao coreografados ao
longo do tempo e espaco” (Krasner, 2004, p. 198).

A interpolacao digital pode ser espacial, visual e temporal, ou seja, um objeto
pode ser animado no que diz respeito a sua posicao (espacial)”, a mudanca das suas
caracteristicas visuais, como a cor, transparéncia e forma (visual), ou a velocidade com
que se desloca no tempo e no espaco (temporal)® (Pereira, 2009). A interpolacio
temporal pode ser linear ou ndo linear: no primeiro caso, 0 movimento mantém-se a um
tempo constante e consistente, o racio de velocidade € constante; no segundo caso, esta
velocidade € representada num grafico por uma curva, ao invés de uma linha reta, pelo
que o movimento € mais natural e suave (Krasner, 2004). Muitas aplicacoes usam as
ferramentas do ease in e do ease out para criar o efeito de aceleracdo e desaceleracdo do
movimento (Krasner, 2004). Um motion designer pode também usar a ferramenta de
time stretching, criando efeitos de camara lenta ou slow motion, aceleracio do
movimento ou fast motion, atraso na imagem ou delay, imagem com paragens sucessivas

ou frame stutter e reproducio inversa ou backward playback (Krasner, 2004).

3 Pixillation é uma sub-técnica do stop motion, que “consiste em filmar num frame de cada vez, objetos
ou personagens cujos movimentos sio controlados totalmente pelo realizador e pelo editor” (Pereira,
2009, p. 57).

% Rotoscoping é uma técnica que consiste em desenhar sobre cenas de video, correspondentes a acio de
objetos ou personagens filmadas, ou adicionar elementos que se integram na acio das cenas reais filmadas

(Sturman, 1994).

% (Citacdo original: “Interpolation, which involves the use of software to calculate the values of
intermediate frames, can generate animation sequences much quicker, with less effort and greater control
over how motion and change are choreographed over time and space”.

37 “A posicio, rotacdo e escala sio as caracteristicas mais utilizadas na interpolaciio espacial” (Krasner,
2004, p. 202) (citacdo original: “Position, rotation, and scale are the most utilized types of spacial
interpolation”). No que diz respeito & posicdo, Krasner (2004) destaca a ferramenta dos motion paths, que
“fornecem controlo sobre a direciio em que os elementos se deslocam pelo espaco ao longo do tempo” (p.
205), podendo ser curvas ou linhas retas. Os motion paths podem ser gerados diretamente no software de
edicio de motion graphics ou importados de outros softwares, sendo suscetiveis a edicio.

3 A maneira mais fdcil de se controlar o tempo da animacio ¢ aumentar ou reduzir o espaco entre
keyframes (Krasner, 2004).



Os motion designers tém também a sua disposicdo vdrias técnicas de
sincronizacio de movimento entre objetos. Dentro destas estio, segundo Pereira (2009),
0 parenting, o nesting e os null objects. O parenting ¢ uma técnica que “permite criar
movimentos entre objetos, estabelecendo relacoes de hierarquia entre eles” (Pereira,
2009, p. 60), ou seja, um dos objetos € classificado como “pai” e outro como “filho”,
seguindo este, de uma forma relativa, os movimentos atribuidos ao primeiro. O nesting
“permite que os motion designers criem animacoes em objetos individuais e depois 0s
agrupem numa unica instancia, que pode, a partir dai, ser animada como um todo”
(Pereira, 2009, p. 61). Por outras palavras, “permite organizar esses movimentos em
animacoes individuais que podem mais tarde ser combinadas” (Krasner, 2004, p. 212)%,
Os null objects sao, segundo Pereira (2009), uma forma particular de parenting, que deve
ser usada quando nao queremos que o elemento que € classificado como “pai” apareca
no produto final (Krasner, 2004), uma vez que os null objects sio objetos invisiveis.

Relativamente a composicao, existem varias técnicas que os motion designers
podem utilizar, de forma a aperfeicoar o resultado final, nomeadamente as operacdes de
mistura ou blending, que remetem para “a possibilidade de se manipular a forma como
imagens sobrepostas se misturam ou combinam” (Pereira, 2009, p. 61). Isto pode ser feito
de maneiras mais rudimentares, como através da manipulacao da transparéncia entre 0s
elementos da mesma composicao, ou de forma mais calculada, recorrendo-se aos layer
modes™, “com 0s quais € possivel misturar e combinar de maneiras diferentes os valores
de saturacio, brilho e tonalidade (ou hue) de diferentes imagens sobrepostas” (Pereira,
2009, p. 61).

Outra técnica de composicao € o keying, “uma operacao de eliminacdo de uma
cor ou de uma gama de cores, para definir numa imagem dreas de transparéncia”
(Pereira, 2009, p. 62). Esta técnica é normalmente usada para combinar uma acao
filmada contra um fundo de uma cor, com outro material que ird substituir esse fundo.
Existem os chroma keys, jd referenciados anteriormente, que sio “cores usadas para

retirar dados da imagem que serdo substituidos por novos dados” (Krasner, 2004, p.

3 Citacdo original: “... allows you to organize those movements into individual animations that can later be
combined”.

10 Existem diferentes layer modes pré-definidos, como o Multiply, Screen, Lighten, Darken, Overlay,
Difference, Exclusion e Luminosity (Pereira, 2009).
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252)* e os luma keys, que usam, pelo contrdrio, nio uma cor sélida, mas a luminosidade
como referéncia para criar zonas de transparéncia (Krasner, 2004).

Os alpha channels (ou canais alpha) e os mattes também sdo utilizados na
composicao de Motion Graphics. Os primeiros criam um quarto canal numa imagem, que
marca a drea de transparéncia dessa imagem. Os segundos sdo “imagens estdticas ou
com movimento, usadas para esconder partes de outra imagem que lhes ¢ externa”
(Pereira, 2009, p. 62).

As mdscaras também sdo uma técnica usada para definir zonas transparentes na
imagem, escondendo partes da mesma, através de formas que sdo compostas por pontos
interligados, que formam segmentos de linhas ou curvas (Pereira, 2009). As mdscaras
podem ser, elas proprias, animadas. O que acontece muitas vezes, sobretudo com a
técnica do rotoscoping, ¢ que a animacdo das mascaras segue o0 processo de motion
tracking, que “permite monitorar o movimento de um grupo de pixéis e gerar um motion
path a partir dos mesmos” (Krasner, 2004, p. 285)*%, o qual a animacio da méscara vai
seguir, ao longo do tempo.

Finalmente, a correcdo de cor ¢ uma técnica de composicdo, na medida em que
permite, através do ajuste de parametros como o brilho da imagem, contraste, niveis de
cor, entre outros, ajustar as diferencas visuais entre imagens de diferentes fontes,
colocadas na mesma sequéncia de Motion Graphics (Pereira, 2009). Controla-se, desta
forma, o efeito visual pretendido.

No Motion Graphics, a edicdo de uma sequéncia pode ser feita através de cortes
de plano, transicdoes e animacdes de camaras (Pereira, 2009). Os cortes de plano
produzem mudancas entre planos, numa sequéncia, ou entre sequéncias, conferindo
ritmo e acao ao produto de Motion Graphics. As transicoes ja proporcionam, ao inves,
mudancas mais suaves e progressivas entre planos numa sequéncia ou entre sequéncias,
interferindo na percecao do tempo por parte do espetador — as transi¢coes tém o poder
de fazer parecer uma sequéncia mais rapida ou mais lenta. As animacoes de camaras,
que Krasner (2008) denomina mobile framing, permitem criar um espaco
tridimensional, por onde a camara se movimenta. As camaras podem ser animadas,

descrevendo um movimento calculado no decorrer da sequéncia de Motion Graphics.

4 Citacdo original: “... single colors used to ‘knock out’ image data to be substituted with new image data”.
42 Citacio original: “... allows you to monitor the movement of a group of pixels and generate a motion path
from those pixels”.



3.4. Elementos de um projeto de Motion Graphics

Como ja se referiu anteriormente, um projeto de Motion Graphics engloba uma
variedade de elementos. Segundo Block (2008), Delicado (2009) e Velho (2008), esses
elementos abrangem componentes visuais, textuais e Sonoros.

Todas as formas de linguagem baseiam-se, segundo Lucia Santaella®, em trés
matrizes de pensamento: a matriz verbal, a matriz visual e a matriz sonora, na origem de
todos os tipos de linguagem e processos de significacio (Ponte & Niemeyer, 2010; Velho,
2008).

[..] como linguagem, o Motion Graphics s6 se configura quando todos esses
elementos estio plenamente presentes. Essa mistura fundamental de
ingredientes é a forca dessa forma de expressio. O Motion Graphics possui uma
linguagem propria? Talvez ndo, mas [...] apresenta um tipo de mix de linguagens
aparentemente exclusivo. E isso que o faz destacar-se, cria a sua identidade e o
faz ganhar espaco e funcio privilegiados na programacio das televisoes e nas

producdes miliondrias de Hollywood. (Velho, 2008, p. 119)

A matriz verbal manifesta-se no Motion Graphics através das formas de escrita,
que “pertencem ao cruzamento de linguagens visual-verbal” pois “partem mais de algo
mais proximo da linguagem do design grafico” (Velho, 2008, p. 129). O discurso verbal,
que engloba a sintaxe, pertence ao dominio sonoro, e a forma diz respeito ao dominio
visual.

A matriz verbal também se manifesta através da voz, que pode ser voz in*, voz
off*> ou voz over?.

A matriz visual manifesta-se através das formas visuais incluidas na
composicao.

A matriz sonora pode materializar-se na musica que acompanha a composicao
visual, bem como na dimensdo sonora exclusiva dos objetos da sequéncia de Motion

Graphics.

3 Lucia Santaella é professora de Semidtica, com varias publicacoes nesta drea.

“Avozinéavozde alguém que se vé, que estd presente na imagem.

5 A voz offimplica que nio se veja quem fala, apesar de estar certamente contextualizado na sequéncia de
Motion Graphics.

16 A voz over é a voz de alguém que nio se vé nem se percebe quem possa ser, no ambiente da sequéncia
de Motion Graphics — por exemplo, o caso do narrador de um documentdrio.



O Motion Graphics constitui-se como um exemplo perfeito de hibridismo no
campo linguistico, misturando as matrizes verbal, visual e sonora (Delicado, 2009; Velho,
2008).

3.4.1. Componentes visuais

Perceber a estrutura visual permite ao profissional de design comunicar
emocoes e temperamentos, conferindo unidade e estilo a producio de design. Segundo
Block (2008), é muito importante que se equacione a relacio entre a estrutura da historia
e a estrutura visual de qualquer produto audiovisual. A sua obra, The Visual Story:
Creating the Visual Structure of Film, TV and Digital Media, debruca-se precisamente
sobre 0 entendimento e controlo da estrutura visual.

“Um componente visual comunica temperamentos, emocoes, ideias e, 0 mais
importante, confere estrutura visual as imagens” (Block, 2008, p. 2)¥, que é, segundo o
autor, baseada na compreensio dos principios de contraste (quando ocorrem situacdes
de diferenca) e afinidade (quando ocorrem situacdoes de semelhanca). Na obra
Linguagem Visual: o misterioso meio de comunicacao, Bonnici (2000) argumenta que “a
linguagem visual [...] transmite mensagens emocionais as suas audiéncias™ (p. 24).

Os elementos visuais bdsicos da estrutura visual sdo, segundo Block (2008),
Delicado (2009) e Velho (2008), o espaco, a linha, a forma, o tom, a cor, a textura, o
movimento e o ritmo. Crook e Beare (2016) defendem que “qualquer elemento visual é
passivel de ser utilizado no Motion Graphics” (p. 10). E todos eles sdo suscetiveis de serem
analisados segundo os principios de contraste e afinidade, sendo que situacdes de
contraste estdo na base de maior intensidade visual, potenciadora das reacoes
emocionais dos espetadores. Segundo Block (2008), quanto maior o estimulo visual,

maior serd a reacdo da audiéncia.

3.4.1.1.  Espaco
Segundo Velho (2008), os elementos de uma sequéncia de Motion Graphics
podem ser de espacos diferentes, heterogéneos, nomeadamente no que concerne a sua

dimensdo: unidimensional, espaco relacionado com o ponto e com a linha;

47 Citacdo original: “A visual component communicates moods, emotions, ideas, and most importantly,
gives visual structure to the pictures”.



bidimensional, espaco relacionado com grafismos geométricos abstratos; ou
tridimensional, espaco que “pode ser composto por fotografia, video ou modelacdo 3D
(Delicado, 2009, p. 47).

O espaco do Motion Graphics ¢ um espaco hibrido, “simultaneamente plano e
profundo” (Velho, 2008, p. 72), de acordo com as quatro subcomponentes do espaco que
Block (2008) distingue: espaco profundo, espaco plano, espaco limitado, espaco
ambiguo. Quando a tipologia de espaco muda constantemente, numa sequéncia de
planos, gera-se um maior contraste (Block, 2008).

O espaco profundo é criado pela ilusdo (transmitida pelos elementos visuais) de
um espaco tridimensional dentro do espaco bidimensional do ecra. Ou seja, os elementos
visuais fazem a audiéncia sentir que estd a ver profundidade quando nio existe, de todo,
real profundidade (Block, 2008). Algumas técnicas usadas para sugerir a profundidade
do espaco sio a perspetiva, a escala, 0 movimento, a textura, a difusdo atmosférica, a cor,
0 tom e a sobreposicio (Block, 2008; Delicado, 2009; Velho, 2008).

A perspetiva ¢ um importante recurso que simula a tridimensionalidade do
espaco. Pode traduzir-se na distorcao dos elementos de um projeto de Motion Graphics
através da transformacado da sua geometria descritiva ou pode estar jd contida nas
imagens, por apresentarem convergéncias pré-definidas (Velho, 2008). Um exemplo
dado por Delicado (2009) ¢é a convergéncia das linhas ferrovidrias para um mesmo ponto
no horizonte, o ponto de fuga. Block (2008) argumenta que a atencao dos espetadores é
normalmente desviada para o ponto de fuga e quantos mais pontos de fuga existirem,
maior serd a ilusio de profundidade.

A alteracdo e animacdo da escala dos objetos é também uma técnica de sugestao
de profundidade do espaco. Objetos mais pequenos parecerdo mais distantes, enquanto
objetos maiores parecerdo mais proximos da camara.

O movimento, usado igualmente como pista de profundidade, pode ser o
resultado da animacio das camaras, que descrevem movimentos perpendiculares ou
paralelos ao plano da imagem, bem como da animacdo das propriedades da posicdo e
escala dos elementos que compdem a sequéncia de Motion Graphics (Block, 2008;
Delicado, 2009; Velho, 2008). Neste contexto, é importante definirmos o fenémeno do
movimento relativo, que “relaciona a velocidade a distancia percorrida para causar um

efeito visual ilusorio de profundidade” (Delicado, 2009, p. 48).Isto é, quando dois objetos



se deslocam paralelamente ao plano, existem diferencas nas velocidades entre os
mesmos: 0 objeto que estd mais proximo da camara vai deslocar-se mais rapidamente
do que o que se encontra mais distante. Da mesma forma, um objeto que se desloca
perpendicularmente ao plano, contra uma camara estdtica, parece aumentar de
velocidade.

Anocao de profundidade também pode ser obtida através do detalhe da textura,
isto é, enquanto os objetos com uma textura mais detalhada parecem mais proximos, os
objetos que possuem uma textura menos percetivel parecem mais distantes (Delicado,
2009).

A difusdo atmosférica é um efeito que depende da existéncia de nevoeiro, smog,
chuva, po, fumo, entre outros elementos que possam existir no ar e que afetem a
percecao do fundo ou background. Para transmitir a ilusao de profundidade, € necessdrio
que seja possivel uma comparacao com um objeto que ndo seja afetado por este efeito.
“A difusdo atmosférica causa trés tipos de modificacdes numa imagem capazes de criar
ilusdo de profundidade. Perda de detalhe e textura, diminuicdo do contraste tonal e
alteracio da cor dos objetos para a cor da propria difusdo atmosférica.” (Block, 2008, p.
35)%,

No que concerne ao tom, como ferramenta de criacio de profundidade do
espaco, enquanto objetos mais claros parecem mais proximos, objetos mais escuros
parecem mais longinquos. Da mesma forma, as cores mais quentes ddo uma ilusio de
maior proximidade do que as cores mais frias (Block, 2008; Delicado, 2009).

A sobreposicdo também constitui uma técnica de criacdo da ilusdo de
profundidade. Se dois objetos se encontram sobrepostos, o que se encontra em primeiro
plano parece mais proximo do que aquele que fica parcialmente ocultado. Para Velho
(2008), esta ¢ a pista de profundidade mais importante no Motion Graphics. O autor
acrescenta outra, que niao ¢ mencionada nem por Block (2008), nem por Delicado
(2009), que diz respeito aos jogos de luz e sombra, conseguidos através de filtros ou da

duplicacao de elementos, na sequéncia de Motion Graphics.

8 Citacdo original: “Aerial diffusion causes three visual changes in a picture that create the illusion of depth.
The aerial diffusion causes a loss in detail and texture, it lowers the picture’s tonal contrast, and it changes
the color of objects to the color of the aerial diffusion itself”.

60



O espaco profundo é inerentemente mais intenso que o espaco plano. Produzir
espaco profundo requer contrastes como objetos grandes e pequenos, tons
claros e escuros, cores quentes e frias, superficies texturadas e ndo-texturadas.
O contraste cria intensidade, entio a medida que o espaco se aprofunda, a

intensidade visual aumenta. (Block, 2008, p. 82)*

O espaco plano, por sua vez, contém pistas visuais opostas as do espaco
profundo (tais como uniformidade de tamanho, planos frontais, auséncia de
sobreposicoes) (Block, 2008; Velho, 2008). Lste tipo de espaco “realca a
bidimensionalidade do ecra” (Delicado, 2009, p. 49). O movimento é uma das técnicas
usadas na criacdo de pistas visuais de espaco plano. Os objetos devem mover-se
paralelamente a camara, pois 0 movimento perpendicular oferece demasiadas pistas de
profundidade. Quanto ao movimento de camara, hd trés que enfatizam o espaco plano:
rodar a camara para a direita ou para a esquerda (pan horizontal), mover a camara
segundo um eixo vertical (tilt vertical) e o zoom (in e out) (Block, 2008). A textura
também deve manter-se regular no detalhe, em todos os objetos do plano e a difusdo
atmosférica deve eliminar o detalhe e a textura da imagem. O espaco plano implica uma
reducdo do leque da escala de cinzentos na imagem, uma vez que quanto maior a falta
de contraste tonal na imagem, mais plana ela se torna. Da mesma forma, as cores das
imagens devem ser condensadas para cores quentes ou frias. No que concerne a
sobreposicdo de objetos, deve evitar-se, por muito dificil que seja contrariar este
principio, dado que existe sempre um fundo e os objetos sobrepdem-se ao fundo da
imagem (Block, 2008). Para Block (2008), a solucdo para a criacido de um espaco plano
pode passar por colocar objetos mais claros no plano de fundo e objetos escuros no plano
frontal. O mesmo para as cores, as texturas e o tamanho dos objetos. Desfocar 0s objetos
do plano frontal, plano intermédio e plano de fundo também os vai fazer convergir para
um mesmo plano. “O espaco plano [..] é frequentemente criado com afinidades, que
pecam por uma baixa intensidade visual” (Block, 2008, p. 82)°.

O espaco limitado é a combinacio do espaco plano e do espaco profundo (Block,

2008; Delicado, 2009; Velho, 2008), “mostra o quadro dividido por planos frontais

19 Citacio original: “Deep space is inherently more intense that flat space. Producing deep space requires
contrasts such as large and small objects, light and dark tones, warm and cool colors, and textured and
textureless surfaces. Contrast creates intensity, so as a space deepens, the visual intensity increases”.

U Citacdo original: “Flat space [...] its’s often created with affinities, which lack visual intensity”.
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distribuidos em primeiro plano, plano intermedidrio, e plano de fundo, com elementos
que se colocam e se deslocam a frente e paralelamente a esses planos” (Velho, 2008, p.
75).

Quando o espaco tem caracteristicas que dificultam (ao espetador) a percecio
das dimensoes ou relacoes espaciais entre os objetos, trata-se de um espaco ambiguo
(Block, 2008; Delicado, 2009; Velho, 2008). Pode conseguir-se através da utilizacio de
objetos com forma ou tamanho indefinidos; com a falta de movimento (muitas vezes, o
movimento é o que denuncia a presenca do objeto na imagem, ajudando o espetador a
identificd-lo); com a “camuflagem através de padrdes tonais com jogos de luz-sombra,
ou de padrdes de textura” com “imagens espelhadas e reflexdes”; e com “angulos de
camara pouco comuns e desorientadores™ (Delicado, 2009, p. 50). “Espacos ambiguos [...]
sd0 mais intensos visualmente e geram mais contraste do que espacos reconheciveis”
(Velho, 2008, p. 76).

As propriedades secunddrias do espaco, segundo Block (2008), sdo a proporcio
do ecra, a forma como o designer pode dividir o espaco e a criacdo de um espaco aberto
ou fechado.

Quase todas as imagens com as quais contactamos encontram-se num espaco
fechado, quer se trate das molduras de pldstico das televisGes ou computadores, a volta
do ecrd, quer se trate dos limites das paginas ou da imagem em si, numa revista ou livro.
Este trata-se de um espaco fechado, para o qual sdo importantes os limites do frame ou
frame lines. Este efeito de espaco fechado é enfatizado pela utilizacdo de linhas, na
propria imagem, verticais ou horizontais, paralelas aos limites do frame (Block, 2008;
Delicado, 2009).

Ja 0 espaco aberto cria a sensacao de expansao das imagens além dos limites do
frame ou dos limites do ecra. Ecrds de grande dimensio, como 0s do cinema, sio mais
propicios a criacio desta sensacio de espaco aberto (Block, 2008; Delicado, 2009). Além
disso, quando existe um movimento bastante dinamico’!, que dd a sensacdo de que
ocorre entre 0 espaco interior e exterior ao frame, trata-se de uma sugestao de espaco
aberto (Block, 2008; Delicado, 2009). O espaco aberto regista maior intensidade visual

do que o espaco fechado.

>l Entende-se por movimento dindmico um movimento aleatério e multidirecional de objetos na imagem
(Delicado, 2009).
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3.4.1.2. Linha

Block (2008) considera que a linha nio existe a nio ser na nossa imaginacio, em
funcao dos outros componentes visuais e do contraste tonal ou cromatico. Jd Velho
(2008) argumenta que a linha deve ser entendida de forma implicita e explicita.

Alinha implicita ou imagindria pode ser percebida em varios aspetos da imagem:
no contorno ou limites dos objetos tridimensionais, no encerramento (“tendéncia de
conexdo de pontos de interesses prioritdrios numa cena”), na interseccio de planos, nos
eixos (“verticalidade ou horizontalidade de certas coisas, como pessoas, animais e
drvores”) e na trajetéria (Velho, 2008, p. 77).

A linha explicita, por sua vez, pode ser autonoma ou dependente. A linha
autonoma existe enquanto objeto grafico. J& a linha dependente integra o contorno ou
textura de outro objeto grafico (Delicado, 2009; Velho, 2008).

Alinha possui trés aspetos basicos: a qualidade (pode ser reta, curva ou hibrida),
a direcdo e a orientacdo (pode ser vertical, horizontal ou diagonal). A variacio das
caracteristicas bdsicas da linha ao longo da sequéncia de Motion Graphics traduz-se

numa maior intensidade visual (Velho, 2008).

3.4.1.3. Forma

Num projeto de Motion Graphics, as formas podem ser, segundo Lucia Santaella,
categorizadas como nio-representacionais (que se dividem em formas gréficas, pldsticas
e abstratas), figurativas (que se desdobram em formas naturais ou organicas e artificiais
ou manufaturadas) e representacionais (que podem ser simbdlicas ou tipogrdficas)
(Velho, 2008).J4 Dondis (1998) e Block (2008) consideram a forma de acordo com a sua
estrutura: o circulo, o quadrado e o tridngulo equildtero (Velho, 2008). Quando aplicadas
numa dimensao tridimensional, Block (2008) refere-se, antes, a esfera, cubo e piramide.
Numa andlise aos principios de contraste e afinidade, o circulo e o tridngulo sdo, segundo
0 autor, 0s mais contrastantes e os quadrados sao as formas que estdo na origem de uma
maior afinidade. “Estruturas de formas bdsicas distintas provocam contraste e
intensidade visual, formas iguais ou semelhantes proporcionam afinidade e menos
intensidade visual” (Velho, 2008, p. 80).
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3.4.1.4. Tom

O tom traduz-se nas variacdes de claro e escuro dos objetos (Block, 2008).

Os espetadores tendem a focar a sua atencdo nas dreas mais claras da imagem,
sobretudo se ndo existe movimento de objetos. Além disso, como jd se referiu, 0s objetos
mais escuros da imagem parecem estar mais longe do que os objetos mais claros.

Se associarmos o tom a reacOes emocionais, imagens mais escuras podem
remeter para ambientes mais dramaticos e tragicos e imagens mais claras transmitem
alegria e tranquilidade (Velho, 2008).

O tom “oferece mais contraste e intensidade visual tanto quanto mais distantes
estiverem os tons de claro-escuro dos elementos visuais de uma composicao-

movimento, na escala de variacoes entre o branco e preto” (Velho, 2008, p. 80).

3.4.1.5. Cor

Segundo Delicado (2009), na utilizacdo de imagem digital, existem dois sistemas
de cor dominante: RGB e CMYK. No Motion Graphics, a utilizacdo da cor esta limitada
pelas restricoes do sistema cromatico, as suas possibilidades de representacao e
especificacdo (Velho, 2008).

Os sistemas de cor podem ser classificados como aditivos ou subtrativos. O
sistema cromadtico RGB, largamente usado na informadtica e na eletronica?, € aditivo, ou
seja, “tem como ponto de partida o preto e a medida que os indices de cor vao
aumentando, a cor fica mais clara” (Delicado, 2009, p. 53). O sistema RGB ¢ definido por
trés cores primadrias, o vermelho, o verde e o azul, e a sua soma gera o branco. Jd o sistema
de cor CMYK é subtrativo, ou seja, a mistura das cores gera uma cor mais escura, sendo
utilizado nos sistemas de impressio (Delicado, 2009).

Velho (2008) define que cada cor possui atributos que a distinguem das outras
cores e que dizem respeito aos seguintes subcomponentes: saturacdo, tonalidade ou
matiz e brilho. A saturacdo traduz-se na pureza da cor, sendo que “quanto mais branco
misturado a cor, menor € a saturacao” (Velho, 2008, p. 82). A tonalidade ¢é a “posicio de
uma cor na roda cromadtica”, sendo que o “numero de tonalidades é composto por oito:

vermelho, laranja, amarelo, verde, cyan, azul, roxo (ou violeta) e magenta” (Delicado,

52 O sistema RGB € bastante usado na informdtica e na eletrénica “devido & sua associa¢io & emissio de
luz por equipamentos eletronicos, como € o caso de monitores de computador, ecris de televisdo e ecras
de telemdvel” (Delicado, 2009, p. 54).
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20009, p. 55). Estas cores sio frequentemente associadas a classificacio de “cor quente”
(vermelho-magenta, vermelho, laranja e amarelo) e “cor fria” (azul-magenta, azul, verde,
cvan e amarelo-verde ou verde limio) (Delicado, 2009). “O brilho corresponde a
poténcia luminosa da cor” (Velho, 2008, p. 82), ou seja, “é a quantidade de branco ou
preto adicionado a tonalidade [...] a posicio de uma cor em relacio a escala de cinzentos”
(Delicado, 2009, p. 56).

Existe um maior contraste quando, na mesma sequéncia de Motion Graphics,
convivem cores mais saturadas e cores menos saturadas, muito brilhantes e muito
escuras e de diferentes tonalidades.

Note-se que por muito que uma cor saturada seja intensa, a atencio da audiéncia
¢ primeiramente canalizada para as cores brilhantes, sendo que as cores escuras, por
terem menor capacidade de atrair a atencao, tém maior tendéncia para serem ignoradas
pelo espetador (Block, 2008). Assim, além dos subcomponentes referidos em cima, é
também importante a extensao da cor, isto €, o brilho da cor e a sua proporcao fisica em
relacdo a outras cores (Delicado, 2009).

Segundo Block (2008), existe um outro fendmeno cromdtico que merece
atencdo: a interacdo. Este fendmeno foi estudado por Josef Albers, que demonstrou que
“‘quando uma cor estd proxima de outra, aparentemente a sua tonalidade, brilho ou
saturacao alteram-se” (Delicado, 2009, p. 56). A interacdo implica a presenca de uma cor
suscetivel, que € a que sofre a alteracio, e uma cor vizinha, que € a que induz a alteracio
na anterior (Block, 2008; Delicado, 2009; Velho, 2008). Existem trés tipos de interacio
possiveis, segundo a investigacao de Josef Albers:

- Tonalidade + preto ou branco: quando uma cor estd envolvida por preto ou
branco, dependendo da proporcao destes em relacdo a cor, poderd parecer mais escura
oumais clara. Ou seja, nestes casos, “a cor suscetivel € alterada pelo brilho da cor vizinha”
(Delicado, 2009, p. 56).

- Cores complementares: quando se associam cores complementares, que estao
posicionadas nas extremidades opostas do circulo cromadtico, parece ocorrer um
aumento da sua saturacdo, dependendo da proporcdo entre as cores (Block, 2008;
Delicado, 2009; Velho, 2008).
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- Cores andlogas: quando se associam cores andlogas, que sdo cores contiguas
na roda cromatica, as suas distancias no circulo cromatico parecem aumentar (Delicado,
2009).

Em cada projeto de Motion Graphics, o designer deve escolher criteriosamente
a combinacdo cromatica a aplicar. Os esquemas cromaticos podem ser categorizados da
seguinte forma (Block, 2008; Delicado, 2009; Velho, 2008):

- Acromadtico: € um esquema formado pelo preto, branco e escalas de cinzentos.

- Monocromadtico: utiliza apenas uma tonalidade (Figura 32).

Figura 32: Imagem de esquema monocromadtico vermelho. Fonte: Block, 2008, p. 155, disponivel em
https://goo.gl/elixZ2 (23 de abril de 2018)

— Complementar simples: utiliza duas cores complementares (Figura 33).

Figura 33: Imagem de esquema complementar simples. Fonte: Block, 2008, p. 155, disponivel em
https://goo.gl/elixZ2 (23 de abril de 2018)

- Complementar dividido: uma das cores complementares utilizadas € dividida

em duas tonalidades, que siao préximas na roda cromatica (Figura 34).
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Figura 34: Imagem de esquema complementar dividido. Fonte: Block, 2008, p. 156, disponivel em
https://goo.gl/elixZ2 (23 de abril de 2018)

- Complementar dividido duplo: combina dois pares de cores complementares
(Figura 35).

Figura 35: Imagem de esquema complementar dividido duplo, adaptada de
http://worgx.com/color/combinations.htm (23 de abril de 2018)

- Triddico: utiliza trés tonalidades equidistantes na roda cromatica, formando

um triangulo. Um exemplo é o vermelho, o verde e o azul (Figura 36).

Figura 36: Imagem de esquema triddico. Fonte: Block, 2008, p. 156, disponivel em https://goo.gl/elixZ2
(23 de abril de 2018)

- Quadricolor: é formado por quatro cores, equidistantes no circulo cromatico,

cuja posicao forma um quadrado (Figura 37).
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Figura 37: Imagem de esquema quadricolor. Fonte: Block, 2008, p. 157, disponivel em
https://goo.gl/elixZ2 (23 de abril de 2018)

- Andlogo: Velho (2008) refere ainda esta categoria de esquema, que utiliza duas

ou mais cores igualmente distantes uma da outra no circulo cromadtico (Figura 38).

Figura 38: Imagem de esquema andlogo, adaptada de http://worgx.com/color/combinations.htm (23 de
abril de 2018)

3.4.1.6. Textura

Velho (2008) define a textura como as “propriedades da superficie externa dos
objetos que podem ser percebidas principalmente através do sentido do tato, mas
também de outros sentidos como a visao” (p. 84). O autor ressalva que, atualmente, a
textura também se associa a padroes visuais nas superficies bidimensionais, tdteis ou
nao tateis.

A textura pode ser classificada de acordo com a sua natureza (pode ser tdtil ou
Otica, quando diz respeito a uma superficie que nio é tdtil, apenas tem um padrio visual);
com o tipo de estrutura do seu padrdo visual (pode ser regular, com uma organizacio
previsivel e simétrica, ou irregular, quando hd uma organizacio assimétrica e aleatéria);
e com o movimento dos elementos que a constituem (pode ser estdtica, sem movimento,
ou dinamica, com movimento) (Velho, 2008).

Existe um maior contraste e uma maior intensidade visual quando a sequéncia

de Motion Graphics integra texturas complexas, irregulares e dinamicas.

68



3.4.1.7.  Movimento
Velho (2008) considera a existéncia de dois tipos de movimento no contexto do
design de Motion Graphics, baseando-se na opiniio de Block (2008):
- Movimentos de objetos em relacdo a uma camara;

- Movimentos de camaras virtuais em relacao aos objetos.

Movimento de objetos

Os objetos movimentam-se no ambito da sequéncia de Motion Graphics,
movimentos esses que correspondem a translacdo e que podem ser classificados
segundo a sua qualidade, direcio, escala e velocidade (Delicado, 2009; Velho, 2008).

No que concerne a qualidade, os movimentos podem descrever uma trajetoria
retilinea, curva ou hibrida. Relativamente a direcdo, a trajetoria descrita pelos
movimentos pode ser de direcdo constante, subdividindo-se em direcdo horizontal,
vertical e diagonal, ou irregular, isto é, multidirecional. No ambito da escala, referente a
distancia percorrida por um objeto, os movimentos podem ser de curta, média ou longa
distancia. E no que diz respeito a velocidade, pode ser rdpida, média ou lenta (quanto ao
tempo necessdrio para completar um determinado percurso), bem como constante ou
linear e varidvel (quanto a sua constincia). Os movimentos de velocidade varidvel
podem ser acelerados ou retardados (Velho, 2008).

Os movimentos dos objetos podem ser também, segundo Velho (2008), de
rotacdo, sendo classificados segundo o seu sentido (movimento rotacional hordrio ou
anti-hordrio), o seu eixo (movimento rotacional centrado ou descentrado) e a sua
velocidade (rdpida, média ou lenta; constante ou varidvel, como se referiu anteriormente,
no caso dos movimentos de translacao).

Os movimentos com trajetoria de direcdo varidavel, assim como 0s movimentos
de distancia mais longa (no que diz respeito a escala) e os movimentos mais rdpidos,
produzem mais contraste e maior intensidade visual. Na origem de contraste e
intensidade visual estd ainda a combinacdo de movimentos rapidos e lentos (Block,
2008; Velho, 2008).
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Movimento de camaras

Os movimentos de uma camara podem ser simulados através do movimento
relativo dos objetos™, na sequéncia de Motion Graphics. Todos os movimentos de objetos
e de camaras sdo o resultado de “operacoes de transformacido de propriedades
geométricas aplicadas aos objetos-movimento, principalmente as propriedades de
posicio, rotacio e escala.” (Velho, 2008, p. 91)

Os movimentos de camara simuldveis, em Motion Graphics, sdo o pam* e o tilt>,
“movimentos no eixo da cabeca do tripé” (Velho, 2008, p. 90), 0 zoom, o travelling linear,
movimento de passeio com a camara paralelo ao plano de imagem, o dolly*® e o crane”
(Velho, 2008). Note-se que, nos dois primeiros movimentos, “o efeito é semelhante ao de
uma teleobjetiva, uma vez que ¢ mantida a distancia relativa dos objetos estdticos e a
posicido da camara também ndo é alterada” (Delicado, 2009, p. 65). Os movimentos
bidimensionais (o pan, o tilt e 0 zoom) associam-se a auséncia de movimento relativo,
uma vez que todos os objetos se deslocam a mesma intensidade. Ja nos movimentos de
camara tridimensionais, existe diferenca de movimento relativo entre os objetos (Block,
2008; Delicado, 2009; Velho, 2008). A titulo de exemplo, Block (2008) refere que os
objetos do fundo ou background movem-se mais lentamente do que os do primeiro
plano ou foreground, uma vez que tém também dimensdes mais reduzidas. O autor
argumenta que o movimento de camara tridimensional estd na base de uma maior
intensidade visual.

Como refere Block (2008), a atencdo dos espetadores € atraida, em primeiro
lugar, para qualquer objeto em movimento e, de seguida, para objetos ou dreas mais
luminosas. Isto €, a variacdo destes fatores numa imagem em movimento,
nomeadamente no plano cinematografico, objeto de estudo do autor, determina o

movimento do ponto de atencao do espetador.

> O movimento relativo, como jd se referiu, é “quando o movimento de um objeto pode ser aferido pela
mudanca da sua posic¢io em relacio a um segundo objeto estitico” (Delicado, 2009, p. 63).

>0 pan é um “movimento efetuado com a camara horizontalmente, em velocidade lenta e de um lado
para o outro” (Baptista, 2017, s/ p.).

O tilt “efetua-se com a cAimara verticalmente, em velocidade lenta e de cima para baixo (ou vice-versa)”
(Baptista, 2017, s/ p.).

50 dolly é o conjunto do tripé e dos rodizios, que permite “efetuar movimentos suaves de deslocamento
lateral ou para frente e para trds com a camara” (Baptista, 2017, s/ p.). Velho (2008) e Delicado (2009)
utilizam o termo dolly para se referirem a estes movimentos, ao carrinho onde se desloca a cimara.

57O crane traduz-se na “subida e descida da camara ao longo de um eixo vertical” (Baptista, 2017, s/ p.).
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Os movimentos de camara que originam maior intensidade visual e contraste
sdo, assim, os movimentos tridimensionais (em comparacio com os bidimensionais); 0s
desnivelados ou irregulares (movimento de camara na mio), quando comparados com
0s movimentos regulares ou nivelados; os mais longos, em termos de escala; 0s que se

fazem acompanhar de movimento de objetos, em simultaneo.

3.4.1.8. Ritmo
Segundo Block (2008), o ritmo visual pode ser produzido e analisado a partir de

trés dimensoes: objetos estdticos, objetos em movimento® e corte editorial.

Ritmo de objetos estaticos

Quando um objeto é colocado no centro da composicao de Motion Graphics e
divide o ecrd em dreas iguais, cria-se uma situacao de pouca intensidade visual. Mas se 0
mesmo objeto divide o ecrd em dreas dispares, a intensidade visual e o contraste
aumentam. Neste caso, a drea que ¢ ocupada pelo objeto corresponde a um beat visual®
acentuado, enquanto as outras se associam a um beat visual ndo acentuado (Block, 2008;
Velho, 2008).

Um beat visual ocorre quando se produz alternancia, repeticdo e andamento.
Block (2008) subdivide o ritmo nestes trés componentes, validos para todas as dreas,
sobretudo para a musica e para a danca. Analisando os componentes no ambito da
musica, Block (2008) define a alternancia como a alternacdo entre o som produzido pelo
metronomo® e o siléncio; a repeticao como a caracteristica que estd implicita no ritmo,
que implica sempre a repeticdo de uma alternancia; e o andamento ou tempo como a
frequéncia com que ocorrem as repeticoes das alternancias.

Aplicando estes conceitos ao Motion Graphics e ao ritmo dos objetos estdticos, a
“alternancia ocorre entre a drea ocupada pelo objeto e as outras dreas”, a repeticao
traduz-se na “ocorréncia de dreas iguais” e o andamento diz respeito ao modo como “0

olho e o cérebro organizam a composicio fazendo diversas medicOes espontaneas de

8 Velho (2008) sugere a utilizacio da nomenclatura “objetos ativos” em vez de “objetos em movimento”.
' Um beat é um pulso visual (Velho, 2008).

500 metrénomo é, segundo o Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa, um “instrumento para medir o
tempo e marcar o compasso das composi¢des musicais” (“Metrénomo,” Diciondrio Priberam da Lingua
Portuguesa, disponivel em https://www.priberam.pt/dlpo/metr%C3%B3nomo, consultado em 24 de abril
de 2018).
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tamanho e proporcio das dreas divididas do quadro” (Velho, 2008, p. 94). Quanto maior

for o nimero de dreas dividas, maior é também o andamento (Velho, 2008).

Ritmo de objetos ativos

Adotando a nomenclatura assumida por Velho (2008), os objetos ativos sio
“quaisquer objetos que venham a produzir eventos ao longo do tempo, através de
operacodes de transformacdo de todo o tipo, seja de propriedades geométricas como a
posicio, rotacio e escala, seja de atributos diversos como cor, tonalidade e textura” (p.
97).

Block (2008) divide o ritmo de objetos em movimento (ou objetos ativos) em
ritmo primadrio e ritmo secundario. Existem quatro situacoes capazes de produzir ritmo
primdrio: um objeto que entra e sai da sequéncia ou do ecrd; um objeto a passar a frente
ou por tras de outro objeto; um objeto que se move e para; objetos que mudam de direcao.
O ritmo secunddrio produz-se quando se registam movimentos de partes da forma de

um objeto, jd envolvido num movimento primdrio (Block, 2008; Velho, 2008).

Ritmo de corte editorial

A historia pode ser estruturada segundo um conjunto de eventos constituidos
por sub-eventos, encadeados de forma continua ou fragmentada. Quando o0s sub-
-eventos sao encadeados de forma continua, existe uma auséncia de cortes, mas quando
0s sub-eventos sao encadeados de forma fragmentada, existe uma “captacdo de vdrios
planos separados de uma mesma cena que pode ser construida através de vdrios angulos
de caAmara” (Delicado, 2009, p. 69).

“Cada vez que é feito um corte entre planos, um beat pode ser criado” (Delicado,
20009, p. 69). Velho (2008) acrescenta que “quanto maior o contraste entre um plano e o
seguinte, mais intenso € o pulso ritmico gerado pelo corte” (p. 98).

O andamento editorial pode ser mais rapido ou mais lento, dependendo da
frequéncia dos cortes, que é determinada pela duracao dos planos da sequéncia de
Motion Graphics (Velho, 2008). “Cortes muito distantes no tempo tendem a diminuir ou
anular a percecio do andamento editorial e do ritmo da edicdo.” (Velho, 2008, p. 98)

Block (2008) menciona quatro técnicas para criar contraste e afinidade, no que

diz respeito ao ritmo:
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- Lento/Rdpido: um andamento rdpido “poderd comunicar alegria, excitacao ou
comeédia” e um andamento lento podera transmitir “calma, tristeza ou tragédia”
(Delicado, 2009, p. 70).

- Acelerado/Desacelerado: aceleracdes aumentam a intensidade visual do ritmo
e desaceleracoes geram o efeito oposto. “O andamento poderd apresentar contraste
pelas suas aceleracoes e abrandamentos.” (Delicado, 2009, p. 70)

- Regular/Irregular: o ritmo pode ter um padrio de andamento regular
(constante) ou irregular (varidvel). O dltimo estd na origem de uma maior intensidade
visual e contraste.

- Continuo/Fragmentado: “o encadeamento entre sequéncias fragmentadas e
continuas de eventos é um modo de obter contraste” (Delicado, 2009, p. 70).

A esta lista, Velho (2008) acrescenta uma quarta técnica, assumindo que
abrange, de certo modo, as outras:

- Sincrono/Assincrono: ritmos desiguais ou assincronos produzem situacoes de

contraste e ritmos iguais ou sincronos produzem situacoes de afinidade.

3.4.2. Componentes textuais

O texto libertou-se da sua condicdo estdtica, implicando os parametros do
movimento e do tempo. Quando conjugamos a tipografia com estes dois fatores,
promovemos o seu potencial comunicativo (Delicado, 2009).

Segundo Brandao (2015), que se debrucou sobre a aplicacio de movimento a
tipografia digital, “o movimento € particularmente versdtil em termos de manipulacdo e
composicio da mensagem” (p. 6376)%. Um movimento especifico pode ser um signo
semiotico e 0 movimento e a animac¢ado podem funcionar como uma linguagem.

O Motion Graphics, aplicado a tipografia digital em movimento, tem a
capacidade de conferir um tom completamente diferente ao conteudo e “pode resultar
numa grande énfase ao significado (pleonasmo) ou numa mudanca que produz um
reverso no significado (ironia ou sarcasmo)” (Branddo, 2015, p. 6378)% Isto é, o

movimento pode ser usado como uma ferramenta semantica, substituindo a pontuacio,

61 Citacdo original: “Movement is particularly versatile in terms of message manipulation and composition”.
62 Citacdo original: “[...] that may result in great emphasis in meaning (pleonasm) or a change that can go
all the way to a complete reverse in sense (irony or sarcasm)”.



a énfase e o ritmo, sugerindo pausas ou divisoes, bem como relacoes sintdticas entre
diferentes partes da frase (Brandao, 2015).

Esta manipulacdo sistemdtica da mensagem pode ser um importante fator para
garantir que a mensagem chega ao recetor com mais intensidade, clareza e,
consequentemente, mais eficiéncia (Branddo, 2015).

Para Hostetler (2006), a unido entre tipografia e movimento, permitida pela
evolucao tecnoldgica digital, criou um conceito interdisciplinar - o de tipografia cinética
ou animacao tipografica. J4 Quelhas (2006) utiliza o termo “tipografia dindmica”, para se
referir ao conceito de tipografia temporal, a qual engloba movimento e requer um
utilizador “para navegar textos e negociar em ambientes visuais e textuais complexos”
(p. 59).

“[..]atipografia ¢ uma ferramenta fundamental na comunicacao visual, em parte
porque pode evocar a emocao humana através da combinacdo da forma com o texto
narrativo” (Hostetler, 2006, p. 1)%.

A tipografia cinética pode ser caraterizada em quatro pontos fundamentais: a
expressao de ideias, o espaco, o tempo e os elementos de suporte (Delicado, 2009;
Hostetler, 2006).

Expressdo de ideias

Cada tipografia tem a sua estética, funcdo e expressividade proprias. “A eficdcia
comunicativa de cada tipo de letra depende da sua identidade visual [..] definida pelas
proporcoes e pela quantidade de peso das linhas, pela largura e diagonal direcional (mais
conhecida como itdlico)” (Delicado, 2009, p. 59).

Na tipografia cinética, os componentes textuais desempenham dois papéis:
funcional, de transmissao de um conceito, e estético, associado a forma visual como o
mesmo é transmitido (Delicado, 2009; Hostetler, 2006).

A forma como os componentes visuais sao trabalhados, no que concerne a forma

visual, confere-lhes uma personalidade expressiva tnica, isto &, “as caracteristicas fisicas

63 Citacdo original: “Typography is a critical tool in visual communication, in part because it can evoke
human emotion by combining form with narrative text”.
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do cardter, normal ou negrito, redondo ou quadrado, curto ou comprido, largo ou
estreito, fino ou pesado, fazem a sua prépria impressio pessoal” (Hostetler, 2006, p. 2)5.

Muitas vezes, a tipografia jd ndo € lida enquanto texto, mas antes enquanto
formas fisicas, que, através de metdforas e do movimento, estao na base de experiéncias
semidticas (Delicado, 2009).

A tipografia pode transmitir sentimentos e atributos variados - “beleza, furia,
formalidade, casualidade, rigidez ou relaxamento” (Delicado, 2009, p. 60) -, bem como
acoes - “salto, corrida, flutuacio, afundamento, voo” (Delicado, 2009, p. 60).

E importante “haver um equilibrio entre a tipografia escolhida, a narrativa e o

movimento” (Delicado, 2009, p. 60).

Espaco

Tal como defende Block (2008), Hostetler (2006) argumenta que o espaco pode
ser plano ou profundo, pode ser bidimensional ou tridimensional. Esta estrutura espacial
também pode estar presente na tipografia em movimento. “Uma tipografia
bidimensional em movimento pode simular tridimensionalidade, imitando efeitos da

realidade” (Delicado, 2009, p. 60).

Tempo

“Na cinética, que representa o movimento dindmico, o espetador vé uma
experiéncia espacial de comunicacio visual através do tempo. Usando 0 movimento, 0s
objetos aparecem ou desaparecem num espaco, que apresenta a aparéncia do tempo
cronoldgico ritmico.” (Hostetler, 2006, p. 4)®

Para a autora, o movimento estd na origem de uma reacao psicologica no
espetador e se a intensidade e a velocidade desse movimento sio significativas, a
emocao desencadeada é mais intensa (Hostetler, 2006).

O movimento rdpido pode gerar “surpresa, odio, obsessdo, dinamismo,
emulacao, tensdo, terror ou sobressalto”™ e o movimento lento pode desencadear

“relaxamento, paz, calma, serenidade e alegria” (Delicado, 2009, p. 60).

64 Citacdo original: “The physical characteristics of type, such as light or bold, round or square, short or
long, wide or narrow, slim or heavy, make their own personal impression”.

% Citacdo original: “In Kinetics, which represents dynamic movement, the viewer sees a spatial experience
of visual communication through time. Using motion, objects appear or disappear into a space, which
presents the appearance of rhythmic chronological time”.
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Elementos de suporte

A tipografia em movimento € normalmente suportada por trés elementos: a
pontuacdo visual, a cor e a musica (Hostetler, 2006).

Quando se utiliza pontuacao visual (que pode ser formada por linhas, simbolos
ou formas), a intensidade visual da sequéncia aumenta (Hostetler, 2006).

A cor também tem a capacidade de desencadear emocdo no ambito da
composicao visual, merecendo, no entanto, uma interpretacao multicultural, uma vez
que as associacdes a determinada cor variam em funcdo da cultura em que esta
contextualizada.

A musica também € um meio bastante importante para transmitir emocao
humana.

Em suma, na tipografia cinética, a musica, juntamente com a composicdo visual,
a cor e 0 movimento contribuem para o impacto emocional, trazem harmonia e

potenciam o apelo visual da mensagem (Delicado, 2009; Hostetler, 2006).

3.4.3. Som
O som tem influéncia na definicio do ritmo visual. Segundo Woolman (2004), a
relacao entre 0s elementos sonoros e 0s elementos visuais pode ser classificada como
sincrona, quando existe uma sincronia perfeita entre o ritmo dos elementos visuais e 0
som, ou assincrona, quando o ritmo dos elementos visuais € incoerente e 0 som € regular.
A chave para o ritmo estd na criacao de contraste, que pode ser contrariado com
a implementacio de um estilo consistente e que, por isso, é previsivel (Delicado, 2009).
Patricia Holland, autora do livro The Television Handbook, argumenta que € a
musica, em comparacao com os restantes sons que se utilizam em televisao, que tem um
efeito mais direto no espetador, contribuindo para definir “o ritmo, a intensidade ou a

aura emocional do programa” (Delicado, 2009, p. 62).

3.5. Sintese
No decorrer deste capitulo, foi possivel perceber que o0 processo de
concetualizacdo e producao de Motion Graphics integra fases que se aproximam do
design grdfico, do cinema e da animacio, conferindo-lhe um cardter hibrido. Sao varias

as técnicas que se podem aplicar na concretizacao de um projeto de Motion Graphics, de
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acordo com o briefing do mesmo. As técnicas vao progredindo, de acordo com a evolucao
da computacao grafica. Um projeto de Motion Graphics engloba diferentes elementos,
que devem estar alinhados em termos comunicacionais, revelando coeréncia de
discurso, desde os elementos visuais, a tipografia utilizada e movimento aplicado a

mesma, Sem esquecer o Som empregue.
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4. AMARCA

4.1. Introducao

O capitulo “A Marca”, introduz o conceito de marca, distinguindo identidade,
imagem e experiéncia da marca. Abordam-se os conceitos de identidade visual e
identidade corporativa, dimensoes da identidade da marca, e esclarece-se o papel da
comunicacio na construcio da imagem da marca e no reforco da sua identidade. E ainda
analisada a forma como a identidade televisiva se manifesta. Para tal, recorre-se a
autores como Gongalves (2017), Ponte e Niemeyer (2010), Rodrigues (2012), Rasquilha
(2009), Raposo (2005), entre outros.

4.2. Defini¢do do conceito de marca

Rasquilha (2009) define “marca” como “o valor intangivel, o ativo que
representa um potencial de vendas e que da lucro a empresa, criando o seu territorio de
imagem, suporte dos negdcios e base das estratégias de comunicacio”‘® (p. 26). Ou seja,
enquanto o produto € o que o cliente compra, a marca € o que o cliente escolhe. Como
refere Goncalves (2017), “as marcas servem de mapa orientador para o comportamento
de compra” (p. 37), desenvolvendo a capacidade de “comunicar retoricamente a
proposta de valor da organizaciao” (p. 38).

Ogilvy (1983) considera a marca a soma intangivel dos atributos de um produto:
0 seu nome, preco, embalagem, historia, reputacio e a forma como todos sao
comunicados.

Segundo a AMA - American Marketing Association (1995), a marca é “um nome,
termo, sinal, simbolo, desenho ou combinacdo destes, que permite identificar os
produtos ou servicos de uma determinada empresa e diferencid-los dos seus
concorrentes”. A opinido de Gongalves (2017) vai ao encontro da definicdo da AMA, no
que concerne ao cardcter diferenciador da marca, acrescentando que € uma forma de
“atingir os coracdes e as mentes dos consumidores” (p. 37), num mundo repleto de

formas de distincao.

% Para Lendrevie, Baynast, Emprin, Rodrigues & Dionisio (2010), “todas as formas de comunicacio tém
que se apoiar nos fundamentos da marca, nao os podendo ignorar e tentando ser coerentes com 0S
mesmos.” (p.112)
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Lendrevie et al. (2010) também argumentam que a marca diferencia os produtos.
Mais explicam que a marca “é um contrato, [...] uma garantia de origem e uma garantia
de qualidade, que assegura um desempenho standard e uniforme, diminuindo o risco
para o cliente” (p. 136). Isto é, a marca transmite seguranca aos consumidores, uma vez
que assegura a boa performance dos produtos ou servicos que sdo comercializados com
0 seu nome, independentemente do local onde sdo adquiridos. Os autores consideram
ainda que a marca valoriza os consumidores, distinguindo-os e levando-os a acreditar
que a merecem (Lendrevie et al., 2010).

Raposo (2005) defende que a marca tem uma tripla funcdo: “distincio
(apresenta a empresa, e individualiza-a por distin¢cdo) e descricdo que se subdivide em
categoria (comunica a empresa pela descricdo) e atribuicio (revela competéncia e
qualidades)” (pdg. 26). Ja para David Haigh, as trés funcdes primdrias da marca passam
pela fase de exploracdo, que se traduz no auxilio do consumidor na decisdo de compra,
no ambito das opc¢des existentes no mercado de consumo; pela fase de reafirmacao, que
corresponde a “comunicacao das qualidades intrinsecas dos produtos ou servicos,
garantindo aos clientes a certeza de que se trata da escolha mais apropriada” (Goncalves,
2017, p. 39); e pela fase de compromisso, relacionada com as associacoes feitas a marca

pelos consumidores, que lhes permite identificarem-se com a mesma (Gongalves, 2017).

4.3.Identidade, imagem e experiéncia da marca

Os elementos identificadores da marca sdo o nome, o logotipo, o simbolo grafico,
a cor e, eventualmente, padrdes, mascotes, fotografias e slogans. Estes elementos podem
mudar ao longo do tempo, ao contrario do nome, que € considerado o mais importante
(Costa, 2008; Goncalves, 2017; Rodrigues, 2012). Mas o conjunto destes elementos apenas
integra uma das dimensoes da identidade da marca, a dimensao material fisica (Raposo,
2005) ou dimensdo externa (Rodrigues, 2012).

Rasquilha (2009) defende que “cada empresa € tnica, e a sua identidade deriva
da sua cultura, da organizacdo das suas raizes, da sua personalidade, da sua forca e das
suas fragilidades. Uma empresa € como uma pessoa: veste-se, comunica, tem estilo; em
resumo, tem uma identidade” (p. 193).

A identidade da marca engloba, assim, uma outra dimensdo, “imaterial ou

fendmeno mental, resultante de comunicacdes voluntdrias e involuntdrias vindas da
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organizacido” (Raposo, 2005, p. 8). Esta corresponde, segundo Rodrigues (2012) e
Vdsquez (2006), a dimensio interna da identidade da marca, também designada por
identidade corporativa. Diz respeito a personalidade da marca, a sua missdo, visao,
cultura corporativa e tudo o que possa influenciar na gestao de uma empresa, cComo o
tratamento dos clientes e estratégias da marca.

Para Gongcalves (2017), a identidade da marca manifesta-se numa componente
verbal, “relacionada com o discurso que a marca utiliza para exprimir as suas qualidades
e valores” (p. 44) e numa componente visual, que se complementam (Rodrigues, 2012).
As duas juntas contribuem para uma identidade corporativa atrativa e de facil
memorizacao.

A identidade da marca € a forma como as empresas se distinguem, o que ganha
particular importancia no ambito da sociedade de consumo em que nos integramos, que
nio consome apenas com vista a satisfacdo de uma necessidade, mas de um desejo. E
pois fundamental que as marcas se destaquem perante a concorréncia (Lendrevie et al.,
2010).

“Se divulgada de forma positiva, a identidade corporativa serve para criar valor
e para facilitar a aproximacdo da empresa aos seus publicos, podendo despertar
simpatia, respeito, consideracdo e simultaneamente aumentar o prestigio da marca.”
(Rasquilha, 2009, p. 193)

Por vezes, identidade corporativa e imagem corporativa confundem-se
erradamente. A identidade corporativa “auto-representa a organizacio” (Raposo, 2005,
p. 35) e a imagem corresponde as “formas de representacio desenvolvidas pelos seus
publicos-alvo” (Raposo, 2005, p. 35). Ou seja, o primeiro conceito corresponde a uma
opinido gerada internamente e o segundo a uma opinido gerada no exterior da
organizacao.

Para Raposo (2005), a imagem corporativa “é o objetivo final do projeto de
design de comunicacio [..] E a interpretacio espontanea ou intencional feita pela
sociedade, de cada grupo, setor ou coletivo, acerca da organizacdo.” (pp. 33-34)

A imagem corporativa € influenciada, segundo Rasquilha (2009), por quatro
grupos de elementos:

- Humanos - “o conjunto de pessoas que integram a empresa e as suas inter-

relacoes com outros individuos no interior e exterior da empresa” (p. 191).
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- Fisicos ou materiais - as instalacdoes da empresa, equipamentos técnicos,
mobilidrios e graficos, incluindo “a linha grafica e o logotipo adotados por uma empresa”
(p.192).

- Psicossociologicos - as politicas adotadas pela empresa, incluindo a rececdo
de novos funciondrios, formacdo oferecida, politica de promocao e salarial.

- Qualidade dos bens ou servicos oferecidos - o “elemento que mais
diretamente permite ao publico em geral classificar a empresa e formar a sua opiniao”
(p.193).

Em suma, “o elemento simbolico incorpora-se em todos os aspetos da
organizacdo, como a publicidade, as embalagens, os camides de distribuicdo, os
uniformes” (Rasquilha, 2009, p. 190), aspetos estes que sio transmitidos tanto ao cliente,
como ao publico e ao trabalhador, através dos diferentes canais de comunicacao da
empresa. SO assim se cria uma nocao de homogeneidade relativamente a imagem
institucional da empresa.

Estes aspetos constituem os estimulos (que advém da marca) a compra pelos
consumidores, processo de onde decorre a experiéncia dos clientes com a marca, que €
o grande fator do poder das marcas, uma vez que cria “percecoes de valor acrescentado
nos consumidores, fundamentais para a satisfacdo das suas necessidades cognitivas,
afetivas e emocionais” (Gongcalves, 2017, p. 40).

A experiéncia dos consumidores traduz-se em vdrias dimensoes, desde o
vendedor ao servico pos-venda, passando pelo proprio produto e pelas reacoes de outras
pessoas, como familiares e amigos. A experiéncia de produto, a experiéncia de compra e
de servico (isto é, a experiéncia vivida na loja, no ato da compra, da qual é¢ um 6timo
exemplo a Starbucks Coffe Company) e a experiéncia de consumo (relacionada com a
satisfacdo do consumidor, com a confrontacio das suas expectativas com as
experiéncias que a marca proporcionou) sdo muito importantes para a fidelizacdo de
clientes e criacao do valor da marca (Goncalves, 2017).

Além da experiéncia do consumidor com a marca, que se deve traduzir na
satisfacao e fidelizacdo do cliente, “os principais motivadores do valor sustentdvel da
marca a longo prazo” (Gongalves, 2017, p. 51), também a construcio de uma identidade
criativa e o desenvolvimento de uma comunicacio de marca eficaz sdo pilares

estratégicos que promovem o poder de diferenciacdo de uma marca.
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4.3.1. Relacdo entre a identidade visual e a identidade corporativa

Aidentidade visual engloba o conjunto de componentes graficos que constituem
um sistema para a identificacao e representacdo da marca. Os seus elementos basicos
incluem a marca grafica® (o logotipo, sinal, icone ou simbolo), as cores e 0s tipos de letra
(Goncalves, 2017). No fundo, €é a forma como a organizacio expressa publicamente 0s
seus valores, a sua cultura, a sua personalidade e posicionamento, recorrendo a um
sistema de signos graficos.

A identidade visual influencia a percecao dos valores e cultura internos, fator do
qual decorre a sua importancia para qualquer marca. Tem pois o objetivo de materializar
a identidade corporativa, transmiti-la e projetd-la, através de signos, ou seja, dos
elementos visuais (Raposo, 2005; Rodrigues, 2012).

“Qualquer organizacdo que precise de comunicar através de um meio visual
precisa de se aperceber de que, independentemente das palavras que utiliza e do
conteudo descritivo das imagens utilizadas para ilustrar a sua mensagem, a linguagem
visual na qual as palavras e as imagens estao envolvidas estd a projetar uma mensagem
dela.” (Bonnici, 2000, p. 77)

Para que ocorra o reconhecimento da marca, a marca grafica, assim como o0s
restantes elementos de identidade, deve ser utilizada de forma coerente. Tem de criar-
se um discurso consistente, sob risco do insucesso da marca, até porque o seu valor
“depende da capacidade do publico identificar e reconhecer a empresa, produto ou
servico e das percecoes que este cria em relacao a sua imagem corporativa” (Goncalves,
2017, p. 45). “Os elementos da identidade visual devem ser planeados, implementados e
controlados para se tornarem eficazes” (Rodrigues, 2012, p. 57).

A identidade visual € constantemente confundida com a imagem corporativa, o
que ¢é incorreto. Graficamente constroi-se a identidade visual de uma marca e essa, por
sua vez, contribui para a construcio da imagem corporativa (Costa, 2004; Raposo, 2005).

As funcoes da identidade visual, segundo Vasquez (2006), sio as seguintes:

- Identificacao: a identidade visual identifica um produto ou um servico.

- Diferenciacdo: diferencia uma marca relativamente a sua concorréncia.

57 A marca grafica comunica quer através da forma, quer através do conteudo: primeiramente, pelo olhar
e, depois, pela descodificacio. Este elemento da identidade visual estd bastante presente na comunicacio
da marca, em quase todos os contactos que a mesma faz com os publicos (Goncalves, 2017).
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- Associacao: “a identidade visual funciona como um carimbo” (p. 114) e associa
todos os que tém uma relacdo com o produto ou com a empresa.

- Reforco: “reforca a imagem da empresa, pois acrescenta associacoes e
consolida a sua posicio perante a concorréncia” (Rodrigues, 2012, p. 56).

Vasquez (2006) enumera ainda aqueles que considera que devem ser o0s
principios da identidade visual. Para a autora, deve ser unica, original, auténtica e
intransferivel (ou seja, é diferente de marca para marca), atemporal e constante,
consistente e coerente (existindo um sentido de unidade entre os elementos que a

constituem), objetiva e adaptdvel, criativa, clara, vidvel e suscetivel a protecao.

4.4.Comunicacdo da marca

Como se referiu anteriormente, a marca tem uma dupla dimensao de identidade:
a que se refere a componente material da comunicacao e a que se refere a sua imagem
mental ou reputacio (Costa, 2004; Raposo, 2005).

Na dimensdo comunicacional inserem-se “varios tipos de signos relacionados
com a retorica (incluindo discurso e nome), com a materializacdo visual (marca grafica)
e com todo o ambiente e contexto de uso (edificios, empregados, etc.), mas falta referir
que também pode existir uma correspondéncia sonora e/ou olfativa” (Raposo, 2005, p.
29). Todos estes elementos comunicam o que € a marca.

Neste contexto, a comunicacdo da marca traduz-se num “conjunto de
mensagens efetivamente emitidas. Consciente ou inconscientemente, voluntdria ou
involuntariamente, pois basta que exista uma entidade perceciondvel, para que a sua
envolvente receba comunicacoes” (Raposo, 2005, p. 33). Para Rasquilha (2009), a
comunicacdo da marca “dirige-se ao individuo e representa um universo simbolico e
imagindrio” (p. 28). No fundo, € a expressio da “legitimidade da empresa como entidade
econdmica, social e cultural” e “expressa os valores, a ideologia e a missio da empresa (o
que quer ser e para onde quer ir)” (Rasquilha, 2009, p. 28).

Esta dimensdo simbolica na gestdo das empresas foi introduzida pela
comunicacao organizacional funcionalista, segundo a qual “as organizacOes passam a
preocupar-se nao sO com 0s recursos tangiveis, como o0s lucros financeiros, para dar

maior relevancia a imagem e reputacio da empresa” (Carvalho, 2010, p. 17).
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A definicdo de estratégias de comunicacdo organizacional revelam-se
fundamentais, “numa sociedade onde a informacao é transportada de uma forma cada
vez mais rdpida e onde existem mudancas constantes, a todos os niveis (tecnoldgicos,
econdmicos e sociais)” (Carvalho, 2010, p.17). As estratégias de comunicacio para tornar
uma marca mais atrativa e fazer o publico lembrar-se dela mais rapidamente podem
passar pelo nivel da informacfo, pela criacio de fama e pela “criacdo (muitas vezes
inconsciente) de padrdes distintos de associacoes e de significados” (Goncalves, 2017, .
50).

E necessdrio potenciar cada aspeto positivo acerca de uma marca, bem como
minimizar o impacto de qualquer pormenor negativo, cuja rapida disseminacado pode
tornd-lo numa verdadeira crise para a marca. Esta velocidade de circulacdo da
informacao estd intrinsecamente ligada ao meio online, que veio conferir um novo papel
ao consumidor de informacao, aos seus utilizadores: o de cocriadores de conteudo. Os
utilizadores ndo sdo mais meros leitores. O meio online permite que se manifestem em
relacdo aos contetudos, podendo (sobretudo através das redes sociais) comentd-los e
partilha-los. Ou seja, os utilizadores desempenham atualmente um papel participativo
na criacdo de conteudo.

Esta realidade é também visivel na comunicacdo das marcas, que passou a ser
bidirecional, reconhecendo um papel mais ativo nos recetores das mensagens. Em suma,
0os consumidores tém, atualmente, a possibilidade de dialogar com as marcas
(interatividade do meio online). O principio da interatividade da Web oferece as marcas
“novas oportunidades para criar identidades mais fortes, que tém o potencial de se
traduzir em fidelidade a marca” (Richardson, 2001, p. 236).

A comunicacdo da marca tem, atualmente, um papel fundamental no sucesso
das empresas, até porque, no ambito do mundo mediatizado em que vivemos, apenas o
que se comunica, existe. Logo, a comunicacao tem o papel de conferir existéncia a
identidade corporativa, importante fator na descodificacao da organizacio ou empresa,
no que diz respeito a sua missdo e valores (Rasquilha, 2009). Segundo Rudo (2003), é a
comunicacdo com os publicos que estimula a imagem da marca, pelo que faz sentido que
s uma comunicacdo bem estruturada, que reflita um processo de representacao

continuo, ofereca credibilidade e consisténcia a marca.
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Segundo Corbacioglu (2010), que se baseia na opinido de Marc Gobé, autor do
livto Emotional Branding, o design, enquanto ferramenta de comunicacao, € o melhor

instrumento para alcancar a conexdo das marcas com 0s publicos.

4.5. A identidade televisiva

Os canais de televisdo manifestam, através da comunicacdo, como qualquer
outra marca, os seus valores, importante forma de diferenciacdo da concorréncia. O
conjunto de formas discursivas utilizadas para a expressdo dos seus valores definem e
traduzem a identidade dos canais de televisdo e a sua imagem corporativa (Rodrigues,
2012).

Segundo Rodrigues (2012), o Motion Graphics®® presta um contributo direto a
forma como a identidade televisiva é entendida pelos publicos, permitindo uma
comunicac¢do mais 6bvia da identidade do canal televisivo e oferecendo uma experiéncia
mais imersiva, envolvendo varios sentidos.

A autora considera que a identidade televisiva se materializa num conjunto de
subaplicacoes do Motion Graphics na televisdo: as suas aplicacOes infograficas, as
vinhetas televisivas e os titulos de programas. Através destes elementos, que denomina
de identificadores corporativos, os canais televisivos comunicam os valores da marca e
os seus atributos diferenciadores (Rodrigues, 2012). Para Ponte e Niemeyer (2010), a
identidade televisiva € composta pelas vinhetas televisivas.

As aplicacoOes infogradficas englobam os ordculos, 0s mortises e a mosca, que
corresponde ao logotipo animado do canal de televisao, presente, por norma, num dos
cantos superiores do ecra.

As vinhetas televisivas sdo categorizadas pela autora em vinhetas
interprogramas, que se subdividem nas vinhetas de identificacdo ou stings, nas vinhetas
de retencdo e nas vinhetas transicionais®. As vinhetas de retencdo englobam, por sua
vez, 0s line-ups e as vinhetas promocionais.

Os titulos de programas, também considerados um tipo de vinheta, incluem os

genéricos, os closing credits e os titulos intermédios.

% A autora ndo utiliza o termo Motion Graphics, mas antes “grafismo animado”.
% Ponte e Niemeyer (2010) categorizam as vinhetas interprogramas de forma semelhante, utilizando o
termo “vinhetas de assinatura” para se referirem as vinhetas transicionais.
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As funcoes dos identificadores corporativos™ englobam a organizacdo do
discurso televisivo, a identificacdo do canal de televisao e sua associacdo a um conjunto
de atributos e conteudos, a localizacao do espetador na programacao, a diferenciacao do
canal televisivo perante a concorréncia, a autopromocado do canal e dos seus contetdos,
bem como a capacidade de torna-los atrativos, pela criacao de estimulos emocionais.

Os conteudos televisivos sdo organizados em unidades, “que permitem que num
conjunto de imagens ininterruptas sejam facilmente reconheciveis” (Rodrigues, 2012, p.
64). £ necessdrio que essas unidades sejam coerentes entre si e que construam apenas
um discurso e uma identidade, associados ao canal televisivo em questao.

O Motion Graphics é a ferramenta que permite, segundo Rodrigues (2012),
construir “uma imagem organizacional solida do canal” e manter a “coeréncia dos seus
valores com os sons, imagens e textos” (p. 65).

A televisdo €, assim, 0 seu proprio meio de promoc¢ao, de transmissdo da sua
identidade, sendo as vinhetas de identidade visual a melhor forma de comunicacdo da
identidade corporativa da marca (Krasner, 2004; Pereira, 2009; Ponte & Niemeyer, 2010;
Rodrigues, 2012). Estas podem ser vistas como um signo’ mais complexo, “pois
combinam signos sonoros, visuais e verbais, isto €, signos pertencentes as trés matrizes
de linguagem e pensamento definidas por Santaella” (Ponte & Niemeyer, 2010, p. 10).

“Sempre que o0s signos remeterem aos mesmos conceitos de marca, eles terdao
uma unidade entre si, pois estardo representando o0 mesmo objeto. Desta forma, eles
poderdo gerar significacOes coerentes com 0 objeto representado, sempre levando em
consideracio o repertério do publico ao qual a identidade televisiva se destina.” (Ponte
& Niemeyer, 2010, p. 23)

Ponte e Niemeyer (2010) argumentam que, fruto da complementaridade das
matrizes de linguagem e pensamento que caracteriza o meio televisivo, a eficiacia da
comunicacdo aumenta. As “ligacdes indissoluveis do visual com o sonoro e o verbal”

tornam a leitura da identidade televisiva mais complexa (Ponte & Niemeyer, 2010, p. 24).

0 Além dos identificadores corporativos mencionados, Rodrigues (2012) refere também os anuncios
publicitdrios, salvaguardando que nem sempre sdo elementos de identidade televisiva.

" Um signo, segundo Peirce, é algo que representa algo para alguém, ou seja, que produz significado.
“Podemos compreendé-lo como um primeiro 16gico que medeia a relacio entre um objeto — um segundo
que é representado - e uma mente interpretadora, gerando um terceiro: um interpretante.” (Ponte &
Niemeyer, 2010, p. 7). Para Peirce, tanto um gesto, como uma palavra, uma cor ou um sentimento
constituem um signo.
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A identidade televisiva engloba trés elementos: o nome, 0 video e 0 som,
materializados nos elementos visuais, nos sons (timbres, ritmos, intensidade, etc.) e no
tempo da narrativa (transicoes e cortes, movimento de camara e dos objetos, etc.). Os
trés sdo relacionados de forma a criar o sentido semantico pretendido.

A articulacdo destes elementos, enquanto ferramenta de comunicacdo da
identidade televisiva, visa promover a fidelizacdo da audiéncia, que decorre também “da
experiéncia e servico disponibilizado, capazes de criar um sentido de grupo” (Rodrigues,
2012, p. 69). E a satisfacdo do cliente, que decorre, em grande parte e como j4 se referiu,
da experiéncia da marca, que “mantém a sua fidelidade & emissora e [...] gera hdbito de
consumo” (Ponte & Niemeyer, 2010, p. 6).

Macdonald (2015) considera que, atualmente, “o design para atrair a atencao de
uma audiéncia de televisdo envolve uma nova linguagem de Motion Graphics, um
metamedium”™ de técnicas de producdo, meios de comunicacdo e formas de
representacio e expressao” (p. 17). O autor defende que esta pratica é uma abordagem
pos-moderna ao branding”™, “que procura envolver os sentidos e emoctes do
consumidor” (p. 17). Ou seja, o design de Motion Graphics é aplicado ndo apenas com o
objetivo central de envolver a audiéncia com uma linguagem visual apelativa e capaz de
sustentar visualizacoes repetidas, mas também com o proposito de trazer autenticidade

a marca, ao canal televisivo que promove.

4.6.Sintese

Com o desenvolvimento deste capitulo, foi possivel compreender o que € a
marca, quais as suas dimensoes, ficando claro que a dimensao simbolica na gestdo das
empresas e das marcas é, atualmente, tida bastante em conta, num mercado cada vez
mais sobrepovoado de marcas, que necessitam de diferenciacdo perante a concorréncia.
Percebeu-se ainda que a comunicacdo desempenha um papel fundamental na
construcdo da marca, traduzindo-se numa componente material que deve materializar
a identidade corporativa da marca. A identidade televisiva ndo foge a este paradigma,
manifestando-se através das subaplicacdes de Motion Graphics na televisdo, que € o seu

proprio meio de promocao.

2 Para Lev Manovich, trabalhos que combinam design grifico, cinematografia, tipografia, animacio e
efeitos especiais traduzem-se em metamedium (Macdonald, 2015).
™ Branding é o termo relativo as estratégias de construcio de uma marca.
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5. ESTUDO DE CASO: O CANAL 180

5.1. Introducao

O Canal 180 ¢ um projeto da OSTV (Open Source Television), que espelha 0s
objetivos na base da sua criacio (Salgado, 2013).

A OSTV traduz-se num “projeto alternativo de televisdo por cabo destinado a um
publico que procura conteudos culturais de qualidade num contexto cada vez mais rico
e fragmentado” (Bastos, 2016, p. 64), produzindo e distribuindo contetidos audiovisuais
de ambito cultural de uma forma diferente. Criada em 2010, a OSTV “tem como principal
objetivo o exercicio da atividade televisiva, a producao de conteudos audiovisuais e
multimédia e ainda a prestacdo de servicos de auditoria” (Alves, 2014, p. 13).

Segundo Salgado (2013), “a sustentabilidade da OSTV baseia-se na capacidade
de cruzar talento, visibilidade e interesse comercial” (p. 38). Ou seja, esta nova forma de
fazer televisdo pretende atrair o interesse de uma nova geracao de talento de produtores
de conteudos, interessada em “desenvolver projetos pessoais com relevancia cultural e
com elevado valor social” (Salgado, 2013, pp. 38-39). Para tal, a OSTV oferece incentivos
financeiros, a partir das parcerias institucionais, culturais e comerciais que estabelece,
ou contribui para acrescentar valor as criacoes dos seus colaboradores. Interessa a OSTV
que a oferta televisiva que apresenta seja ndo so atraente para o publico, como para os
investidores e anunciantes.

A oportunidade de negocio identificada pela OSTV prende-se com uma
crescente oferta cultural, transversal a todas as dreas, a qual os meios de comunicacao
tradicionais nao conseguem dar cobertura™, “[...] a agenda cultural [...] é cada vez mais
dispersa - tanto geograficamente como em termos de gostos e nichos — como intensa -
a quantidade de eventos e acontecimentos aumentou exponencialmente nos ultimos
anos” (Bastos, 2016, p. 64).

Além disso, sdo cada vez mais os profissionais das dreas criativas que,
recorrendo aos seus proprios meios, produzem conteudos originais, que nao encontram
um canal de distribuicio adequado (Bastos, 2016; Salgado, 2013). “[..] os materiais

necessarios para captar imagem, dudio e video tornaram-se tdo democraticos e

™ Segundo Salgado (2013, p. 38), “os principais meios de comunicacio nio se abrem nem potenciam o
talento criativo que realmente existe.”
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acessiveis que passaram a estar acessiveis para a maioria da populacdo.” (Bastos, 2016,
p. 64)

No fundo, existe uma realidade cada vez mais diversa e complexa, que engloba
multiplos nichos e que se caracteriza por um publico que quer ser cada vez mais
interventivo.

A OSTV pretende, portanto, ser um espaco agregador de conteudos criativos e
culturais de qualidade, atrativo para um publico culturalmente ativo e que se informa
sobre a agenda cultural nacional (Dias, 2012). Baseia-se num “modelo colaborativo
inovador”, que junta criadores e produtores na construcao de uma “oferta televisiva
original e atrativa para investidores e anunciantes” (Salgado, 2013, p. 39).

O impulsionador do Canal 180, que comecou a emitir em 2011, com seis horas
didrias de programacao, foi Jodo Vasconcelos, atual Diretor Executivo, cuja intencao foi,
através de um canal open source”, agregar, no mesmo espaco, “o melhor conteudo
disponivel na internet, trazendo para a programacao, aquilo que a televisao ‘tradicional’

marginalizava” (Salgado, 2013, p. 40).

5.2. Andlise da identidade da marca

5.2.1. Identidade corporativa

O Canal 180 € o primeiro canal de televisao portugués especializado em cultura
e criatividade, presente em vdrias plataformas de distribuicdo multimédia, baseando-se
numa logica interativa de consumo de conteudos, em que o espetador pode também ser
programador e produtor. Apresenta conteudos ao nivel da musica, cinema,
documentdrios, arte, arquitetura e design, sendo a musica um dos grandes focos do Canal
180, que trabalha com vdrios festivais (J. Vasconcelos, comunicacio pessoal, 16 de maio
de 2018). A programacao do canal tem uma légica colaborativa, pois 0 mesmo estabelece
um conjunto de parcerias, produzindo conteudos sobre 0s parceiros e sobre 0s seus
eventos. Segundo Jodo Vasconcelos (comunicacio pessoal, 16 de maio de 2018), o Canal

180 produz também muitos conteudos editoriais sobre 0s eventos culturais que ocorrem

O Canal 180 é um canal open source, pois ¢ um canal “de codigo aberto e acessivel a todos, mas
respeitando a distribuicdo livre de conteudos proprios ou de terceiros, vendidos ou gratuitamente,
mantendo sempre a integridade do autor do cédigo fonte” (Dias, 2012, p. 6).
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pela Europa, o que se traduz na sua propria producao de conteudos, a partir da qual faz
também ouvir a sua voz.

Estd, atualmente, disponivel na televisdo por cabo™, na internet’” e através de
uma aplicacdo ou app para iPhone e iPad. Transmite 24 horas por dia, possuindo uma
emissdo que se baseia num software criado exclusivamente para o canal, de forma a
respeitar um modelo de negdcio low cost (Alves, 2014). Segundo Jodo Vasconcelos, nao
era sustentdvel possuir um sistema de emissdo demasiado complexo, pelo que foi
desenvolvida uma “operacao de play out TV baseada num software que foi sofrendo
algum desenvolvimento para ter um workflow de normalizacao de conteudos e de dudio,
de criacio de playlists” (comunicacio pessoal, 16 de maio de 2018). O Canal 180 nio
possui apresentadores nem régie, apenas voz off. A emissao € baseada num Mac Pro, que
permite efetuar o alinhamento didrio do contetdo que ird para o ar (Salgado, 2013). “As
vezes, hd uma falha, hd um ficheiro que estd corrompido. E ai temos os sistemas de
redundancia, também muito simplificados, baseados num Mac mini|...] que estd a emitir
uma playlist de videoclips.” (. Vasconcelos, comunicacio pessoal, 16 de maio de 2018).
Segundo o Diretor Executivo, o Canal 180 tem vindo a desenvolver estratégias de
simplificacao do workflow, que facilitam a nivelacao do dudio e a detecdo do ecra negro
e do siléncio. “Se forem detetados 3 segundos de siléncio, ¢ acionado o sistema de
notificacdo por SMS™ (J. Vasconcelos, comunicacio pessoal, 16 de maio de 2018). Ou seja,
os esforcos sdo no sentido de proporcionar uma gestao leve, que implique uma
necessidade de recursos humanos muito mais reduzida.

A equipa do Canal 180 inclui, atualmente, a parte de edicao de video e captacao
de imagem, de Motion Graphics, de operacdo (emissdo e funcionamento da
programacao), de producdo, de parcerias e de desenvolvimento editorial e programacao.
Segundo Alves (2014), Bastos (2016) e Dias (2012), a missio do Canal 180 traduz-se na
oferta de uma experiéncia de televisdo alternativa, que concentra conteidos
audiovisuais de qualidade, num contexto cultural progressivamente mais fragmentado e
rico. Corresponde ainda a descoberta e destaque de uma nova geracao de talentosos

artistas que se expressam de forma inovadora, contribuindo para a criacao de publicos

6.0 Canal 180 ocupa a posicio 180 na NOS e na Vodafone TV e a posicio 190 na MEO.

7O Canal 180 pode ser acompanhado no Website, http://canall80.pt/, no Youtube,
https://www.youtube.com/user/canall80, no Facebook, https://www.facebook.com/canall80, no
Twitter, https://twitter.com/Canall80, no Tumblr, http://canall80.tumblr.com/ e no Vimeo,
https://vimeo.com/canall80.
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culturalmente ativos. Além disso, o Canal 180 visa “promover a cultura lusofona” e
“valorizar a cidadania e inovacio social” (Bastos, 2016, p. 66).

Dias (2012) destaca o Canal 180 enquanto “marca que representa um movimento
popular de cultura alternativa” (p. 12), que valoriza um conjunto de contetidos culturais
nacionais e internacionais, construindo uma rede internacional de colaboracoes.
Segundo Jodo Vasconcelos, o canal desenvolve parcerias com “instituicoes de referéncia,
artistas conceituados, novos talentos emergentes, assim como criadores ocasionais que
produzem obras excecionais” (citado em Dias, 2012, p. 12). “Produzimos algum contetido
original, que muitas vezes distribuimos com alguns parceiros, [..] mas o canal é
programado [..] com estes conteidos desta natureza, nestes territérios da musica,
design, arquitetura [..] que resultam de parcerias com vdrias pessoas e instituicoes
americanas, francesas, etc.” (J. Vasconcelos, comunicacio pessoal, 16 de maio de 2018).

A assinatura do canal € “Outra Televisao”, remetendo para a especificidade do
seu campo de atuacao e de funcionamento.

O Canal 180 apresenta um posicionamento e uma abordagem alicercada em
quatro segmentos fundamentais (Figura 39): publico, criadores, instituicoes culturais e
empresas (Salgado, 2013). As instituicOes culturais incluem os “responsdveis pela
programacao cultural e producdo artistica, onde se incluem os organizadores de
festivais, as salas de espetdculos, as associacdes culturais, os promotores de espetdculos,
entre outros” (Bastos, 2016, p. 76). As empresas englobam todas as organizacoes
“interessadas numa estratégia de marketing qualitativa, que pretendam melhorar a

imagem através da associacdo a movimentos criativos” (Bastos, 2016, pp. 76-77).
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Figura 39: Segmentacido do Canal 180, posicionamento e imagem a comunicar. Fonte: OSTV
(citada em Salgado, 2013, p. 42)

Segundo a OSTV, (citada em Salgado, 2013, p. 43), os principais beneficios que o
Canal 180 oferece, por segmento sao 0s seguintes:
- Publico: “contetdo original, multiplataforma, programacao interativa”.
- Criadores: “plataforma aberta, espaco media especializado, crivo editorial”.
- Empresas: “rede de criadores, novos formatos de publicidade, mediatizacdo de
eventos”.
- InstituicOes culturais: “presenca multiplataforma, fontes de receita comerciais,
controlo de cobertura de video™.

Segundo Bastos (2016), a publicidade é uma das vertentes exploradas pelo Canal
180, que “ja conseguiu alguns contratos de producdo de conteudos com marcas de
grande peso no panorama nacional, como a Vodafone, a Casa da Musica™ (p. 70).
Atualmente, no Website do canal, sdo identificados como seus parceiros os seguintes:
Pitchfork, ArchDaily, Shutterstock, Red Bull Music Academy, British Council, UPTEC
(Parque de Ciéncia e Tecnologia da Universidade do Porto), Serralves, Casa da Musica,
Fundaciao Calouste Gulbenkian, Super Bock, Publico, P3, Metro do Porto e IAM (Internet
Age Media).

No que diz respeito ao publico, a competitividade da marca Canal 180 traduz-se
no facto dos espetadores poderem ver 0s seus conteudos quando e onde quiserem, nas
vdrias plataformas onde o canal estd presente, desfrutando de contetdo original acerca

da cultura e das artes e de uma programacio nio linear (Salgado, 2013).
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No segmento dos criadores, o Canal 180 tem como vantagem competitiva a
visibilidade nacional e internacional das producoes, bem como a sua valorizacao criativa,
oferecendo projetos de colaboracio e financiamento (Salgado, 2013).

No ambito das empresas, o Canal 180 oferece a mediatizacdo de patrocinios nas
vdrias plataformas em que estd presente, prestando servicos de comunicacdo
especializada em projetos de identidade cultural, baseados em criacoes de autor e
originalidade (Salgado, 2013). Segundo Bastos (2016), “em termos de receitas, a OSTV
trabalha essencialmente como produtora de conteudos para clientes externos ao canal”,
prestando “servicos de consultoria de comunicacio” (p. 82). A autora argumenta que, na
primeira abordagem que a OSTV fez ao mercado publicitdrio, encontrou um maior
“potencial na captacdo de investimento junto de anunciantes que ja incluiam nas suas
estratégias de comunicacao patrocinios, mecenato e acoes de responsabilidade social”
(Bastos, 2016, p. 83). Para estas empresas, a OSTV e o Canal 180, no qual se materializa,
podem ser uma vantagem na relacdo com o publico e ao nivel da presenca nos meios de
comunicacao social.

Quanto as instituicoes culturais, os conteudos do canal estdo na base da
extensao do espaco da cultura, ou seja, proporcionam uma visibilidade para um publico
mais alargado, originando outro tipo de valorizacao e financiamento comercial, a partir
de projetos de colaboracio criativa (Salgado, 2013).

Em suma, a marca Canal 180, que ¢ “uma peca fundamental na estratégia de
marketing para gerar os niveis de atratividade e respeito que suportem o modelo
colaborativo deste projeto” (Salgado, 2013, p. 44), tomou conta de um espaco que estava
vazio, entre os meios de comunicac¢do nacionais.

Associada aos conceitos de “abertura® e “interatividade”, fatores de
diferenciacao da marca, podemos relacionar o Canal 180 com inovacao, vanguarda, arte,
cultura, criatividade, atualidade, entre muitos outros. Salgado (2013) destaca ainda o
“posicionamento claro na cultura independente e alternativa”, a “forte identidade visual”

do Canal 180, “a tolerancia e a pluralidade essenciais ao processo criativo” (p. 44).

Publico-alvo
O publico-alvo do Canal 180 corresponde a um publico jovem adulto, qualificado

e culturalmente ativo, “com idades entre 0s 18 e 0s 35 anos” (J. Vasconcelos, comunicacio
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pessoal, 16 de maio de 2018), que procura conteudos audiovisuais de qualidade, ligados
a arte, a criatividade e a cultura, mantendo-se informado acerca da agenda cultural
nacional (Alves, 2014; Bastos, 2016; Salgado, 2013). Além disso, trata-se de um publico
proximo das novas tecnologias, que consome conteudos numa multiplicidade de
plataformas. Dai a necessidade do Canal 180 orientar a sua acio para a criacao de “um
produto editorial com mais capacidade de inovacao e originalidade e que consiga

sobreviver em diversas plataformas de comunicacao integrada” (Alves, 2014, p. 16).

Prémios e distincoes

O Canal 180 ¢é reconhecido e premiado internacionalmente. Em 2010, venceu o
Prémio Nacional Industrias Criativas Unicer/Serralves, que tornou possivel a existéncia
do canal. Em 2012, foi distinguido com um Ledo de Bronze no Festival de Cannes, em

reconhecimento da sua identidade grafica.

5.2.2. ldentidade visual
A identidade visual do Canal 180 (Figuras 40 e 41) é da autoria da agéncia de
publicidade “O Escritorio”, tendo ganho, em 2012, o Ledo de Bronze no Festival de
Cannes, na categoria de Design (Salgado, 2013).
O conceito inerente a identidade visual do Canal 180 é o da multiplicidade de

ecras.

CANALIBOD.PT

Figura 40: Logdtipo do Canal 180 mono. Fonte: https://vimeo.com/canall80 (1 de junho de 2018)
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Figura 41: Log6tipo do Canal 180 cor. Fonte: https://goo.gl/uy5ve3 (1 de junho de 2018)

O logotipo, constituido por retangulos e que “é, em si mesmo, um sistema visual
iconico e distintivo” (M. Meira™, comunicacio pessoal, 27 de junho de 2018), representa
ecras e conteudos simultaneos, evocando também a caracteristica open source do canal
e a comunicacdo contemporanea, muito ligada a janelas de chat e mensagens de texto.
“As cores sdo uma referéncia ¢bvia ao DNA dos ecras - RGB (Red, Green, Blue) (Figura
41), que subtilmente também sugerem as cores de Portugal.” (M. Meira, comunicacio
pessoal, 27 de junho de 2018)

Os retangulos que compoem o logdtipo apresentam um potencial grafico muito
grande, traduzindo-se em formas potencialmente animadas, especialmente se
combinadas com imagens em video. Salgado (2013) refere mesmo a possibilidade de
utilizacio do sistema grafico como arquitetura de conteddos (Figuras 42 e 43).

Jodo Vasconcelos (comunicacido pessoal, 16 de maio de 2018) classifica a
identidade do Canal 180 como “flat”, muito geométrica, [...] com qualidade, mas alguma
simplicidade operacional”. O Diretor Executivo do Canal 180 refere, em entrevista, que a
identidade televisiva, muito reconhecida e muito valorizada, € minimalista e consistente

(I. Vasconcelos, comunicacio pessoal, 16 de maio de 2018).

8 Mdrio Meira é, atualmente, motion designer no Canal 180.
™ Entenda-se por flat uma identidade plana, bidimensional.
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08 TEMAS DO CONHECIDO
PORTAL DE ARQUITETURA,
PELA PRIMEIRA VEZ EM
TELEVISAD

Figura 42: Exemplo grdfico de promoc¢do de conteudos do Canal 180, adaptadas de
https://www.youtube.com/watch?v=KOZRxu-wlrU (I de junho de 2018)

WE ARE Diariamente
21.30h
INTERNET

SERIE DOCUMENTAL QUE SERIE DOCUMENTAL QUE
EXPLORA O LADD HUMAND EXPLORR O LADO HUMANOD
DOS MEDIA NA ERA DA DOS MEDIA NA ERA DA
INTERNET COM WISOES E INTERNET COM WISOES E
HISTORIAS DE PESSOAS HISTORIAS DE PESSORS

INFLUENTES INFLUENTES

Figura 43: Exemplo grifico de promocio de contetdos do Canal 180, adaptadas de
https://www.voutube.com/watch?v=VwhinRfGo Kk (I de junho de 2018)

5.3. Aplicacao de Motion Graphics na identidade visual

Mario Meira considera que o logotipo do canal € um sistema visual “que se
pretende disseminado pelo canal, desde as autopromocdes a forma como se expdem 0S
contetidos proprios” (Figuras 42 e 43) (M. Meira, comunicacio pessoal, 27 de junho de
2018). O Motion Graphics é, neste contexto, a ferramenta que permite transportar o
log6tipo para a arquitetura das vinhetas televisivas e dos conteudos do canal.

A utilizacao de Motion Graphicsna construcdo da identidade visual do Canal 180
permite “destacar assuntos e temas e a0 mesmo tempo marcar a posicdo no panorama
nacional e internacional” (M. Meira, comunicacdo pessoal, 27 de junho de 2018). Na
opinido de Mdrio Meira, de forma a promover uma dinamica televisiva e comunicacional,
¢ necessdario que a identidade visual do Canal 180 seja intervencionada, isto €, sofra
mutacoes e reinterpretacdes (comunicacio pessoal, 27 de junho de 2018).

Neste sentido, o Motion Graphics ¢ uma ferramenta essencial, aplicando-se nas
vinhetas televisivas, através da animacio de formas retangulares que traduzem o
potencial grafico do logotipo do Canal 180 e contribuem para a sua disseminacao de

forma bastante subtil.
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A producao de Motion Graphics do Canal 180 segue o principio de “menos é
mais”® (M. Meira, comunicacio pessoal, 27 de junho de 2018), nio apenas como resposta
a simplicidade operacional a que a estrutura do canal obriga, mas como caracteristica da
marca, que opta por um motion design livre de efeitos e técnicas, baseado numa
“animacao bdsica e focada no contetdo” (M. Meira, comunicacio pessoal, 27 de junho de
2018). “Os grafismos sdo apenas um complemento nesta composicio” (M. Meira,
comunicacio pessoal, 27 de junho de 2018).

Além disso, obtém-se, desta forma, um produto de Motion Graphics facilmente
adaptavel a qualquer plataforma em que estd presente o Canal 180, respeitando a logica
da multiplicidade de ecras a qual a marca da primazia.

Apesar de ndo considerar que o Motion Graphics tem um papel preponderante
na fidelizacdo de audiéncias, Mdrio Meira (comunicacio pessoal, 27 de junho de 2018)
argumenta que sao a ferramenta que ajuda a completar os conteudos de um canal de

televisdo, contribuindo para que se tornem num produto acabado e eficaz.

5.4. Identificadores corporativos

5.4.1. Metodologia utilizada

A identificacdo e andlise dos identificadores corporativos do Canal 180 foi
efetuada através da gravacao, em televisdo digital interativa, de 24 horas de emissio, das
11h59 as 00h00 do dia 24 de maio e das 00hO1 as 12h00 do dia 25 de maio de 2018.

Da gravacao resultou a filmagem de todos os momentos em que surgiram
identificadores corporativos no ecra, utilizando-se, para o efeito, uma camara DSLR. As
vinhetas televisivas foram, depois, agrupadas segundo a categoria em que se incluiam:
vinhetas de identificacio, titulos de programas (de abertura, intermédios ou de
encerramento), publicidade, vinhetas de retencio (de alinhamento ou de promocio) e
ordculos ou outros elementos (Anexo A). Foi também contabilizado o nimero de vezes
que foram emitidas, tanto no dia 24, como dia 25 de maio e no seu total.

Analisou-se trés identificadores corporativos de cada categoria, a excecado da

publicidade e dos titulos intermédios. Os critérios de escolha englobaram a origem da

80°A frase original, “less is more”, é da autoria de Ludwig Mies van der Rohe, um famoso arquiteto nascido
na Alemanha.
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producio (so foram consideradas vinhetas produzidas pelo Canal 180) e o nimero de
vezes emitidas.

Nido foianalisada nenhuma vinheta televisiva de publicidade, pois as que o Canal
180 emitiu durante as 24 horas de emissdo gravadas, devidamente identificadas no
Anexo A, ndo correspondem a producdo propria. Segundo Luis Fernandes, Produtor
Executivo do Canal 180, sdo apenas emitidas pelo canal, resultado de um conjunto de
parcerias com eventos aos quais aquele se associa, “oferecendo uma campanha de
exibicdo de spot 20" ou 30" (L. Fernandes, comunicacio pessoal®, 9 de agosto de 2018).

Quanto aos titulos intermédios de programas, apenas foram identificados no
decorrer de trés programas diferentes e somente dois deles correspondem a producoes
do Canal 180, pelo que o titulo intermédio do programa “Videoteca Bodyspace”, por se
tratar de producao externa, ndo foi analisado.

Note-se que, tanto na categoria de vinhetas de identificacdo, como na categoria
de vinhetas de retencdo (de alinhamento e de promocdo) existem diferentes
identificadores corporativos que utilizam a mesma arquitetura de conteudos, pelo que a
andlise feita aplica-se, até certo ponto, a outros exemplos.

As vinhetas televisivas foram analisadas de acordo com o0s seguintes
parametros®:

- Tema / Assunto / Programa

- Descric¢ao / Sinopse

- Espaco:

a) Plano

b) Profundo
- Linha:

a) Qualidade: reta, curva ou hibrida

b) Direcio

¢) Orientacio: vertical, horizontal ou diagonal
- Forma:

a) Circulo

b) Quadrado

81 A comunicacio pessoal referida diz respeito & troca de e-mails.
82 Anexo B.
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c¢) Triangulo
- Tom:
a) Elementos visuais claros
b) Elementos visuais escuros
- Cor:
a) Cores quentes ou frias
b)
¢) Cores mais ou menos brilhantes
d)

- Textura:

Cores mais ou menos saturadas

Esquema cromatico

a) Regular ou irregular
b) Estdtica ou dindmica
- Movimento:
a) Movimento de translaciao de objetos:
a. Direcio constante (horizontal, vertical ou diagonal) ou irregular
b. Curta, média ou longa distancia
c. Velocidade rapida, média ou lenta; constante ou variavel
b) Movimento de rotacdo de objetos:
a. Hordario ou anti-horario
b. Centrado ou descentrado
c. Velocidade rapida, média ou lenta; constante ou variavel
¢) Movimento de camaras:
a. Bidimensionais ou tridimensionais
b. Nivelados ou desnivelados

c. Curta, média ou longa distancia
5.4.2. Vinhetas de identificacao®
Logotipo do Canal 180 em movimento

Uma das vinhetas de identificacdo do Canal 180 que mais vezes surgiu, durante

as 24 horas de emissao analisadas, foi a do logétipo em movimento (Figura 44).

82 Anexo C.
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Figura 44: Imagens da vinheta de identificacio correspondente ao logétipo do Canal 180 em

movimento. Fonte: Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

Além de identificar o canal, situa o espetador relativamente ao contetido emitido
no momento: publicidade (como se pode conferir pelo elemento textual que surge de
forma gradual no final da vinheta, em caixa alta, no canto superior direito do ecrad -
“PUB").

Este identificador corporativo apresenta o logotipo do Canal 180, multiplicado, a

surgir no ecra, em direcdo ao horizonte. Os elementos do logotipo ndo surgem ao mesmo
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tempo: primeiro entra no campo de visdo do espetador o 0 depois 0 8 e seguidamente o
1. Existe, assim, um pequeno desfasamento no momento da entrada dos vdrios elementos
dos varios logotipos, que param o seu movimento em direcao ao horizonte no momento
em que o ultimo logotipo que surge no ecra atinge o centro do mesmo. Os logotipos mais
afastados da camara iniciam entao o movimento inverso (neste caso 0s seus elementos
constituintes iniciam a deslocacio em simultaneo), até a posicdo do logétipo centrado,
que € o unico que fica visivel, sobrepondo-se aos restantes.

Utilizando apenas o preto e o branco, esta vinheta televisiva coloca a atenc¢ao do
espetador no logotipo do Canal 180, bem como nos restantes elementos textuais, de cor
branca, que se destacam visualmente, em termos de tom e luminosidade, sobre um
fundo escuro.

Apenas existem linhas implicitas, subentendidas nos limites das formas do
logotipo do Canal 180, sendo todas retas, algumas verticais e outras horizontais. A
trajetoria dos elementos no ecra também sugere uma linha reta.

A disposicao final do logotipo, cujos elementos parecem formar um retangulo,
remete para o conceito de ecrd. Os proprios elementos numeéricos, 1, 8 e 0, bastante
geométricos e de forma retangular, reforcam a ideia da multiplicidade de ecras,
caracteristica na qual reside um dos fatores de diferenciacdo do Canal 180, presente em
diferentes plataformas.

Este identificador corporativo ndo regista movimento de camaras, apenas de
objetos. O movimento que o0s objetos descrevem € constante e horizontal, no momento
da entrada dos logotipos no ecrd, bem como no momento em que todos se esbatem num
unico elemento. A velocidade dos movimentos pode ser considerada rdpida e de
distancia considerdvel.

Quanto ao espaco desta vinheta, o movimento dos objetos (a animacio da sua
posicdo) constitui uma pista de profundidade, sugerindo também um espaco aberto, que
se estende além do ecra.

Esta vinheta televisiva apresenta um ritmo regular, fruto do movimento dos
objetos, que surgem no ecra sobrepondo-se aos que anteriormente entraram, de forma
regular. A musica que acompanha o identificador corporativo também reforca o ritmo

regular da vinheta.

101



Quanto aos elementos textuais, além da referéncia a emissdo de publicidade,
estd presente a assinatura do Canal 180, “Outra Televisao”, de acordo com a sua
identidade visual, em caixa alta, a direita do logotipo, na parte superior.

Esta vinheta de identificacdo apresenta uma linguagem bastante simples, que
recorre a técnicas de animacdo da posicdo de elementos bidimensionais e,
implicitamente, da sua escala. Transmite movimento e associa-se a ideia da
multiplicidade de ecras, utilizando apenas o logotipo do Canal como elemento gréfico,
além dos elementos textuais referentes a assinatura televisiva e conteudo emitido
(publicidade). Utilizando apenas o preto e o branco, serve-se do contraste tonal para

canalizar a atencao do espetador e recorre a musica como elemento sonoro.

Artwork de Bernardo Gomes e Pedro Agante

Esta vinheta de identificacdo surgiu apenas uma vez nas 24 horas de emissao
analisadas, no dia 25 de maio, constituindo um trabalho de ilustracdo de Bernardo Gomes
e Pedro Agante, estagidrios do Canal 180, em 2017, tal como indica o proprio identificador
corporativo (Figura 45).

[nicia-se com uma ilustracao do espaco e com um movimento de uma imagem

religiosa, de Jesus Cristo, que surge a partir do centro do ecrd em direcdo ao horizonte.

Figura 45: Imagens da vinheta de identificacio produzida por Bernardo Gomes e Pedro Agante.
Fonte: Canal 180 (25 de maio de 2018)

A medida que a imagem se aproxima do horizonte, sempre a rodar, comecam a
surgir, do exterior para o interior do ecrd, retangulos de contorno vermelho. Os
retangulos surgem no ecrd de forma espacada, diminuindo de escala a medida que se
afastam da camara. Chegando ao encontro da imagem catolica, que explode num feixe

de luz, iniciam, o movimento inverso, de volta a camara, saindo do ecra.

102



O feixe de luz transforma-se num conjunto de olhos e outras formas circulares,
que descrevem um movimento horizontal, em direcdo a camara, aumentando
gradualmente de escala (Figura 46).

Até entdo, o fundo, correspondente a uma imagem do espaco, com estrelas a
preencher o ecra, vai registando uma mudanca de luminosidade, entre vermelho, azul e
verde (Figura 46), cores do sistema RGB, que remetem para a identidade visual do Canal
180.

Figura 46: Imagens da vinheta de identificacio produzida por Bernardo Gomes e Pedro Agante.

Fonte: Canal 180 (25 de maio de 2018)

Os olhos e as formas circulares continuam o seu movimento para o exterior do
ecrd e aimagem religiosa surge em primeiro plano, numa escala maior, descrevendo um
movimento lento e de curta distancia em direcio ao horizonte (Figura 47). Neste
momento, encontram-se mais duas imagens de Jesus Cristo, de corpo inteiro, nos cantos
superiores esquerdo e direito do ecra, numa posicado fixa.

A imagem central de Jesus Cristo, que descreve o movimento de afastamento da
camara, desvanece gradualmente e o ultimo retangulo que se movimenta em direcio a
camara surge preenchido por uma imagem que passa a ocupar a totalidade do ecra.
Trata-se de uma imagem do horizonte, com o céu como plano de fundo, mas nio nas

cores convencionais — antes em tons de azul e de cor-de-rosa/vermelho (Figura 47).
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Figura 47: Imagens da vinheta de identificacio produzida por Bernardo Gomes e Pedro Agante.

Fonte: Canal 180 (25 de maio de 2018)

Existe ainda um arco-iris e um conjunto de pontos luminosos que se
movimentam até formarem uma esfera de luz, a qual se transforma em feixes luminosos,
em tons de cor-de-rosa e vermelho (Figura 48). Os feixes de luz adquirem uma cor mais
quente, no momento em que surge no ecrd o logotipo do Canal 180, a branco,
descrevendo um movimento lento em direcao a camara.

Nesta altura, surgem, na forma de vultos escuros, pdssaros a voarem da esquerda

para a direita, sobrepostos aos restantes elementos, incluindo o logétipo (Figura 48).

Figura 48: Imagens da vinheta de identificacio produzida por Bernardo Gomes e Pedro Agante.
Fonte: Canal 180 (25 de maio de 2018)

Este cendrio desvanece, dando lugar a uma nova imagem do espaco como plano
de fundo, onde se movimenta um astronauta, da esquerda para a direita do ecrd, rodando
sobre si mesmo. Verificam-se também uma espiral de luz, no centro do ecra, cujo
movimento de rotacao € em sentido anti-hordrio, e um conjunto de fragmentos espaciais,
de cor escura, que se movimentam em direcio a cAmara (Figura 49).

Neste novo plano, existem elementos textuais, na parte inferior do ecra (Figura

49): a frase “é outra televisdo.”, em caixa baixa, de tamanho considerdavel e boa
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legibilidade; e “Artwork by Bernardo Gomes & Pedro Agante interns at canal 180, 20177,

que atribui os créditos da vinheta televisiva aos autores, em tamanho menor.

. 6 outra televiséo. . - . . éoutra televisgo.
S | e

Figura 49: Imagens da vinheta de identificacio produzida por Bernardo Gomes e Pedro Agante.

Fonte: Canal 180 (25 de maio de 2018)

Esta vinheta de identificacao utiliza mais técnicas do que a que anteriormente
se analisou. Utilizando apenas grafismos animados, sem recorrer a imagem real, simula
0 movimento da camara, socorre-se da animacao da posicdo dos objetos e da sua
rotacao, utiliza grafismos 3D e produz, visivelmente, um espaco tridimensional.

Numa primeira fase, utiliza o vermelho, o verde e o azul, associados a
luminosidade das estrelas. Por serem cores luminosas sobre um fundo escuro, ganham
importancia na composicao visual. O vermelho acaba por sobressair, pois € também a
cor dos retangulos em movimento. Numa segunda fase, aquando da entrada da imagem
de Jesus Cristo, em escala maior, descrevendo um movimento de afastamento da
camara, o vermelho, o verde e o0 azul voltam a ganhar relevo, pois a imagem estd
envolvida num manto luminoso que vai adquirindo, rotativamente, uma destas trés
cores (0 mesmo acontece com as imagens que ocupam o canto superior direito e
esquerdo do ecrd). Jd no plano que utiliza uma imagem do horizonte, com um céu azul
saturado e uma envolvéncia em tons de cor-de-rosa e vermelho, dominam as cores
quentes, pois surgem feixes de luz, em movimento, que adquirem a cor de laranja. O
logotipo branco do Canal 180, luminoso, sobre os feixes cor de laranja, cativa a atencao
do espetador, contrastando com 0s passaros pretos e escuros, o que cria uma situacao de
intensidade visual. Voltamos depois a um fundo escuro, em que sobressai o astronauta,
branco e luminoso, tal como as estrelas, e a espiral de luz, de cor quente. No geral, a
vinheta utiliza cores quentes e luminosas, servindo-se do contraste tonal para canalizar

a atencao do espetador.
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O identificador corporativo possui linhas explicitas, presentes no contorno dos
retangulos vermelhos - retas, horizontais e verticais; no arco-iris — curvas; e nos feixes
de luz - retas e de orientacdo varidvel, pois encontram-se em movimento. O facto das
linhas presentes na vinheta serem de tipologia diferente cria uma situacdo de grande
intensidade visual. As linhas implicitas que se verificam nesta vinheta de identificacao
prendem-se com as trajetorias dos objetos, sendo maioritariamente horizontais, mas de
direcao variavel. Existem ainda linhas diagonais, associadas ao movimento quer dos
passaros, quer do astronauta.

As formas dominantes nesta vinheta de identificacao sio o circulo e o retangulo.

Existe movimento de camaras, traduzido numa aproximacdo da camara aos
objetos e ao plano de fundo, sobretudo no final da vinheta televisiva, em que se regista
movimento relativo dos objetos. Trata-se, desta forma, de um movimento
tridimensional, na origem de uma maior intensidade visual.

Quanto ao movimento dos objetos, existem movimentos rotacionais de sentido
hordrio, centrados (como é o caso da primeira imagem religiosa que surge) e
descentrados (como € o caso dos feixes de luz); movimentos rotacionais de sentido anti-
hordrio (como é o caso da espiral de luz que surge no momento final da vinheta);
movimentos retilineos, de trajetdria constante, horizontal (por exemplo, os retangulos) e
diagonal (por exemplo, o astronauta). Esta variedade de movimentos acrescenta
intensidade visual ao identificador corporativo.

Se alguns movimentos sdo mais rapidos, como € o caso do que descreve a espiral
de luz, outros sdo mais lentos, incluindo os movimentos da camara, o que traz a vinheta
algum equilibrio e uma velocidade média, de acordo com a musica que a acompanha,
que também é relaxante e de ritmo mais lento.

Neste identificador, vdrios movimentos de objetos e de camara constituem
pistas de profundidade, que remetem para tridimensionalidade do espaco. Este pode
também ser classificado como aberto — 0 movimento dos objetos de fora para dentro do
ecra e vice-versa transmite a sensacao de expansdo das imagens além dos limites do
ecra.

Esta vinheta de identificacdo poderia ser dividida em trés partes,
correspondentes aos trés planos de fundo que ja se mencionaram. A transicdo de um

momento para o outro € sempre feita de forma subtil, através da animacdo da opacidade
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das cenas, 0 que resulta numa transparéncia gradual dos objetos para darem lugar a
proxima cena. Consegue-se, assim, um ritmo lento, que transmite calma, mais uma vez
de acordo com a musica que acompanha a vinheta televisiva.

O ritmo dos objetos produz uma intensidade visual maior, pois o identificador
engloba a entrada e saida de objetos do ecrd, objetos que passam a frente de outros
objetos e objetos que mudam de direcao.

Em suma, esta vinheta de identificacdo, que pretende promover o cardter
diferenciador do Canal 180, como comprovamos pela presenca da assinatura do Canal
180, é bastante intensa visualmente. Recorre a animacdo de grafismos bastante
diferentes em termos de origem (no mesmo espaco temos imagens religiosas, elementos
da natureza, elementos do corpo humano), que constituem uma composicio atipica, o
que acaba por estar em concordancia com o conceito que se pretende transmitir. A maior
parte dos grafismos sdo bidimensionais e, a semelhanca do que acontece com a vinheta
anteriormente analisada, o logotipo tem lugar de destaque. A musica € o unico elemento

sonoro utilizado.

Fotografias de vdrios autores

No decorrer da emissao, identificou-se um conjunto de vinhetas de identificacdo
com uma arquitetura de conteudos semelhante, cujo elemento sonoro era apenas o que
mudava.

Todas apresentam o ecra dividido em duas partes, cada uma delas ocupada por
conteudos diferentes que vao mudando ao longo do tempo, segundo um ritmo regular.

Segundo Luis Fernandes, produtor executivo do Canal 180, este conjunto de
separadores foi produzido de acordo com um dos focos editoriais do canal televisivo, em
2018: a fotografia (L. Fernandes, comunicacio pessoal®*, 9 de agosto de 2018). Assim, 0s
identificadores corporativos apresentam o trabalho de diversos fotografos, com a
respetiva atribuicio de créditos aos autores, através de um elemento textual (0 nome do
fotografo).

Analisou-se trés exemplos desta série de vinhetas de identificacdo: uma que

apresenta o trabalho de William Egglestone, outra que expde fotografias de Man Ray e

8 A comunicacio pessoal referida diz respeito a troca de e-mails.
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outra que exibe o trabalho de Wolfgang Tillmans (Figuras 50, 51 e 52). Estas foram as

vinhetas que mais se repetiram durante as horas de emissao analisadas.

Figura 50: Imagens da vinheta de identificacio que apresenta o trabalho de William Egglestone.
Fonte: Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

Figura 51: Imagens da vinheta de identificacio que apresenta o trabalho de Man Ray. Fonte: Canal
180 (24 e 25 de maio de 2018)

Figura 52: Imagens da vinheta de identificacio que apresenta o trabalho de Wolfgang Tillmans.

Fonte: Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

As trés vinhetas apresentam onze fotografias dos respetivos autores e todas tém
a duracao aproximada de cinco segundos.

[niciam-se com a apresentacado de duas fotografias dos autores, uma que ocupa

o lado esquerdo do ecri e outra que ocupa o lado direito, em proporcoes iguais. E no lado
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esquerdo do ecrd que primeiro se altera a fotografia apresentada e, de seguida, no lado
direito do mesmo. A partir daqui, de forma alternada, cada parte do ecrd vai
apresentando uma nova fotografia, até ficar completo o ciclo de onze fotografias.

Todas as vinhetas tém um elemento sonoro, que corresponde a uma musica,
diferente nos trés exemplos. As trés musicas sao instrumentais e tém a duracdo do
identificador corporativo, incluindo batidas que conferem ritmo as vinhetas de
identificacao.

Apesar de podermos fazer uma andlise as cores dos trés identificadores
corporativos, este ndo € um aspeto que a producdo destes elementos controle
diretamente, pois € respeitado o conteudo original, que corresponde a uma selecdo das
fotografias de cada autor. No entanto, podemos salientar que se a vinheta
correspondente ao trabalho de Man Ray utiliza um esquema de cores acromatico, 0s
outros dois separadores utilizam vdarias cores.

A arquitetura de conteudos que as trés vinhetas respeitam segue uma divisao do
ecrd em duas partes iguais, 0 que sugere a existéncia de uma linha reta e vertical,
centrada no ecra. Sugere, de igual forma, a existéncia de formas retangulares, o que pode
remeter para o logotipo do Canal 180, cuja andlise anterior ja demonstrou que € bastante
geométrico e baseado em formas retangulares, associando-se ao conceito da
multiplicidade de ecras.

Nio existe movimento de camaras nem de objetos, que apenas surgem e saem
do ecrd de forma alternada. Estas vinhetas realcam a bidimensionalidade do ecra, que,
de resto, é também uma caracteristica do elemento tratado — a fotografia.

O ritmo dos objetos estaticos da composicdo visual € regular, pois o ecrd
mantém-se sempre dividido em duas dreas iguais, que vao sendo ocupadas por
elementos diferentes, em tempos regulares (o que confere previsibilidade a vinheta de
identificacio, na origem de uma menor intensidade visual e de uma maior afinidade).

Os elementos textuais presentes nesta série de identificadores corporativos
dizem respeito a0 nome dos autores das respetivas fotografias exibidas, surgindo na
parte inferior e central do ecrd, a branco, em caixa alta e caixa baixa.

O logotipo do Canal 180 estd, mais uma vez, presente, a branco e no centro da
composicao visual, sobreposto aos restantes elementos graficos, o que lhe confere

importancia.
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Esta série de vinhetas de identificaco utiliza uma linguagem muito simples,
recorrendo a técnicas de animacado basicas e a pistas de espaco plano, caracterizando-se

por um ritmo regular.

5.4.3. Ordculos e outros elementos®
Para além da marca grafica do Canal 180 ou mosca, que estd presente no canto
superior direito do ecra, sem qualquer tipo de animacao, de acordo com a simplicidade
da identidade da marca (Figura 53), o canal utiliza ordculos em alguns dos seus

programas, nomeadamente o “180 Mag”, o “180 Music” e o “Trip”.

M SS NG P ECES
SHIVAM PANDYA
KHALIF DIOUF
PHILLIP TANNAND
THE MADBURY CLUB
THE FLATBUSH ZOMBIES
MARLON FUNG + AKEEM JOSEPH
DRO GREINDSTEI
ARIAN ASLLANI
DEJAN PRALICA

NI
THAT BIRD WHO THREW ME OUT OF THE RIHANNA SHOW
AND ALLYOU OTHER FUCK ASS BITCHES WHO DID NOWORK ON THIS

Figura 53: Marca grifica do Canal 180 (mosca), no canto superior direito. Fonte: Canal 180 (25 de

maio de 2018)

“180 Mag”

O programa “180 Mag” trata da agenda cultural nacional e apresenta as
novidades em vdrias dreas, nomeadamente no cinema, musica e artes performativas.

Neste programa, sdo aplicados vdrios ordculos, que informam o espetador

acerca da drea cultural abordada (cinema, concertos), do elemento cultural sobre o qual

8 Anexo C.



a peca se debruca (nome do filme, no caso da Figura 54) e do respetivo autor (realizador

do filme, no caso da Figura 54).

1 iR

P 1] T —— —
[ e fostltons 7 ) 1,'(:’%}1%“"\ s\
] 5 A

T
FREVIEW/ r;’éﬁ,ﬁew P
: |

!

| MAG

Figura 54: Ordculos utilizados no programa “180 Mag”, indicando o programa emitido, a drea
cultural abordada, cinema, o filme, “Lady Bird”, e a sua realizadora, Greta Gerwig. Fonte: Canal
180 (24 e 25 de maio de 2018)

Figura 55: Ordculos utilizados no programa “180 Mag”, indicando o programa emitido, e a drea

cultural abordada, concertos. Fonte: Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

Na Figura 54, os ordaculos utilizam elementos textuais de caixa alta e caixa baixa:
a caixa alta é utilizada na identificacio da drea cultural abordada (cinema), na
identificacdo do contetdo (“PREVIEW”, ou seja, as imagens emitidas sio do proprio
filme) e na identificacio do programa televisivo (“MAG”). A conjugacio da caixa alta com
a caixa baixa ocorre na identificacao do filme e do seu realizador. Esta técnica acaba por

revelar-se numa forma de organizacao e hierarquizaciao da informacdo, para as quais
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também contribui a utilizacdo do negrito e do tamanho da letra - note-se que “MAG” é 0
elemento textual que sobressai, a todos os niveis. A drea cultural e o filme abordados
também estao a negrito, o que lhes confere importancia na composicado visual.

Na Figura 55, os ordculos utilizam apenas elementos textuais de caixa alta,
recorrendo ao tamanho da letra e ao negrito para hierarquizar a informacao - no canto
inferior esquerdo do ecra, “MAG” € o0 elemento textual de maior importancia, seguido de
“AGENDA” e de “CONCERTOS”".

A restante informacdo, nomeadamente o artista musical promovido e as datas e
locais dos concertos, € apresentada na drea central do ecrd, através de um elemento
textual com alinhamento a esquerda, que enfatiza o nome do artista apresentado.

Nas Figuras 54 e 55, os ordculos sdo apresentados no canto inferior esquerdo do
ecrd, num tipo de letra branco, sobre uma caixa de texto retangular com preenchimento
preto, com alguma transparéncia (a exceciao de “MAG”, cujo preenchimento da caixa de
texto é opaco). Cada um dos elementos textuais tem uma caixa de texto especifica, o que
facilita a sua legibilidade, uma vez que as imagens em video que constituem plano de
fundo, relativas ao contetudo que € promovido, tanto em termos cinematograficos como
musicais, podem apresentar caracteristicas, sobretudo ao nivel de cor, que dificultam a
leitura dos oraculos.

Os ordculos apresentam movimento no momento de entrada e de saida no ecra.

Na Figura 54, registam-se diferentes momentos de surgimento no ecra para cada
caixa de texto: primeiro entra no ecra “MAG”, seguida de “CINEMA” e “PREVIEW”, que
surgem ao mesmo tempo. As trés descrevem um movimento vertical, de baixo para cima
e de cima para baixo, até ocuparem a respetiva posicao. De seguida, aparecem no ecra as
caixas de texto relativas ao titulo do filme e sua realizadora, reveladas por uma espécie
de cortina ou mascara, da esquerda para a direita, segundo o mesmo tempo e velocidade.
No momento de saida do ecrd, aquando do fim da abordagem ao filme, todos o0s
elementos descrevem o movimento inverso.

Na Figura 55, os ordculos surgem gradualmente, através de uma animacao de
opacidade, saindo do ecra segundo a aplicacdo da mesma técnica.

O movimento cativa a atencdo do espetador para os ordculos, que visam

informar a audiéncia acerca dos contetdos transmitidos. A forma retangular é uma
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constante, através das caixas de texto, mantendo uma ligacao ao logotipo do canal e a

sua identidade visual.

“180 Music”
O programa “180 Music™ apresenta videoclips musicais, utilizando os ordculos

para identificar o nome da musica e do artista ou banda & qual pertence (Figura 56).

Figura 56: Ordculos utilizados no programa “180 Music”, indicando o nome da musica e do artista

ou banda musical. Fonte: Canal 180 (24 de maio de 2018)

Os ordculos deste programa utilizam elementos textuais brancos, de caixa alta e
caixa baixa, sobre caixas de texto com preenchimento preto, com alguma transparéncia
e contorno branco, com uma espessura considerdvel. As caixas de texto, agrupadas na
vertical, sdo contiguas uma a outra.

Surgem no canto inferior esquerdo do ecrd, a semelhanca do que acontece no
programa “180 Mag”, e registam movimento no momento de entrada e de saida do ecra.
Quando surgem pela primeira vez, aparece gradualmente o contorno branco, depois o
texto e, finalmente, o preenchimento. No momento de saida do ecrd, os elementos
desaparecem pela ordem inversa, de forma igualmente gradual (através de uma
animacao de opacidade). O movimento associado a estes elementos € lento e constante.

Os ordculos do programa “180 Music” saem do ecrd ao fim de alguns segundos
visiveis, correspondentes ao tempo da sua leitura. Mais uma vez, tal como no “180 Mag”,

a forma retangular esta presente na composicao visual.
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“Trip”

O programa “Trip” apresenta diferentes paises e cidades, constituindo uma
forma diferente de viajar (Bastos, 2016). Exibe videos sobre diferentes locais, atribuindo
os respetivos créditos aos autores, atraves da inserc¢ao de ordaculos na composicdo visual,

que também conferem pistas acerca dos lugares apresentados (Figura 57).

\

SEASONS

OF NORWAY™

SEASONS of NORWAY ‘

Morten Rustad

Figura 57: Ordculos utilizados no programa “Trip”, indicando o nome do video que vai ser emitido

e 0 seu autor. Fonte: Canal 180 (25 de maio de 2018)

Os ordculos incluem elementos textuais a preto, sobre uma caixa de texto de cor
clara, proxima do branco, recorrendo a um contraste cromatico que facilita a leitura do
espetador. O texto apresenta-se tanto em caixa baixa, como em caixa alta e caixa baixa.

Os ordculos surgem no ecrd segundo um movimento, do canto inferior direito da
caixa de texto para a o canto superior esquerdo da mesma, registando o movimento
inverso na altura da saida do ecrd. E como se as caixas de texto fossem repartidas em
fatias na diagonal, que aparecem seguidamente, mas com algum desfasamento de tempo
(regular) entre as mesmas, até completar o elemento grafico.

Mais uma vez, a forma retangular faz-se notar.

No inicio do programa, surge ainda outro ordculo, que identifica o titulo do

mesmo (Figura 58).
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Figura 58: Ordculo utilizado no programa “Trip”, identificando o programa. Fonte: Canal 180 (25

de maio de 2018)

Este ordculo, de cor branca, surge no canto superior esquerdo do ecri, em caixa
alta, e inclui uma forma, proxima do tridngulo, associada ao programa, que também esta
presente no titulo de encerramento do mesmo. Verifica-se, assim, coeréncia no discurso

do programa.

5.4.4. Vinhetas de retencao®’

5.4.4.1. Alinhamento
As vinhetas de retencio do Canal 180 que apresentam os programas que vao ser
exibidos (vinhetas de alinhamento) resumem-se a divulgacio da programacio que se
segue no imediato, sob 0o mote “a seguir” (Figura 59). Apesar de registarem, entre si,
pequenas diferencas, nomeadamente ao nivel dos elementos sonoros e do movimento
verificado no plano de fundo, seguem todas a mesma arquitetura de conteudos.
Durante as horas de emissdo analisadas, estas vinhetas surgiram mais de 60

vezes, durante os intervalos comerciais.
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Todas tétm em comum uma camada de texto, que informa o espetador acerca
dos titulos dos proximos trés programas televisivos a serem emitidos e do seu hordrio de
emissdo, apresentando também um resumo do conteudo programadtico de cada um
deles. Esta informacdo textual estd organizada segundo uma sequéncia de retangulos
contiguos, de contorno branco, com espessura considerdvel. A cada forma retangular
corresponde um programa, o seu titulo, hora de inicio de emissdo e resumo. Numa quarta
forma retangular, surge o elemento textual “A seguir” (Figura 59).

O texto, tal como os retangulos, surgem a branco, em caixa alta e caixa baixa (no
caso de “A seguir” e do resumo de cada programa), bem como em caixa alta (no caso do
nome do programa). Desta forma, hierarquiza-se a informacao. O mote da vinheta, “A
seguir”, também ganha importancia na composicao visual por se apresentar num
tamanho maior e por se encontrar inserido num retangulo que se posiciona acima dos
restantes.

Tanto os elementos textuais como os retangulos surgem e desaparecem do ecra

de forma gradual, segundo uma animacdo de opacidade.

A seguir

Figura 59: Imagens das vinhetas de alinhamento do Canal 180, que apresentam os trés programas
que serdo exibidos a seguir. Fonte: Canal 180 (24 de maio de 2018)
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Quanto ao plano de fundo das vinhetas de alinhamento analisadas, todas
utilizam um jogo de luzes, recorrendo a animacdo de focos de luz que se vao
direcionando para diferentes pontos, de vinheta para vinheta. O movimento dos focos de
luz estd sincronizado com a musica que acompanha os identificadores corporativos e
que se altera ligeiramente de vinheta para vinheta. Nos trés separadores, 0 elemento
sonoro remete para mistério. Sao igualmente utilizados efeitos sonoros ou ruidos,
associados ao movimento das luzes.

Nas trés vinhetas, surge, no plano de fundo, um vulto humano: em duas delas
ocupa sempre a mesma posicao, mas na terceira muda de posicao, sem que o espetador
se aperceba do movimento (subentende-se que aconteceu durante um movimento dos
focos de luz, que o ocultou) (Figura 60). Adensa-se, assim, o mistério associado a estas

vinhetas de alinhamento.

A seguir

Figura 60: Vulto humano que surge nas vinhetas de alinhamento do Canal 180, que apresentam

0s trés programas que serio exibidos a seguir. Fonte: Canal 180 (24 de maio de 2018)

Estes separadores utilizam, além do branco e do preto, aplicado no plano de
fundo, o azul (os focos de luz parecem emitir um branco azulado). O azul, considerado
uma cor fria, vai ao encontro do mistério que tanto os elementos sonoros como o vulto
humano conferem a estes identificadores corporativos.

Por vezes, a luminosidade associada aos focos de luz perturba a legibilidade dos
elementos textuais, ndo existindo grande contraste tonal.

O movimento das luzes, no plano de fundo, sugere linhas retas, diagonais e
multidirecionais. As linhas explicitas e dependentes, que dizem respeito ao contorno dos
retangulos, sdo também retas, mas horizontais e verticais. A existéncia de linhas

paralelas aos limites do ecra torna o espaco num espaco fechado.
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O movimento de fundo das luzes, multidirecional e dinamico, de velocidade
variada, confere bastante intensidade visual as vinhetas de alinhamento, estando
sincronizado com o0s elementos sonoros. Traduz-se também em tridimensionalidade,
constituindo uma pista de profundidade do espaco.

Nao existem, no entanto, movimentos de camara nem dos elementos graficos, o
que constitui uma pista da bidimensionalidade do ecra.

Nido existem cortes editoriais, 0 que confere um ritmo mais lento a estes
separadores.

A forma retangular estd, mais uma vez, presente, tornando a vinheta televisiva

bastante geométrica, de acordo com a identidade do Canal 180.

0.4.4.2. Promocao

Més de Maio

A andlise da emissdo do Canal 180 permitiu identificar uma vinheta de promocao
dos conteudos exibidos durante o més de maio.

Utilizando a musica como elemento sonoro, inicia-se com o logotipo do Canal
180 no centro do ecra, a branco, sobre um plano de fundo de detalhe do rosto de uma
personagem feminina, focado na sua boca (trata-se de conteido do programa “The
Sound of Your Voice”). As cores do plano de detalhe sdo de tom escuro, contrastando
com o branco do logotipo e do elemento textual que surge a seguir, em caixa alta, na

parte direita e inferior do ecra, “MES DE MAIO” (Figura 61).

Figura 61: Imagens da vinheta de promocido dos conteudos do més de maio do Canal 180. Fonte:
Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)
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A personagem feminina grita e hd um corte editorial, apresentando-se um plano
mais afastado da mesma personagem. Surge, com a mudanca de plano, um novo
elemento textual, na parte superior esquerda do ecrd, em caixa alta, que identifica o
primeiro programa promovido (Figura 62).

A partir daqui, vao sendo feitos cortes editoriais e apresentados conteudos em
video de outros programas, em plano de fundo, sempre com a respetiva identificacao,
através de um elemento textual, que surge na mesma posicao (parte superior esquerda

do ecrd) (Figura 62).

THE SOUND OF
OUR VDICE

N -

\
|

Figura 62: Imagens da vinheta de promocio dos conteudos do més de maio do Canal 180. Fonte:

Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

A meio da vinheta de promocdo, deixa de aparecer o elemento textual,
apresentando-se apenas planos de video diferentes, que introduzem diferentes
programas.

Com o remate da musica, surge um plano de uma personagem feminina, de t-
-shirt amarela, a deitar-se numa posicao comoda. O elemento textual presente, em caixa
alta, na parte superior esquerda do ecrd, de tamanho considerdvel e a branco, remete
para a diferenciacdo do Canal 180 — “CANAL 180 OTHER STORIES.” (Figura 63).
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Figura 63: Imagens da vinheta de promoc¢io dos conteudos do més de maio do Canal 180. Fonte:

Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

O ritmo de corte editorial desta vinheta de promocao € mais rapido no inicio,
seguindo uma sincronizacdo com o elemento sonoro, mas acaba por abrandar, a meio do
identificador corporativo, altura em que os planos passam a ser mais longos.

O plano de fundo inclui sempre partes dos programas que o Canal 180 vai emitir
em maio, registando movimento, mas sem uma associacao direta a tridimensionalidade
do espaco, pois ndo existe movimento relativo de objetos. O espaco desta vinheta remete
mais para a bidimensionalidade do ecrd, contendo algumas pistas de espaco aberto,
relativas a movimentos que parecem expandir-se além da composicdo visual.

Todos os elementos textuais aparecem em caixa alta e, apesar do primeiro corte
editorial refletir uma mudanca na posicdo dos elementos textuais no ecrd, com a
apresentacao dos programas que vao ser emitidos, os seus titulos sdo sempre exibidos
na parte superior esquerda do ecrd, na origem de uma situacdo de menor intensidade
visual.

Nao existem linhas explicitas nem formas relevantes no decorrer da vinheta.

A nivel de cores, ndo ha nenhum esquema cromadtico que sobressaia, até porque
a origem dos conteudos promovidos € diversa. No entanto, existe uma preocupacao em
criar algum contraste tonal entre o plano de fundo, que utiliza cores mais escuras, e 0s
elementos textuais.

A fechar o identificador corporativo, o plano de fundo € bastante mais escuro do
que os elementos textuais, o que canaliza a atencao do espetador para a camada de texto
branca e para a t-shirt amarela da personagem feminina, cor que remete para energia.
Este conceito estd de acordo com a sequéncia de imagens apresentada, cuja musica é

energética e ritmica.
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“Swindon, A Portait of Youth”

Um dos conteudos promovidos nos intervalos comerciais do Canal 180, durante
a emissao, foi “Swindon, A Portait of Youth”, que se trata de um pequeno documentario
de Robin Mason, que apresenta a opinido de varios adolescentes acerca do que € crescer
no Reino Unido.

A vinheta de promocdo traduz-se numa selecao de planos do documentdrio,
longos, mas de escalas diferentes, 0 que confere intensidade visual ao identificador

corporativo (Figura 64).

Figura 64: Imagens da vinheta de promocio do programa “Swindon, A Portait of Youth”. Fonte:
Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

O ritmo de corte editorial € lento, estando em concordancia com o elemento
sonoro utilizado, uma musica calma. Além da musica, a vinheta apresenta uma voz
humana, relacionada com o proprio conteudo do programa.

O tom das imagens selecionadas difere, mas denota um contraste tonal entre a
figura humana que surge, em todos os planos, mais escura, e a envolvéncia, mais
luminosa.

O movimento de camara estd presente em dois dos planos apresentados,
correspondendo, um deles, a um movimento livre e irregular e, o outro, a um zoom. Este
identificador contém, desta forma, pistas de espaco profundo e de espaco plano. Nao
existe, no entanto, movimento de objetos.

O logotipo do Canal 180 estd sempre presente no canto superior direito do ecra
e, no canto superior esquerdo, surge um elemento textual, a branco, que identifica o
programa promovido e o més da sua exibicdo, maio (Figura 64). Enquanto o més surge

em caixa alta, o titulo do programa, separado pelo anterior por uma pequena linha
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vertical, aparece em caixa alta e caixa baixa. Esta ¢ uma forma de hierarquizar a
informacado, ja anteriormente verificada noutros separadores do Canal 180.

O elemento textual surge e sai do ecrd através de uma animacao de opacidade,
de forma gradual.

Tal como “Swindon, a Portait of Youth”, ha outros conteudos cuja vinheta de
promocao segue esta arquitetura de conteidos. E o caso de “The Sound of Your Voice” e

“Room for Change” (Figura 65).

EM MAIO | The Sound of your Voice

Figura 65: Imagens das vinhetas de promocio dos programas “The Sound of Your Voice” e “Room

for Change”. Fonte: Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

De programa para programa, diferem naturalmente as cores das imagens, tom,
elemento sonoro, ritmo e movimento de camaras e de objetos, uma vez que tém a ver
com o conteudo original promovido. No entanto, mantém-se o elemento textual, no
canto superior esquerdo do ecrd, que surge e desaparece da mesma forma, e o logotipo,
no canto superior direito.

Estas vinhetas de promocao utilizam uma linguagem simples, que promove
verdadeiramente os conteudos, sem recorrer a demasiados elementos textuais nem

grafismos animados. A atencdo do espetador € canalizada para as imagens emitidas, o



que pode traduzir-se numa tentativa de agucar a sua curiosidade em relacdo ao conteudo

em destaque, procurando, desta forma, fidelizar audiéncias.

Outras vinhetas de promocao de conteudos

A maior parte das vinhetas de promocdo de conteudos do Canal 180,
identificadas durante a emissdo analisada, seguem uma arquitetura de conteudos
semelhante, que se traduz na selecdo de algum conteudo do programa promovido, em
video, sobreposto por uma camada de texto que apresenta o respetivo titulo e descricdo
(Figura 66).

Para Grace ela era um mistério. Para

Adam ela era fudo. Agora; dmbos {é

de desvendar o que reaime m

significam uns, para os oufr il
| familia ou apenas estranhos? I

Figura 66: Imagens das vinhetas de promocido dos programas “Have Hard”, “Welcome to

Canada” e “FLOWER BOY: a conversation”. Fonte: Canal 180 (24 e 25 de maio de 2018)

O elemento sonoro destas vinhetas de identificacdo, bem como o ritmo de corte
editorial, as cores, 0 tom e 0s movimentos de camara e de objetos alteram-se de acordo
com o programa em destaque, pois o plano de fundo destes identificadores corporativos
implica sempre imagens dos conteudos anunciados.

A camada de texto é o0 elemento comum a estas vinhetas de promocao. Depois

de comecarem a surgir imagens do programa promovido, aparece no ecrd uma forma
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retangular, sem preenchimento, mas com contorno branco, de espessura consideravel,
que € revelada desde a parte exterior para a parte interior do contorno. De seguida, ha
uma linha vertical branca, com a mesma espessura do contorno do retangulo, que divide
a forma em duas partes diferentes (a da direita é mais larga do que a da esquerda). Nas
duas divisdes do retangulo, surgem elementos textuais relativos ao titulo do programa
promovido, a esquerda, e a sua descricao, a direita. Quase a0 mesmo tempo, aparece
outra linha, mas horizontal, que divide a parte direita do retangulo em duas partes. Esta
linha horizontal posiciona-se abaixo do texto que ocupa esta parte da forma, pelo que é
a extensao do elemento textual que determina a posicdo da linha horizontal.

Ambas as linhas descrevem um movimento rdpido, desde o limite do retangulo
ao qual sdo paralelas. Um dos movimentos ¢é vertical e outro é horizontal.

O retangulo fica dividido em trés partes. Mais uma vez, a presenca da forma
retangular, remete para o conceito da multiplicidade de ecras, carateristica distintiva do
Canal 180.

O retangulo e respetivos elementos textuais saem do ecrd descrevendo 0
movimento inverso ao da entrada.

Nestas vinhetas, promove-se a bidimensionalidade do espaco, que também é

fechado, devido a existéncia de linhas paralelas aos limites do ecra.

5.4.5. Titulos de programas®’

5.4.51. Abertura

“180 Mag”

O genérico do programa “180 Mag” utiliza 0 mesmo elemento sonoro que a
vinheta de identificacao relativa ao logotipo do Canal 180 em movimento.

Utilizando apenas o branco e o preto, traduz-se numa animacao de elementos
graficos, bidimensionais, que recorre apenas a marca grafica do canal e uma forma
retangular.

Nesta vinheta, o logotipo, a preto, sobre um fundo branco, transforma-se num

retangulo sem preenchimento, com contorno preto (Figura 67).

87 Anexo C.
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Figura 67: Imagens do titulo de abertura do programa “180 Mag”. Fonte: Canal 180 (24 e 25 de

maio de 2018)

Esta evolucio é conseguida através da sobreposicao de uma forma retangular ao
logotipo, de forma a que os limites da marca grédfica coincidam com o contorno do
retangulo. Assim, cada elemento do logdtipo recolhe da sua posicdo inicial (centro do
ecrd) em direcdo ao contorno do retangulo, que, uma vez que ndo tem preenchimento,
transparece o branco do plano de fundo. O 1 descreve um movimento da direita para a
esquerda, o 0 descreve o movimento inverso, o retangulo superior do 8 desloca-se de
baixo para cima e o retangulo inferior movimenta-se de cima para baixo.

No ecrd fica apenas a forma retangular, surgindo o elemento textual “MAG”, em
caixa alta, no canto inferior esquerdo do retangulo. Este elemento textual desaparece,
depois, do ecra, seguido do retangulo, dando lugar as pecas sobre a agenda cultural.

O contraste tonal é, desta forma, acentuado, utilizando-se, nesta vinheta, vdrias
linhas retas, horizontais e verticais (acentuadas pelo movimento dos objetos), que
enfatizam um espaco fechado (pois sio paralelas aos limites do ecra).

Este identificador corporativo promove a bidimensionalidade do espaco, pois
nao existem movimentos de camara nem os movimentos que descrevem 0s objetos se
expandem além dos limites do ecra.

O ritmo ndo € muito acentuado, pois nao ha cortes editoriais nem movimentos
de camara.

Este genérico é, desta forma, bastante geométrico, utilizando uma linguagem
simples e que remete para uma identidade bidimensional, de uma simplicidade

operacional bastante vincada.



“180 Music”

O genérico do programa “180 Music” € semelhante a abertura de “180 Mag”. No
entanto, tem uma duracdo maior, acompanhando o elemento sonoro (enquanto o titulo
de abertura de “180 Mag” tem a duracdo de cinco segundos, aproximadamente, o de “180
Music” tem a duracio aproximada de nove segundos).

Utilizam-se os mesmos elementos graficos, o logotipo do Canal 180 e um
retangulo de contorno preto, bem como 0s mesmos movimentos de objetos. Apenas
difere o elemento textual, “180 MUSIC”, também em caixa alta, que se mantém no ecra

durante mais tempo (Figura 68).

180 MUSIC

Figura 68: Imagens do titulo de abertura do programa “180 Music”. Fonte: Canal 180 (24 e 25 de
maio de 2018)

O ritmo deste identificador corporativo € mais lento, pois o plano continuo que
0 constitui tem uma duracdo maior.

As técnicas de animacao sdo, tal como no genérico anterior, bastante simples,
recorrendo-se a animacao da posicao dos grafismos e da sua opacidade, nos momentos
de entrada e saida da composicdo visual. O espaco, fechado, contém pistas de

bidimensionalidade.

“Analogico Humano Digital — Silvadesigners”

O programa “Analdgico Humano Digital” é o resultado de uma parceria com a
plataforma online Shutterstock, banco global de imagens, videos e musicas, com a qual
os designers podem trabalhar e onde se podem inspirar.

Este programa apresenta uma série de curtos documentarios sobre varios

estudios de design, tendo a marca da producao do Canal 180.
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O genérico de “Analogico Humano Digital” analisado, que se debruca sobre 0
trabalho do estudio Silvadesigners, inicia-se com um plano picado, em video, de uma
personagem masculina a abrir uma gaveta, acompanhado de uma musica de ritmo
rapido. Com o primeiro corte editorial, o elemento sonoro muda para uma musica mais
calma e surge uma imagem em movimento de uma ponte, filmada como se a camara
estivesse num veiculo, captando a vista lateral de forma livre, irregular e desnivelada (o
que confere intensidade visual ao genérico). Neste plano, hd elementos textuais no ecra,
que identificam a autoria do programa (Canal 180 e Shutterstock), a branco e em caixa
alta (Figura 69).
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Figura 69: Imagens do titulo de abertura do programa “Analégico Humano Digital”. Fonte: Canal

180 (25 de maio de 2018)

Num novo plano, surgem novos elementos textuais, que identificam o titulo do
programa, também a branco e em caixa alta. As imagens passam a mostrar pormenores
da cidade de Lisboa (uma rua, o rio, um edificio). O logétipo do Canal 180 passa a estar
presente no canto superior direito do ecra (Figura 69).

Ouve-se, entdo, uma voz humana, altura em que ha novo corte editorial, que

mostra o interior de um atelier. Novos elementos textuais, a branco e em caixa alta,
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ocupam o ecri, identificando o estudio de design abordado e a sua localizacdo (Figura
69).

Os elementos textuais estdo sempre posicionados na darea superior esquerda do
ecrd, diferindo apenas a nivel de tamanho. O titulo do programa € o que apresenta o
corpo de letra maior. Entram sempre no ecra descrevendo um movimento de cima para
baixo, sendo que cada linha de texto inicia o movimento de entrada depois da anterior ja
ter surgido. O movimento dos objetos € lento, estando em concordancia com a musica e
com 0s movimentos de camara que vao surgindo, que conferem alguma
tridimensionalidade e abertura ao espaco.

A saida dos elementos textuais do ecrd também é sempre semelhante, tratando-
-se de um efeito de quase pixelizacdo: subdividem-se em pequenos pontos que, num
movimento dinamico, rapido e multidirecional, desaparecem do ecra. Pode tratar-se de
uma analogia com o meio digital, um dos motes do programa.

Se nos trés primeiros planos, as cores sdo mais escuras e existe um maior
contraste tonal entre 0s elementos textuais e o plano de fundo, 0 mesmo nao acontece
nos restantes planos. As cores comecam por ser também mais saturadas, facto que se
altera a partir do quarto plano, eventualmente por se tratar de video no exterior, com
mais sol e luminosidade.

Estas alteracoes conferem intensidade visual ao genérico, que se caracteriza por
um ritmo lento, associando-se a calma que as imagens em video e o elemento sonoro
transmitem.

Mais uma vez, recorre-se a técnicas bdsicas de edicao e animacdo de grafismos.

Note-se que os planos de fundo, em video, que acompanham o genérico de
“Analdgico Humano Digital” alteram-se de acordo com o estudio de design abordado e a
sua localizacdo, como foi possivel verificar através dos restantes episodios emitidos no

dia 25 de maio.
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5.4.5.2. Intermédios

“Trip”

O programa “Trip” utiliza um titulo intermédio, entre a apresentacao de dois
videos de destinos diferentes. Surge a meio do programa e relembra o espetador acerca
do que estd a assistir.

Utilizando quatro planos de imagens, em video, correspondentes a um ambiente
subaqudtico (com peixes e um mergulhador), tem um ritmo de corte editorial rdpido,
fazendo-se acompanhar de uma musica instrumental animada e ritmica.

No decorrer do primeiro plano, surgem duas linhas brancas, retas e diagonais,
que parecem abrir uma “janela” (de forma retangular, na diagonal, que parece estender-
se além do ecrd), permitindo ver com mais nitidez a parte da imagem & qual se sobrepde
(Figura 70).

 TRIP

FACEBOOK.COM/YOURTRIPS

TRIP

FACEBOOK COM/YOURTRIPS

Figura 70: Imagens do titulo intermédio do programa “Trip”. Fonte: Canal 180 (25 de maio de
2018)

Num novo plano, em que surge um mergulhador, desenha-se na parte inferior

da forma retangular um quarto de circulo (de forma aproximada ao tridngulo) e surge o
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titulo do programa, a branco e em caixa alta, descrevendo um movimento da esquerda
para a direita, na parte inferior direita do ecra (Figura 70).

O quarto de circulo surge através de um preenchimento gradual da forma, que
se assemelha a uma introducdo animada de um Website.

Com um novo corte editorial, surge uma linha de texto abaixo do titulo do
programa, também a branco e em caixa alta, que convida, em inglés, o espetador a visitar
a pagina de Facebook do programa.

O plano volta a mudar, desta vez para uma imagem mais proxima do
mergulhador, e a linha de texto abaixo do titulo descreve um movimento de rotacdo,
dando lugar ao respetivo link da pagina de Facebook do programa (Figura 70).

O quarto de circulo desaparece, entdo, descrevendo um movimento inverso, as
linhas voltam a posicdo inicial, esbatendo-se a forma retangular que criava uma zona de
nitidez sobre o plano de fundo. Os elementos textuais desaparecem gradualmente. O
titulo intermédio fecha com um plano de um ambiente subaqudtico, desfocado (Figura
70).

Esta vinheta televisiva utiliza bastante o azul, cor fria, ligada ao ambiente que lhe
da o mote. O tom das cores € maioritariamente claro e as formas utlizadas aproximam-
-se do triangulo, mesmo numa andlise a organizacio visual do ecra.

As linhas presentes no identificador corporativo sio retas e diagonais.

O movimento dos objetos, nomeadamente das linhas e dos elementos textuais,
¢ rapido, assim como os cortes editoriais, conferindo um ritmo rdpido a vinheta, cujo
som, animado e energético, acentua.

O espaco deste titulo intermédio € aberto, pois as linhas parecem expandir-se
além do ecrd, e nio apresenta pistas significativas de profundidade, pelo que é
enfatizada, mesmo pela auséncia de movimentos de camara, a bidimensionalidade do

espaco.

“Hoje escolho eu - Rui Portulez”
O programa “Hoje escolho eu” dd a oportunidade a uma personalidade de

escolher alguns videoclips, que o Canal 180 emite, identificando o autor da escolha.



O episodio analisado tinha como interveniente Rui Portulez, tendo-se
identificado um titulo intermédio, que surge entre as escolhas musicais do artista de
radio.

Este titulo intermédio tem a duracdo aproximada de trés segundos, relembrando
0 espetador acerca do programa que esta a ser emitido.

Apresenta apenas dois planos: um do autor, caminhando de costas, com um

movimento de camara irregular e desnivelado, e outro de frente, sem movimento de

wﬁ‘

camara (Figura 71).

RUl PORTULEZ ﬂf

Figura 71: Imagens do titulo intermédio do programa “Hoje escolho eu - Rui Portulez”. Fonte:

Canal 180 (24 de maio de 2018)

O titulo intermédio exibe elementos textuais, no decorrer do primeiro plano, em
caixa alta e a branco, que identificam o interveniente do programa e a sua profissao. O
nome do responsavel pelas escolhas musicais surge em tamanho maior. O texto esta
alinhado a esquerda e centrado verticalmente.

As imagens em video que constituem o plano de fundo e os elementos textuais
sofrem interferéncias graficas, o que confere um ritmo acelerado a vinheta televisiva, que
vai de encontro ao elemento sonoro, uma musica agitada. As interferéncias graficas
parecem reproduzir linhas retas e horizontais na imagem (Figura 71).

O remate do titulo intermédio € feito com um ruido correspondente a uma
interferéncia grafica, seguindo-se um novo videoclip.

Esta vinheta televisiva é de curta duracdo, de ritmo rapido, e utiliza cores mais
esbatidas, ndo tao saturadas, que, juntamente com a simulacdo das interferéncias,
acentuam alguma confusao visual. Cria-se, assim, uma situacao de grande intensidade
visual, que intercala a apresentacao de videoclips de forma notoria, reavivando a aten¢ao
do espetador.

A energia deste titulo intermédio estd relacionada com o mote do programa, a

musica, pelo que faz todo o sentido que seja acelerado e vibrante.



5.4.5.3. Encerramento

“Trip”

O titulo de encerramento de “Trip” mantém bastante coeréncia com o titulo
intermédio analisado anteriormente: 0os elementos textuais surgem na mesma drea do
ecra (parte inferior direita) e descrevem um rdpido movimento da esquerda para a
direita, no momento da entrada na composicdo visual; existe uma linha branca, reta e
diagonal, que surge no ecrd a partir do canto inferior direito e cria uma drea de desfoque
sobre o plano de fundo, onde sdo exibidos 0s elementos textuais, criando-se condicoes
de legibilidade (Figura 72). Além disso, este titulo de encerramento, que exibe os créditos
do programa, regista sempre, no momento da entrada de um novo elemento textual, uma
rotacao do que anteriormente se encontrava no ecra, situacao que ja se verificou no titulo

intermédio.

'MOTION GRAPHICS
Fébio Barros

Figura 72: Imagens do titulo de encerramento do programa “Trip”. Fonte: Canal 180 (25 de maio

de 2018)

O plano de fundo corresponde sempre a video de paisagens de montanha, com
um movimento de camara bidimensional, da esquerda para a direita. Existe afinidade se
considerarmos que o movimento de camara ¢ semelhante de plano para plano, mas a
duracdo dos planos é diferente, o que produz intensidade visual.

O elemento sonoro utilizado corresponde a uma musica, que transmite
tranquilidade.

As cores utilizadas sdo mais escuras do que no titulo intermédio e as formas
remetem para o triangulo (quer a forma da drea de desfoque que se cria sobre o plano de
fundo, quer a forma que surge, em ponto pequeno, a movimentar-se ao longo da linha
branca no ecra, da direita para a esquerda). Esta dltima forma remete para a ideia de
localizacdo e, por se encontrar em movimento, sugere viagem e deslocacdo. Nao tem

preenchimento, apenas contorno branco. Existe ainda um circulo, preenchido a branco,



que percorre a linha e acompanha a deslocacdo da forma triangular anteriormente
referida.

Com movimentos rdpidos (dos elementos textuais e a da entrada da linha) e
lentos (da forma e do circulo), estd subjacente alguma intensidade visual.

O espaco desta vinheta € aberto, pois 0 movimento da camara transmite
expansdo do espaco.

O ritmo de corte editorial ¢ lento, pois os planos sdo algo longos, mas
imprevisivel (como se referiu anteriormente, a duracao dos planos é varidvel).

O ritmo dos objetos ativos € tanto rapido, como lento.

“Analogico Humano Digital — Silvadesigners”

O titulo de encerramento de “Analdgico Humano Digital”, acerca do estudio
Silvadesigners, mantém coeréncia visual com o titulo de abertura do programa, que
anteriormente se analisou.

O programa termina com uma imagem da equipa de design no estudio. A camara
descreve um travelling, da direita para a esquerda, cendrio que se faz acompanhar de

uma musica calma e lenta que desaparece gradualmente ao longo do plano (Figura 73).

DRECTOR + JOAQUIN MORA
INTERVIEW * RITA MOREIRA
CAMERAS * JOAQUIN MORA
SUUNU * VIION SAMPAID

‘QUINM ICA

Figura 73: Imagens do titulo de encerramento do programa “Analdgico Humano Digital”. Fonte:
Canal 180 (25 de maio de 2018)



Héd um corte editorial e, no ecrd, de fundo preto, surgem os créditos do programa,
através de elementos textuais a branco e em caixa alta. A hierarquizacdo da informacao
¢ feita através da utilizacdo do negrito e da posicdo do texto, que ocupa grande parte do
ecra, estando alinhado a esquerda (Figura 73).

Os elementos textuais surgem descrevendo, tal como no titulo de abertura do
programa, um movimento vertical, de cima para baixo, linha a linha, de forma alternada.
Depois de estar toda a informacao no ecra, o texto descreve um movimento horizontal,
fragmentado, da esquerda para a direita e vice-versa. Este movimento traduz-se em
bastante dinamismo no ambito da composi¢do visual.

Os elementos textuais desaparecem da mesma forma que no titulo de abertura
da série de curtos documentdrios: subdividem-se em pequenos pontos que, num
movimento dinamico, rapido e multidirecional, desaparecem do ecra, remetendo para o
conceito de interferéncia (Figura 73).

Surge entdo o titulo do programa, num corpo de letra maior, na parte superior
esquerda do ecrd, bem como a sua autoria, na parte inferior esquerda do mesmo (Figura
73). Entram e saem do ecrd como os restantes elementos textuais.

A vinheta termina com a identificacdo da parceria da qual resulta o programa,
numa linha de texto, centrada, na parte inferior do ecra.

A partir do momento que termina o plano que apresenta a equipa do estudio de
design, este identificador corporativo ndo utiliza nenhum elemento sonoro. De resto,
recorre apenas a elementos textuais, que registam movimentos rapidos, verticais e
horizontais, criando uma situacao de intensidade visual. O branco (do texto e do logotipo
do canal, presente no canto superior direito) e o preto (do plano de fundo) sdo, mais uma
vez, as cores utilizadas, criando-se bastante contraste tonal.

O espaco é um espaco plano, sem pistas de profundidade, que nio tem
elementos que lhe confiram abertura, a nao ser o movimento de camara inicial.

O ritmo desta vinheta televisiva € lento, 0 que € enfatizado pela auséncia de

elementos sonoros, a partir de certa altura.

“180 ID - Tim Saccenti”
O programa “180 ID” debruca-se sobre diferentes criadores internacionais, de

diversas dreas, apresentando o seu trabalho.
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O titulo de encerramento de “180 ID” analisado refere-se ao episodio relativo ao
realizador e fotografo Tim Saccenti, emitido duas vezes, no dia 24 de maio.

Utilizando uma musica jovem e ritmica, traduz-se, numa primeira fase, na
sequéncia de planos, em video, relativamente rapidos, referentes a trabalhos do autor
(Figura 74). Os cortes editoriais acompanham a musica, sendo algo previsiveis. O facto

dos planos serem rdpidos confere ritmo a vinheta televisiva.

180 ID | misiceen

INTERVIEW JOAO DIOGO MARQUES

Figura 74: Imagens do titulo de encerramento do programa “180 ID”. Fonte: Canal 180 (24 de maio

de 2018)

Durante esta primeira fase, surgem elementos textuais, a branco e em caixa alta,
centrados no ecrd, que identificam o programa, o interveniente e a sua profissao. A
esquerda, estd o elemento textual com o nome do programa, que € revelado através do
movimento horizontal e rapido de uma linha branca vertical, que se desloca do centro
do ecra para a esquerda e vice-versa, fazendo surgir o titulo (Figura 74). A mesma linha
revela, da mesma forma, o nome do autor abordado, a direita do elemento textual
anterior, descrevendo um movimento do centro do ecra para a direita e vice-versa. Esta
deslocacdo repete-se para fazer desaparecer o nome “TIM SACCENTI” e,
simultaneamente, fazer surgir a sua profissdo. Os elementos textuais desaparecem do

ecra pela acao desta linha, no momento em que termina o elemento sonoro.



Hd entdo um corte editorial, surgindo um fundo preto e, no centro do ecra, os
elementos textuais “180 ID” e “DIRETOR TIM SACCENTI”, separados por uma linha
vertical. Estes elementos sofrem uma reducao de escala e deslocam-se para a parte
superior do ecrd, de forma rdpida e nio sincronizada (Figura 74).

Aparecem, nesta altura, no ecrd, centrados e alinhados a esquerda, os créditos
do programa, revelados, linha a linha de texto, da esquerda para a direita, pelo
movimento horizontal de uma pequena linha vertical.

Nesta segunda fase, o contraste tonal € acentuado, pois so se utilizam o preto e o
branco. Note-se que o logotipo do Canal 180 se encontra no canto superior direito do
ecra.

Numa primeira fase, além do branco dos elementos textuais, as cores utilizadas
dizem respeito as cores de origem dos videos da autoria de Tim Saccenti, selecionados
para o plano de fundo. E possivel verificar alternincia entre cores mais e menos
saturadas, mais quentes e mais frias, mais e menos luminosas, bem como entre tons
claros e escuros, o que cria uma situacao de intensidade visual.

Nao se utilizam formas, mas uma linha reta vertical, branca, que € o elemento
através do qual se processam as animacoes, nomeadamente dos elementos textuais.

A vinheta utiliza poucos planos com movimento de camara, no que concerne a
selecdo dos trabalhos de Tim Saccenti. Desta forma, ndo se reforca a profundidade do
espaco. Ndo hd, de igual forma, movimentos significativos que criem um espaco aberto,
nem linhas que produzam a sensacao de espaco fechado.

A linguagem utilizada nesta vinheta recorre a técnicas basicas de edicao e de

animacao de objetos, mas que promovem a intensidade visual do separador.

5.5. Andlise dos resultados
As vinhetas de identificacdo do Canal 180 diferem um pouco entre si: a que
corresponde ao logotipo do canal em movimento, tal como a que diz respeito a um
trabalho da autoria de Bernardo Gomes e Pedro Agante, promovem um espaco aberto; ja
as vinhetas relativas a apresentacdo de fotografias de autor associam-se mais a um
espaco fechado, apesar de nio utilizarem linhas paralelas aos limites do ecra (a nao ser
a linha implicita que resulta da divisio do ecrd em duas partes iguais). A

tridimensionalidade do espaco também estd apenas presente nas duas primeiras
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vinhetas televisivas. Esta divergéncia pode estar relacionada com o facto da fotografia,
que da o mote a terceira vinheta, estar associada a bidimensionalidade.

As trés vinhetas de identificacdo analisadas colocam o logotipo do Canal 180
numa posicao central, conferindo-lhe importancia na composicao visual, através do
contraste tonal.

A forma retangular estd sempre presente, quer ao nivel da arquitetura de
conteudos, quer ao nivel dos elementos graficos, e as linhas sdo quase sempre retilineas,
horizontais e verticais, 0 que vai ao encontro da identidade grafica do canal televisivo.

Os movimentos de camara nio sio carateristica comum nem transversal. Jd o
movimento de objetos, que confere dinamismo e intensidade visual aos separadores,
verifica-se bastantes vezes, exceto no identificador corporativo que apresenta
fotografias de diversos autores.

Os ordculos do Canal 180 caracterizam-se por linhas retas, verticais e
horizontais, bem como pela simplicidade de técnicas de animacdo aplicadas e pela
utilizacdo da forma retangular, sempre com preenchimento, facilitando a legibilidade
dos elementos textuais. Estes sdo tanto em caixa alta, como em caixa alta e caixa baixa,
técnica de hierarquizacio da informacao apresentada ao espetador, a par do corpo de
letra.

Os ordaculos cumprem as caracteristicas que Jodo Vasconcelos atribui a
identidade do Canal 180: flat, simples, prdtica em termos operacionais e bastante
geométrica (J. Vasconcelos, comunicacdo pessoal, 16 de maio de 2018). Associam-se
também a movimentos subtis, de entrada e saida do ecra, que fazem o espetador notar a
sua presenca, sem desviar a atencdo do conteudo programatico, que € o grande foco do
canal.

As vinhetas de alinhamento do Canal 180 promovem um discurso coerente, pois
seguem um processo de edicdo semelhante, que recorre a uma camada de texto, em
primeiro plano, e a um jogo de luzes, no plano de fundo. As cores utilizadas conferem a
estes identificadores corporativos uma envolvéncia misteriosa, enfatizada, de igual
forma, pelos elementos sonoros. Associadas a bidimensionalidade do espaco, fechado,
utilizam a forma retangular na organizacao dos elementos textuais.

As vinhetas de promocao de programas seguem, maioritariamente, um de dois

modelos de arquitetura de conteudos, promovendo uma linguagem coesa. Todas

137



recorrem a excertos, em video, dos programas promovidos, aos quais sobrepdem
elementos textuais, a branco, que os identificam. A forma retangular tem bastante
destaque num dos modelos de vinheta de promocado referidos, associando-se a marca
grafica do canal e revelando coeréncia com outros identificadores corporativos
analisados.

A analise dos titulos de abertura do Canal 180 revelou a aplicacdo de poucas
técnicas de edicdo e de animacdo, utilizando-se uma linguagem bastante geométrica,
sobretudo no caso dos programas “180 Mag” e “180 Music”, que recorrem a marca grafica
do canal como elemento principal da composicao visual. Ja “Analogico Humano Digital”
recorre ao video, mas, além da animag¢do dos elementos textuais, ndo aplica mais
grafismos, respeitando a primazia que o Canal 180 confere aos conteudos. A musica,
como elemento sonoro, estd presente em todos os titulos de abertura analisados.

Os titulos intermédios que foram alvo de andlise sdo ambos de ritmo rdpido,
remetendo para energia e movimento. Utilizam, os dois, elementos textuais e
acrescentam efeitos ao video do plano de fundo, quer através da criacao de uma drea de
desfoque ou de nitidez, quer pela simulacao visual de interferéncias graficas.

Os titulos de encerramento utilizam, maioritariamente, elementos textuais em
caixa alta, servindo-se do contraste entre o branco (texto) e o preto (plano de fundo), a
excecio de “Trip”, que utiliza sempre, como plano de fundo, contetido em video. A
excecdo deste ultimo programa também, os titulos de encerramento servem-se do
siléencio do elemento sonoro, a partir de certa altura. Nos trés, os elementos textuais sao
animados, descrevendo um movimento de entrada e saida do ecra. As técnicas aplicadas

sdo simples e adaptadas ao mote de cada programa.
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6. CONCLUSAO

6.1. Consideracoes finais

Como foi possivel compreender, a partir da presente investigacdo, o Motion
Graphics esta presente em varios contextos, entre 0s quais a televisao, que constitui o
foco do estudo desenvolvido.

Tratando-se de um ramo do Design de Comunicacdo, o Motion Graphics é
utilizado na comunicacdo das marcas, através da sua aplicacido na criacdo de projetos
comunicacionais que apresentem a personalidade daquelas e reforcem a sua identidade.
Desta forma, potencia-se a imagem de marca pretendida e produzem-se associacoes
capazes de influenciar a escolha do consumidor.

Daqui depreendemos a importancia da comunicacdo da marca, num mercado
em que existe uma oferta organizacional cada vez mais vasta, que requer poder de
diferenciacao da concorréncia.

E certo que a experiéncia da marca ¢ um dos parametros mais importantes na
satisfacdo e fidelizacdo do cliente, mas a construcdo de uma identidade criativa,
comunicada de forma consistente, tem também o poder de diferenciacdo da marca.

Neste contexto, o Motion Graphics é uma ferramenta de comunicacao
fundamental, pois apela a vdrios sentidos, proporcionando uma experiéncia mais
completa ao publico do projeto de comunicacdo. Este facto relaciona-se com o
hibridismo projetual do Motion Graphics, que cruza varias disciplinas, nomeadamente o
design grafico, o cinema e a animacio. De resto, segundo Corbacioglu (2010),
“mensagens poderosas sio transmitidas através de multiplos sentidos” (p. 18)%¢.

Desde os anos 60, 0 Motion Graphics passou a ser utilizado na construcao da
identidade visual das cadeias televisivas, nomeadamente no que diz respeito a vinhetas,
ordculos, genéricos, entre outros. Foi nesta altura que as trés maiores emissoras
televisivas dos Estados Unidos da América, ABC, CBS e NBC, recriaram as suas
identidades visuais. Henry Marks, autor do conceito do logétipo em movimento para a
rede de televisdo americana ABC, desempenhou um papel de relevo na aplicacdo do

Motion Graphics a identidade televisiva.

8 Citacdo original: “powerful messages are conveyed through multiple senses”.
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Visando a consolidacdo da posicdo perante a concorréncia, a identidade visual
televisiva, como qualquer outra, desempenha uma funcao de reforco, traduzindo aquela
que € a identidade corporativa das marcas, através dos elementos visuais, textuais e
sonoros de um projeto de Motion Graphics. O discurso que as aplicacoes de Motion
Graphics a identidade televisiva promovem deve ser consistente e coerente. Desta
forma, a identidade televisiva torna-se mais facil de memorizar e mais diferenciadora.

Analisando o caso de estudo do Canal 180, cuja identidade grafica foi
reconhecida em 2012, com um Ledo de Bronze no Festival de Cannes, foi possivel
verificar a hipotese definida para a problemdtica de estudo, segundo a qual o Motion
Graphics constitui um reforco semantico a identidade de um canal de televisdo.

Efetivamente, os identificadores corporativos do Canal 180, promovem um
discurso coerente, sendo possivel identificar pontos comuns em todos eles:

- Recorrem bastante a forma retangular, que surge, por vezes, dividida e
multiplicada, associando-se ao conceito da multiplicidade de ecras, caracteristica
diferenciadora do canal, que estd presente em vdrias plataformas.

- Utilizam recorrentemente, como elemento sonoro, musicas instrumentais,
mais calmas ou mais agitadas, de acordo com o mote da vinheta televisiva, o que faz todo
o0 sentido, sendo o Canal 180 dedicado a cultura.

- O elemento mais utilizado € o video, correspondente a conteudos emitidos
pelo Canal 180, conjugando-se com elementos textuais e grafismos bidimensionais
animados. A primazia é, assim, conferida aos conteudos e a sua forca visual, sem
empregar demasiados elementos na sequéncia de Motion Graphics nem técnicas de
animacao, edicao e composicdo demasiado elaboradas.

- Nio utilizam muitos movimentos de camara, antes de objetos, sobretudo
elementos textuais.

- Recorrem bastante a linha como forma geomeétrica e como forma implicita na
composicao visual.

- Os elementos textuais surgem quase sempre a branco, utilizando-se a caixa
alta, a caixa baixa, a conjugacao das duas, o negrito e o corpo de letra como forma de
hierarquizacdo da informacao.

- Aplicam bastante o preto e o0 branco, facilitando a legibilidade dos elementos

textuais e promovendo um contraste cromatico.
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- Os titulos de programas sao as subaplicacoes de Motion Graphics que mais
diferem das restantes, adaptando-se ao mote de cada conteudo. Ainda assim, mantém
uma linguagem simples, seguindo o principio de “menos ¢ mais” e revelando coeréncia
de discurso de programa para programa.

Em suma, verifica-se efetivamente a utilizacdo de uma linguagem simples e
minimalista, que diferencia o canal e vai ao encontro do vanguardismo a que se associa:
0 Canal 180 ¢é o primeiro canal de televisdo open source portugués especializado em
cultura e criatividade, presente em vdrias plataformas de distribuicdo multimédia, que
se baseia numa logica interativa de consumo de conteudos.

Esta linha de comunicacdo, que recorre a uma identidade visual bastante flat,
geométrica e simples pode ser uma forma de destaque perante a concorréncia, sendo
uma tendéncia que algumas marcas comecam, atualmente, a seguir.

A aplicacdo de Motion Graphics na identidade visual do Canal 180 reflete a
identidade corporativa da marca, que pretende distinguir-se pela qualidade dos
conteudos emitidos. Desta forma, as vinhetas de identificacdo do canal utilizam bastante
excertos em video dos conteudos, na sua promocao: o Canal 180 quer diferenciar-se pela
experiéncia da marca, apostando na mesma como a forma elementar de fidelizacio de
audiéncias.

Os objetivos delineados inicialmente foram atingidos. Foi possivel reconhecer a
relevancia do Motion Graphics na construcdo da identidade televisiva e a necessidade de
construir um discurso que transmita 0os mesmos valores e conceitos, através do

alinhamento dos elementos que compdem cada projeto de Motion Graphics.

6.2. Recomendacoes para futuras investigacoes

Em investigacoes futuras, recomenda-se a abordagem a outros casos de estudo,
que possam contribuir para o aprofundamento do estudo da aplicacio do Motion
Graphics a identidade televisiva.

A utilizacdo da metodologia do grupo de foco, numa investigacao deste ambito,
podera também ser bastante util para perceber as vantagens do Motion Graphics para o
reforco da marca, promovendo-se um didlogo exploratorio.

Além disso, poderd ser uma mais-valia perceber de que forma € que a emissao

de conteudos que ndo sdo produzidos pelo Canal 180, e cujos titulos de abertura,
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intermédios e de encerramento ndo sdo criados pelo mesmo, pode constituir um entrave
a consisténcia do discurso dos seus identificadores corporativos, prejudicando o reforco
da marca e a sua consolidacio no mercado perante a concorréncia.

O Canal 180 oferece uma experiéncia de televisdo nao linear, disponibilizando
0s seus conteudos em diferentes plataformas. Outro tema de reflexdo, que deve merecer
destaque em investigacoes futuras, prende-se com a funcdo de complementaridade ou
ameaca dos meios digitais aos canais de televisdo tradicionais. Atualmente, as pessoas
nao veem televisao de forma linear, recorrendo a plataformas como a televisdo digital
interativa e a Web, para assistirem a conteudos emitidos pelos canais de televisdo. A
adaptacdo dos canais tradicionais a este novo paradigma pode revelar-se uma

oportunidade para 0s mesmos ou uma ameaca?
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Anexo A - Identificacdo e categorizacdo dos identificadores corporativos do Canal

180

Vinhetas de identificacao

Gordon Parks
Andreas Gursky
Martha Cooper
William Egglestone
Man Ray

Alex Prager

André Kertész

Mary Helen Mark

180 a preto e branco, autor desconhecido,
falha na layer de texto
Wolfgang Tillmans
Michael Wolf

Philip Toledano

Brian Griffin

Henri Cartier-Bresson
Bruce Davidson
Sophie Calle

Ed Ruscha

Walker Evans
Dorothea Lange
Richard Avedon

Guy Bourdin

Stephen Shore

Cindy Sherman

Jeff Wall

Thomas Ruff

Martin Parr

N.2 de vezes emitidos

24/maio

w W w W

w

N = N = NN W NN W N W

N NN N

25/maio

W NN R R W W

No

Total

S 9 3y Oy Ul

(Wal

(O B N N

w U1 Oy W

Ul W Y A~ G

Ul

(Ual
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Hiroshi Sugimoto

Robert Frank

William Klein

Bruce Gilden

Walker Evans

Daid6 Moriyama

Bernd e Hilla Becher

180 a cores, autor desconhecido, falha na layer
de texto

180 € outra televisao, artwork by Bernardo
Gomes & Pedro Agante

Canal 180

Abertura

What difference does it makes?

Oliva Sessions

Hoje escolho eu

Resite: Resonate - talking sound and space -
Bernhard Leitner

Resite: Resonate — talking sound and space -
Kjetil Thorsen

Resite: Resonate - talking sound and space -
John and Helen Meyer; John Pellowe; Michael
Jones

Room 205

180 Mag

Gabinete, Arte contempordneo en Chile,
Norton Maza

Director ID, Isaiah Seret

Le noise, Neil Young

The Criterion Collection — Three Reasons

N NN N

24/maio
2
1
2

— A~ W

25/maio

wl

6
3

31

Titulos de programas N.2 de vezes emitidos

Total
2
1
2



Atlanta from the Ashes 2 2
180 Music 3 3 6
ArchDaily 2 2
180 ID, Tim Saccenti 2 2
Resite: Resonate - talking sound and space - . '
Elizabeth Diller

Gabinete, Arte contemporaneo en Chile, | |
Oyarzun

Dazed, Young Turks NYE Festival 2013 1 1
James Turrel - You who look 2 2
This is the Life 2 2
Analdgico, Humano, Digital 3 3
The Note 2 2
Crane TV 4 4
Trip 2 2
Videoteca BodySpace 4 4
Little Rats 2 2
Filme 2 2
Swindon 2 2
Diggin' in the carts 2 2
El Meraya 2 2
Filme Producdo Universidade de Sao Paulo 1 1

Titulos de programas N.2 de vezes emitidos

Encerramento 24/maio  25/maio  Total
What difference does it makes? 2 2
Oliva Sessions 1 1
Hoje escolho eu 1 1
Resite: Resonate — talking sound and space -
Bernhard Leitner : :
Resite: Resonate — talking sound and space - 5 5

Kjetil Thorsen
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Room 205 4 4

Director ID, Isaiah Seret 2 2

o
(o))

The Criterion Collection - Three reasosns 2

ArchDaily 2 2

Resonate - talking sound and space -
Elizabeth Diller

Dazed, Young Turks NYE Festival 2013 1 1

James Turrel - You Who look 2 2

Analogico, Humano, Digital 3 3

Crane TV 4 4

Videoteca BodySpace 4 4

Filme 2 2

Diggin' in the carts 2 2

Producao universidade de Sao Paulo 1 1
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Titulos de programas N.? de vezes emitidos

Intermédios 24/maio 25/maio Total
Hoje escolho eu 1 1
Trip 1 1
Videoteca BodySpace 2 2

Publicidade

24/maio 25/maio  Total

Alkantara Festival - mundos em palco 5 4 9
Festival A Porta 5 S 10
EA Live 5) 5) 10
Cinalfama - Lisbon International Film Awards 4 S 9
Noite da Literatura Europeia 2018 4 5) 9

Retencao N.? de vezes emitidos

Alinhamento 24/maio 25/maio  Total
A seguir 27 36 63

Retencao N.2 de vezes emitidos
Promocao 24/maio 25/maio
Have Hard 1 |
Em Maio, The sound of your voice
| 4 1 (sem layer de texto) + 3 8
CT Channel 1 |
Més de Maio, Canal 180, Other
Stories 0 ! .
Fado Canibal 1 1 (sem Jayer de texto) 2
Em Maio, Room for change 7 8 +1 (sem layer de texto) 16
Avant Garde Diaries 1 |
Welcome to Canada 1 1 2



Em Maio, Swindon - A Portrait of
Youth

Separador desconhecido 1 2 3

Boiler Room 1 1 2

Em Maio, The sound of your voice

|

The Note 1 1 2

Sernele 1 1

Burning 1 1 2

Trip 1 1 2

Cam Girlz 1 1 2

Bernd e Hilla Becher 2 4 6

Choban 1 1 2

Making Art 1 1

180 ID, Brian Griffin 1 1

American Renaissance 1 1

The Bela Arte 1 1 2

1

(93]

4



Election Night 1 1 2

Julio Basmore knockin' boots 1 1

Curtain Raising 1 1

—_
No

Listen 1

The Perfect World 1 1

Ermo 1 1 2

We are Internet 1 1 2

David Bowie is sound & vision 1 1

Like Knows Like 1

—_
NO

O Estado do Mundo 1 1

Resite 1 1

We are all stories 1 1

The Hole Punch 1 1

The Fourth Industrial Revolution 1 1

Director ID 1 1

Diggin' in the carts 1 1

1

9]

5



Analogico, Humano, Digital 1 1

[rregulars 1 1

What difference does it make? 1 1

Bear Me 1 1

180 Creative Camp 1 1

Entrevista 1 1

Bela adormecida 1 1

Frames 1 1

Melons Trucks and Angry Dogs 1 1

Beyond Varanasi 1 1

Sofa Surfers 1 1

Noodles 1 1

Barreiro Rocks 1 1

Crane TV 1 1

1

(o)
D



Oraculos

180 Mag
180 Music
Trip

N.2 de vezes emitidos

24/maio  25/maio  Total
varios
varios

2 2

57



Anexo B — Tabela sintese da andlise de dados

Tipo de

Numeraca
Tema/Assunto/Programa Descri¢ao/Sinopse
Vinheta 0

Vinheta de

Identificacado

Logotipo do Canal 180 em

movimento

Apresenta o logotipo do
Canal 180 em
movimento e situa o
espetador relativamente
ao conteudo emitido no

momento: publicidade.

Vinheta de

Identificacio

Artwork de Bernardo

Gomes e Pedro Agante

Constitui um trabalho de
ilustracao de Bernardo
Gomes e Pedro Agante,
estagidrios do Canal 180,
em 2017. Utiliza
elementos diversos e de
diferentes linguagens,
que surgem em
movimento em dois
diferentes cendrios: o
espaco e um céu
nublado. Apresenta a
assinatura do Canal 180,

“Outra Televisao”.

Vinheta de

identificacdo

Fotografias de vdrios

autores

Os identificadores
corporativos, produzidos
de acordo com um dos
focos editoriais do canal
televisivo, em 2018, a
fotografia, apresentam o
trabalho de diversos

fotografos, com a




Ordculos

Ordculos

180 Mag

Trip

Informam o espetador
acerca da drea cultural
abordada (cinema,
concertos), do elemento
cultural sobre o qual a
peca se debruca (nome
do filme) e do respetivo

autor (realizador do

filme).

Oferecem pistas acerca
dos locais sobre o0s quais
se debruca o episodio do
programa e atribuem os
créditos do trabalho
exibido ao respetivo

autor.
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Vinhetas de
retencao:

promocao

Més de Maio

Promove os conteudos
exibidos pelo canal
durante o més de maio.
Apresenta excertos dos
referidos conteudos,
identificando-os.
Promove o cardter
diferenciador do Canal
180, ao nivel dos

conteudos oferecidos.

Vinhetas de

retencao:

promoc¢ao

Outras vinhetas de

promoc¢ao de conteudos

A maior parte das
vinhetas de promocao de
conteudos do Canal 180,
identificadas durante a
emissao analisada,
seguem uma arquitetura
de conteudos
semelhante: utilizam,

como plano de fundo,
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Titulos de

programas:

abertura

180 Music

uma selecio de video
relativa ao programa
promovido e, como
primeiro plano, uma
camada de texto que
apresenta o respetivo

titulo e sinopse.

Apresenta o programa
“180 Music”, baseado na
exibicdo de videoclips
musicais. A vinheta
televisiva traduz-se
numa animacao de
elementos graficos,
bidimensionais, que

recorre apenas amarca

12

161



grafica do Canal 180 e a

uma forma retangular.

Titulos de

programas:

intermédios

Trip

Relembra o espetador
acerca do programa que
estd a assistir, “Trip”, que
apresenta diferentes
paises e cidades,
constituindo uma forma
diferente de viajar.
Utiliza quatro planos de
imagens, em video,
correspondentes a um

ambiente subaquatico.

14
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Titulos de
programas:

encerramento

Titulos de
programas:

encerramento

Trip

180 ID - Tim Saccenti

Encerra o programa
“Trip”, apresentando a
sua ficha técnica. Utiliza
como plano de fundo um
video de paisagens de

montanha.

Encerra o programa “180

ID”, que se debruca
sobre diferentes

criadores internacionais,
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de diversas dreas,
apresentando o seu
trabalho. Apresenta a
sua ficha técnica e
recorre a uma musica
enérgica e a movimentos
que conferem um ritmo

rapido ao identificador

corporativo.

Espaco Linha Forma Tom Cor
Espaco Linhas implicitas | Forma Elementos Preto e branco.
profundo e | retas. retangular. | visuais claros
aberto. sobre um

fundo escuro.
Espaco Linhas explicitas | Circulo e Elementos Cores quentes
profundo. | retas, curvas e retangulo. visuais claros | e luminosas.

diagonais. e elementos

visuais

escuros.

Contraste

tonal.
Espaco Linha implicita, Forma E respeitado o | E respeitado o
plano. reta e vertical, retangular. | conteudo conteudo

centrada no ecra.

original, que | original, que
corresponde a | corresponde a
uma selecdo | uma selecdo
das das fotografias
fotografias de | de cada autor.
cada autor. As cores
variam

bastante.
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Linhas implicitas

no limite das

Forma

retangular,

Elementos

visuais claros

Preto e branco.

formas presente nas | e elementos
retangulares, caixas de visuais
retas, horizontais | texto. eSCuros.
e verticais.
- Linhas explicitas | Forma Elementos Preto e branco.
no contorno das retangular, | visuais claros
formas presente nas | e elementos
retangulares, caixas de visuais
retas, horizontais | texto. escuros.
e verticais.
- Linhas verticais e | Forma Elementos Preto e branco.
horizontais retangular visuais claros

implicitas no

presente nas

e elementos

limite das formas | caixas de visuais
retangulares. texto. escuros.
Forma
triangular,
no oraculo
que
identifica o
programa.
Espaco Linhas retas, de Forma Elementos Branco, preto e
profundo e | orientacio retangular. | visuais claros | azul (cor fria).
fechado. variavel e e elementos
multidirecionais. visuais
escuros.
Espaco - - Elementos Nao ha
plano, com visuais claros | nenhum
pistas de e elementos esquema
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espaco

aberto.

visuais

escuros.

cromadtico que

sobressaia.

12

Espaco
plano e
fechado
(linhas
paralelas
aos limites

do ecra).

Espaco
plano e

fechado.

Linhas retas,
verticais e

horizontais.

Linhas retas,
horizontais e

verticais.

Forma

retangular.

Forma

retangular.

Elementos
visuais claros
e elementos
visuais

escuros.

Elementos

visuais claros
e elementos
visuais
escuros:
contraste
tonal

acentuado.

E respeitado o
conteudo
original e as
cores que

utiliza.

Preto e branco.
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Espaco
plano e

aberto.

Linhas retas e

diagonais.

As formas
utlizadas
aproximam-
-se do
triangulo,
mesmo
numa
andlise a
organizacao
visual do

ecra.

O tom dos
elementos ¢
maijoritaria-

mente claro.

Utiliza bastante
0 azul, cor fria,
ligada ao
ambiente
subaquadtico
que lhe dd o

mote.

Espaco
plano e

aberto.

Linharetae

diagonal.

As formas
utilizadas
remetem
parao
triangulo.
Utiliza-se

também a

Elementos
visuais claros
e elementos
visuais

escuros.

Nao ha
nenhum
esquema
cromatico que

sobressaia.
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forma

circular.
17 | Espaco Linhas implicitas | - Elementos Preto e branco.
plano. no movimento de visuais claros
objetos, retas, e elementos
verticais e visuais
horizontais. escuros:
grande
contraste
tonal.
18 | Espaco Linha reta - Elementos Alternancia

sem pistas

vertical, branca.

visuais claros

entre cores

de e elementos mais e menos
profundi- visuais saturadas, mais
dade nem escuros. quentes e mais

de frias, mais e
abertura menos
relevantes. luminosas.

Preto e branco.

Movimento

Componentes

textuais

1 | Movimento de Ritmo regular. Referéncia a Musica
objetos constante e publicidade e instrumental.
horizontal. assinatura do

Canal 180, a
branco e em caixa
alta.

2 | Movimento lento da | Ritmo lento. Referéncia a Musica.
camara. assinatura do

Canal 180 e
créditos do
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Movimentos
rotacionais de
objetos.
Movimentos
retilineos de objetos,
de direcao variavel.
Movimentos mais

rapidos e mais

trabalho, a

branco.

lentos.
Ndo existe Ritmo regular. Referéncia ao Musica
movimento de nome dos autores | instrumental.

camaras nem de

objetos.

das fotografias
exibidas, na parte
inferior e central

do ecrd, a branco.

Movimento vertical

de objetos.

Ritmo conferido
pelo movimento

de objetos.

Elementos
textuais em caixa
alta e caixa baixa,
a branco, de
forma a organizar
e hierarquizar a

informacao.

Movimento lento e

constante de objetos.

Ritmo conferido
pelo movimento

de objetos.

Elementos
textuais brancos,
em caixa alta e

caixa baixa.

Movimento regular

de objetos.

Ritmo conferido
pelo movimento

de objetos.

Elementos
textuais a preto,
em caixa alta e

caixa baixa.
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Elementos
textuais brancos,

em caixa alta.

Nao existem
movimentos de

camara nem dos

Ritmo lento,
conferido pela

auséncia de

Elementos
textuais brancos,

em caixa alta e

Musica
instrumental,

que remete para

elementos graficos. | cortes editoriais. | caixa baixa. mistério.
Movimento dos Ritmo conferido | Elementos Musica.
excertos de video pelos cortes textuais brancos,

utilizados na editoriais. em caixa alta.

construcdo da

vinheta televisiva.

Nao existe

movimento relativo

de objetos.

Movimentos de Ritmo lento, Elementos Musica
camara: livre e conferido pelos textuais brancos, | instrumental
irregular; zoom. Nao | cortes editoriais. | em caixa alta e calma e voz
existe movimento de caixa baixa. humana,

objetos.

utilizada no
documentario

promovido.

Movimento de
objetos: rapido,

vertical e horizontal.

Ritmo lento,
conferido pela
animacao dos
elementos
textuais e formas
retangulares no
momento da
entrada e da

saida do ecra.

Elementos
textuais brancos,
em caixa alta e

caixa baixa.

E respeitado o
conteudo

original.
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11 | Ndo existem O ritmo ndo é Elementos Musica
movimentos de muito acentuado, | textuais a preto, instrumental.
camara. Os objetos pois nao ha em caixa alta.
descrevem cortes editoriais
movimentos nem movimentos
verticais e de camara.
horizontais.

12 | Nao existem Ritmo lento, pois | Elementos Musica
movimentos de ndo ha cortes textuais a preto, instrumental.
camara. Os objetos editoriais nem em caixa alta.
descrevem movimentos de
movimentos camara.
verticais e
horizontais.

13 | Movimentos de Ritmo lento. Elementos Musica
objetos variados: textuais a branco, | instrumental e
lentos e verticais; em caixa alta. voz humana.
dinamicos, rdpidos e
multidirecionais.

14 | Movimentos Ritmo rapido. Elementos Musica
rotacionais e textuais a branco, | instrumental
translacionais de em caixa alta. animada e
objetos rapidos. ritmica.

15 | Movimento de Ritmo rapido. Elementos Musica
camara irregular e textuais brancos, | instrumental
desnivelado. em caixa alta. agitada.

16 | Movimento de Ritmo de corte Elementos Musica
camara editorial lento. textuais brancos, | instrumental
bidimensional. O ritmo dos em caixa alta e tranquila.

Movimentos de
objetos rapidos e

lentos.

objetos ativos é
tanto rapido,

como lento.

caixa baixa.
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17 | Movimentos de Ritmo lento. Elementos Auséncia de
objetos rapidos, textuais brancos, | elementos
verticais e em caixa alta. SONOros em
horizontais. quase toda a

vinheta.

18 | Movimentos de Ritmo rapido, Elementos Musica jovem e
objetos rapidos, conferido pelos textuais, a branco | ritmica.
verticais e cortes editoriais. | e em caixa alta.
horizontais.

O motion graphics constitui um refor¢o semantico a identidade do Canal 1807?

1 | Utiliza uma linguagem bastante simples, concordante com a identidade visual do

Canal 180. Associa-se a ideia da multiplicidade de ecras.

2 | Composicao visual atipica, que retune elementos bastante diferentes, em termos
de temadtica. Remete para a diferenciacdo do Canal 180 e para o conceito de

distincao associado a sua assinatura, “Outra Televisdo”.

3 | Associa-se ao conceito da multiplicidade de ecras, pela apresentacao simultanea
de conteudos em duas partes do ecra. Utiliza uma linguagem muito simples,
recorrendo a técnicas de animacdo basicas. Respeita a identidade visual flat e

minimalista do Canal 180.

4 | Utilizacao da forma retangular e recurso a simplicidade operacional, mantendo-

se uma ligacdo com a identidade visual do Canal 180.

5 | Presenca da forma retangular na composicao visual, associando-se ao logotipo

do Canal 180, ao seu geometrismo e simplicidade, ao conceito de ecra.

6 | Utilizacdo da forma retangular, associada a identidade visual do Canal 180.

7 | Aforte presenca do retangulo, como forma de arquitetura dos conteudos,
assinala o geometrismo associado a identidade visual da marca. As vinhetas de
alinhamento seguem todas a mesma estrutura visual, alterando-se apenas, de
vinheta para vinheta, os elementos textuais, 0 movimento no plano de fundo e
elemento sonoro. Promove-se, assim, um discurso coerente e facilmente

associado ao Canal 180.




E conferida primazia & forca visual dos conteddos emitidos pelo Canal 180, dai a
utilizacao do video como elemento principal da vinheta televisiva,
correspondente a excertos dos conteudos emitidos durante o més de maio. O
Canal 180 pretende distinguir-se pela experiéncia da marca e aposta na mesma

como forma de fidelizar audiéncias.

Utilizacdo de uma linguagem simples, que promove verdadeiramente 0s
conteudos, sem recorrer a demasiados elementos textuais nem grafismos

animados. O video € o elemento principal na construcdo da vinheta televisiva.

A utilizacao da forma retangular, que surge divida, remete para o conceito da

multiplicidade de ecras, carateristica distintiva do Canal 180, e para a identidade

visual, geométrica e flat, da marca.

11

Vinheta bastante geométrica, que utiliza uma linguagem simples e que remete

para uma identidade flat, de uma simplicidade operacional bastante vincada.

12

Recurso a poucas técnicas de animacao, promovendo-se uma linguagem simples

e associando-se a uma identidade visual flat e geométrica.

13

Recurso a técnicas bdsicas de edicao e animacao de grafismos, conferindo-se
primazia a forca visual das imagens. Linguagem simples e pouco elaborada,
associando-se a simplicidade operacional do Canal 180 e da sua identidade

visual.

14

Utilizacao de formas geométricas, aproximando a linguagem da vinheta

televisiva do geometrismo da identidade visual do Canal 180.

15

Utilizacdo de uma linguagem simples, apesar de aplicadas mais técnicas de

animacao, de forma a simular as interferéncias graficas.

16

Emprego de poucas técnicas de animacao, edicdo e composicao de Motion
Graphics, produzindo-se uma linguagem simples que vai ao encontro da
simplicidade operacional da identidade visual da marca e da identidade
corporativa do Canal 180. Manutencao de coeréncia entre o titulo de

encerramento e o titulo intermédio do programa.

17

Manutencio de coeréncia visual com o titulo de abertura do programa. Emprego

de poucas técnicas de animacao, edicao e composicdo de Motion Graphics,
sendo os componentes textuais os elementos mais importantes da composicao

visual.
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18

Recurso a técnicas basicas de edicio e de animacao de objetos, mas que
promovem a intensidade visual do separador. O video € o0 elemento visual com

mais forca, correspondendo a excertos do trabalho de Tim Saccenti.
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Anexo C - Identificadores corporativos analisados (DVD)
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Anexo D - Entrevista a Jodo Vasconcelos, Diretor Executivo do Canal 180

Jodo Vasconcelos: “O nome da empresa é OSTV - Open Source Television — € ¢ um
bocadinho essa abordagem que resulta no Canal 180, que € um Canal feito a base de uma
rede de parceiros, artistas, etc., que nos ajudam a programar.

Temos muito musica, filmes, documentarios, arte, arquitetura e design.

Ganhamos o prémio das industrias criativas e um ledo em Cannes.

Produzimos algum conteudo original, que muitas vezes distribuimos com alguns
parceiros, a Pitchfork, o P3, mas o Canal € programado, ou seja, temos 24h por dia com
estes conteudos desta natureza, nestes territorios da musica, design, arquitetura, que
negociamos, que resultam de parcerias com varias pessoas e instituicoes americanas,
alemas, francesas, etc. Umas vezes estdo na web, outras vezes sao originais e que nos
passamos no canal, para além de estarmos em alguns eventos.

Temos um foco muito grande na musica, trabalhamos com muitos festivais de musica.
O Motion ¢ cada vez mais, para os conteudos até do Instagram...

Fazemos muitos conteudos para os festivais de musica, para as marcas, alguns
documentarios...

Muitas vezes, adaptamos a linguagem a cada conteudo, ou seja, ndo usamos as nossas
fontes ou 0 nosso grafismo institucional, adaptamos.

Temos feito o Motion Design todos 0s anos para a Casa da Musica, que tem muito Motion
Design, que é uma forma de criares uma peca editorial, mas criativa, muito visual, que
apresenta a temporada inteira. Obviamente, como € importante fazer um cartaz que
chame a atencdo.. o Teatro S. Jodo, a Casa da Musica, Serralves tém sempre uma
comunicacdo com recursos relativamente ricos, em termos visuais, em termos graficos,
criativos e artisticos. E, portanto, a comunicacao destas instituicoes artisticas e culturais
tem sempre um elemento de novidade que, por exemplo, na comunicacao comercial ndo
¢ tdo comum. Aqui hd sempre a oportunidade de ser muito criativo e a parte grafica pode
trazer a informacao e um impacto visual que torna a peca muito mais interessante. £
assim se agarra as pessoas, para elas estarem mais atentas... o que € um trabalho conjunto
de edicao, de ir buscar a imagem, mas também de trabalhar a imagem, a posteriori, seja
com grafismos, seja com outro trabalho relacionado com Motion, de colagem, etc, que

pode tornar tudo muito mais interessante.
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As vezes as imagens sio tao fortes que ndo precisas de estar a introduzir elementos.
O Motion € usado para construir uma identidade, do canal ou da instituicao, para ajudar
a construir uma marca grafica com um comportamento hibrido. Ou pode servir para se

trabalhar a imagem, para a refrescar...”

Qual é o publico-alvo do Canal 1807
Jodo Vasconcelos: “O nosso publico-alvo é um publico tendencialmente mais jovem,

mas nao necessariamente teen, com idades entre os 18 e 0s 35 anos.”

Como é constituida a equipa?

Jodo Vasconcelos: “Temos a parte de edicao, temos a parte do Motion Design, a parte de
técnica, da operacao para o canal emitir e a programacdo funcionar. Temos a parte de
edicao de video e de captacdo de imagem. Temos a parte de producdo, de parcerias e de

desenvolvimento editorial, programacao.”

Segundo as pesquisas feitas sobre o Canal 180, apercebi-me que apostam bastante
na pos-producio e ndo tanto na producio de conteudos. Concorda? Quem faz a
edicao desses conteudos?

Jodo Vasconcelos: “Ndo. O Canal, em si, a programacao, nos nao conseguimos produzir
as 24h. A programacado tem uma logica colaborativa, trabalhamos com muitos parceiros,
para conseguir programar o canal. Mas uma atividade tdo grande ou maior do que essa,
que temos aqui, € a de producao. Nos produzimos muitos conteudos editoriais para os
eventos que nos interessam pela Europa toda, festivais... fazemos a nossa producio e é
também ai que trazemos a voz do 180. Nos como ndo temos publicidade, que ¢ um meio
de grandes audiéncias, fazemos producdo para esses nossos parceiros: a NOS, a
Vodafone, a Casa da Musica... O que nos programamos no canal é de uma rede mundial,
sdo conteudos que existem, a maior parte do Canal, 80% do canal é feito com esses
conteudos. Nos depois temos as nossas parcerias e al somos nos que produzimos...
produzimos conteudos sobre 0s parceiros e sobre esses eventos... e, para além disso,
temos a parte mesmo de producdo, num formato editorial de documentdrio, mas que nao

para 0s n0ssos parceiros, que muitas vezes nem entra na antena.”

177



Considera que a aplicacdo de Motion Graphics na linguagem de pos-producao do
Canal 180 tem um papel relevante e diferenciador ou é uma ferramenta como hoje
em dia encontramos em todos os canais de televisao?

Jodo Vasconcelos: “Acho que ¢ adequada a nossa identidade. Somos um canal mais
minimalista, ou seja, uma marca que representa um territério [...] nés niao vivemos do
telejornal. Como um todo, o Motion, a identidade, o alinhamento da programacao do
canal, etc., tem elementos muito fiéis a identidade do canal, muito geométricos, bastante
conservadores, minimalistas, mas que depois podem ter elementos de inovacdo, como
este: 0 logotipo do Canal 180 Musica pode ser um plug-in que reage a propria musica. E
¢ isso que ganha significado, ndo tanto pela elaboracdo grafica, porque o logotipo € ele
proprio minimalista.

J& em muitos projetos que fazemos, de parcerias, minidocumentdrios, de artistas, o
Motion respeita ou tenta ir encontrar alguma particularidade desse programa para criar
uma peca mais coerente, mais interessante. Nao € uma aplicacao direta, ou seja, ha

bastante flexibilidade.”

Como funciona a emissao do Canal 1807 Li que € a emissdo mais barata...

Jodo Vasconcelos: “Sim, nos temos um sistema proprio. O play out TV como € uma
solucao tecnologica vendida a empresas de televisdo que normalmente sdo empresas
muito grandes, tradicionalmente, e sempre foi assim, ou seja, a televisdo era um negocio
que estava limitado a grandes grupos... e nos somos um bocadinho uma alternativa, ou
seja, um projeto experimental para contrariar isso, por isso, ndo era sustentavel para nos
termos um sistema hiper complexo, hiper pesado, hiper caro. Entao desenvolvemos uma
operacado de play out TV baseada num software, que foi sofrendo algum
desenvolvimento para ter um workflow de normalizar conteudos, de normalizar o dudio,
de criar as playlists, de gerir quando € que uma série esta no ar e quando € que sai, por
datas... Isto é tudo uma gestdo de base de dados e de criar esta emissao 24h por dia.

A emissdo é baseada num Mac Pro, que ndo ¢ um computador que ¢ um servidor nem
uma mega solucao. Mesmo as questdes de redundancia, as vezes hd uma falha, hd um
ficheiro que estd corrompido. E ai temos os sistemas de redundancia, também muito
simplificados, que ¢ um Mac Mini ao lado que estd a emitir uma playlist de videoclips. £

realmente uma operacao relativamente minimalista. Temos desenvolvido cada vez mais
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coisas que simplificam o workflow, de integracdo de conteudos novos em antena,
entrada e saida, que simplificam isso, nivelacao do dudio, detecdo do ecrd negro e do
siléncio... Automaticamente se forem detetados 3 segundos em siléncio ¢ acionado o
sistema de notificacdo por SMS, portanto fomos desenvolvendo pequenos softwares que
nos ajudam a gerir de uma forma leve, que nao nos obriga a ter trés pessoas e turnos a
olhar para o canal diariamente.

Por exemplo, na parte de Motion e informacao grafica sobre videoclips, ¢ trabalhada
através do sistema de play out, ou seja, nos nao podemos pegar no videoclip e colocar a
nossa identidade. Imagina que daqui a seis meses em vez de querermos ser cor de rosa,
somos azuis, isso implicava alterar todos os videoclips, 0 que demorava um tempo
imenso. Hd uma parte do Canal que vive desses layers graficos, que sdo programados nao
até numa logica tradicional de Motion Design, mas numa logica que se chama Quartz,
que é uma forma de trabalhar grafismos e infografia, que reconhece o ficheiro e que tem
um comportamento especifico para cada ficheiro. Portanto, os separadores, ‘jd a seguir
pode ver isto e isto’, isso € uma layer grafica sobre uma imagem. NoOs a qualquer altura
podemos mudar a imagem que estd no fundo, a informacdo.. S3o aspetos muito
importantes do workflow para nio estarmos so a fazer o trabalho tradicional de After
Lffetcs ou do que for. Tudo é mais simples, ndo dd para fazer coisas 3D, que era

impossivel. Essa parte ecologica também tem essa curiosidade.”

E o que vos diferencia de outros canais?

Jodo Vasconcelos: “Ndo. Nao hd muitos canais a utilizar este Quartz, por exemplo. Mas
nao nos diferencia, cumpre, como nos temos uma identidade flat, muito geométrica. E
como o Canal, como um todo, é de um territério particular, que ndo recorre ao Big
Brother nem ao Telejornal, € verdade que nos resolve muitas coisas desta maneira. Ou
seja, tem a ver com realmente termos um sistema proprio, termos uma identidade com
qualidade, mas alguma simplicidade operacional. Fomos encontrando soluctes que se
cumpriam bem, que respeitam a identidade base do canal, como, em termos de
workflow e de quem vé a emissio linear, que consegue perceber que faz sentido [...] é
geomeétrico.

Anossa identidade tem mais a ver com isso, as vezes com constrangimentos que tém que

encontrar solucoes a parte. E ndo tanto, por exemplo, com o que eu estava a dizer, dos
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anos 80, 90, em que se criava um genérico de telejornal tridimensional, muito
complicado, que so estd ao alcance de alguns. Nessa altura era se calhar a diferenca. Hoje
em dia, ndo. E a nossa identidade ¢ muito reconhecida, é muito valorizada, sendo

minimalista. I, consistente.”

Como € que vé o Canal 180 no futuro?

Jodo Vasconcelos: “Vejo muitas coisas que podemos ainda melhorar a nivel de
experiéncia de televisdo, mas nos fazemos muitas mais coisas para além do canal e
muitos conteudos que temos trabalhado para chegar as pessoas, através também do
Instagram e Facebook, Instagram Stories... Hd muitos meios de chegar as pessoas e
estamos também a preparar um site novo, mas a televisao ¢ uma emissao linear e tem
este valor da agregacdo de conteudos. Tu sabes que quando fores aquela posicao, vais
encontrar certo tipo de conteudos, mas é relativamente conservadora e tradicional. Acho
que hd muitas coisas que podemos melhorar e afinamentos que podemos fazer de
identidade, coisas que podemos repensar ao nivel do Motion Graphics e dos elementos
da identidade ao longo da emissdo, mas ndo muda radicalmente. Vamos ter novos
programas, vamos ter conteudos novos, podemos promove-los mais de uma ou outra
forma, podemos organizar a nossa emissao durante o dia de forma ligeiramente
diferente, mas é sempre uma forma rigida, ao contrario do que € interativo, que tu vés
quando queres.

Outra coisa que ndo é novidade e ja nem sequer eu acho que seja muito interessante €
isso de olhar para a experiéncia de um canal de televisio a ir beber alguma inspiracao a
tecnologia, as interfaces que hoje em dia utilizamos, os tablet’s... E normal os designers
usarem isso, pois querem transportar e dar uma certa frescura... Mas também temos de

ter algum cuidado, porque a interface € diferente, ndo € interativa, € linear.”
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Anexo E - Entrevista a Mdrio Meira, Motion Designer do Canal 180

Existem linhas orientadoras na poés-producao dos conteados do Canal 1807

Mdrio Meira: “Canall80 nio ¢ sé mais um canal de televisdo. E um inovador projeto
multiplataforma cuja frescura e relevancia resultam da atenc¢do prestada as permanentes
transformacoes no mundo dos media. A atencdo que hoje distribuimos em simultaneo
por uma multiplicidade de ecras manifesta-se num logo que é, em si mesmo, um sistema
visual iconico e distintivo que se pretende disseminado pelo canal, desde as
autopromocdes a forma como se expdem o0s conteudos proprios. Retangulos que
traduzem ecrds e conteudos simultaneos. As janelas evocam também open source e
comunicacdo contemporanea (caixas de chats, status, mensagens de texto). As cores sao
uma referéncia 6bvia ao DNA dos ecras - RGB (Red, Green and Blue), que subtilmente

também sugerem as cores de Portugal.”

De que forma é que a linguagem visual do Canal 180 se diferencia dos restantes
canais?

Mario Meira: “Mais do que um simples meio ¢ um assunto em si mesmo. O canal
apresenta-se com um discurso relevante, implicativo e provocador.

‘Styles come and go. Good design is a language, not a style.” — Massimo Vignelli.”

Considera que a utilizacdo de Motion Graphics na construcio da identidade visual
do Canal 180 é importante? Porqué?

Mario Meira: “A utilizacdo de Motion Graphics, desde as suas técnicas e variadas
ferramentas permite-nos destacar assuntos e temas e a0 mesmo tempo marcar a posicao
no panorama nacional e internacional. Esta identidade visual foi galardoada com um
Ledo de ouro em Cannes 2012, e precisa de ser intervencionada, sofrer mutacoes e
reinterpretacdes para que a dinamica televisiva e comunicacional se desenvolva

naturalmente.”

Quais as fases que constituem o processo de criacdo dos separadores do Canal 180?
Mario Meira: “Less is More.” — Mies van der Rohe. Esta ideia tem vindo a ser aplicada em

praticamente toda a metodologia do Canal 180. A riqueza das imagens video (footage) é
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por vezes suficiente para transmitir a ideia pretendida, e os grafismos sdo apenas um

complemento nesta composicao.”

Pensa que se forem utilizadas mais técnicas de Motion Graphics na construcdo da
identidade visual do Canal 180, mais facilmente se consegue captar e fidelizar
audiéncias?

Mario Meira: “No panorama atual da televisdo e dos media digitais, a captacao e
fidelizacao de audiéncias € bastante complexa e relativa. Se o canal se destacar junto dos
seus pares isso jd serd positivo nessa captacao, mas daf a afirmar que o Motion Graphics
tem o papel preponderante nesse aspeto, acho excessivo. As guidelines editoriais sdo o
cerne dessa fidelizacdo de audiéncias. Depois e com a ajuda do Motion Graphics tudo se

completa e o produto dai resultante serd um produto acabado e eficaz.”

Existe algum exemplo de canal de televisdo que considere particularmente bem-
-sucedido na construcao da identidade visual através do Motion Graphics?
Mario Meira: “VICELAND, desenvolvido pela Gretel.”

Identifica alguma tendéncia atual na aplicacdo de Motion Graphics na identidade
visual dos canais de televisdo?

Mdrio Meira: “Pegando no exemplo identificado acima destacaria o seguinte: sem
efeitos, nem técnicas - animacao badsica e focada no conteudo. Facilmente adaptdvel a

qualquer plataforma com as ferramentas mais bdsicas.”
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Anexo I - Proposta de artigo para a Designa 2018 (submetida e aceite)

A proposta de comunicacdo e artigo que se pretende desenvolver, subordinada ao tema
do papel do design de Motion Graphics na construcdo da identidade de um canal
televisivo, tem como titulo “O Canal 180 no territério portugués: o papel do design de
Motion Graphics na comunicacao da marca”.

Com a multiplicacdo dos meios de divulgacdo dos conteudos televisivos,
tradicionalmente lineares, € relevante percebermos como evolui a linguagem televisiva,
no que toca a identidade dos varios canais nacionais. O Canal 180 ¢ o primeiro canal
nacional dedicado as artes, cultura e criatividade, que funciona segundo uma logica
colaborativa.

Pretende-se perceber se as subaplicacOes de Motion Graphics no Canal 180 veiculam a
sua identidade corporativa e visual, constituindo um reforco semantico da identidade da
marca.

A metodologia da investigacdo, qualitativa, ndo intervencionista e de cardter
exploratorio, engloba a gravacdo de 24h de emissao do Canal 180, para a analise das
subaplicacdes de Motion Graphics (identificadores corporativos) — vinhetas televisivas,
titulos de abertura e encerramento de programas, ordculos e outros. Cada elemento serd
analisado segundo 0s seus componentes visuais, textuais e sonoros, identificando-se o(s)
conceito(s) veiculado(s). Serdo ainda analisados a coeréncia entre os identificadores
corporativos e o discurso que promovem, que se confrontard com a identidade
corporativa e visual do canal.

Espera-se que os identificadores corporativos do Canal 180 promovam um unico

discurso, que vd ao encontro da sua identidade.
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