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Introducao

STE ARTIGO DISCUTE o campo de atividade do motion graphics
E e suas relacdoes com o design grafico. A questdo é apresentada
através da evolugdo histdrica dos equipamentos audiovisuais e do de-
senvolvimento técnico de sugestdo de movimento para sequéncias de
imagens estdticas. Analisamos também o impacto que os avangos tec-
noldgicos, voltados a computacio grafica, t€ém sobre a documentacio
e reflexdo histdrica de pecas gréficas produzidas para a veiculacdo em
midias eletronicas.
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1 Motion graphics

O conceito de tempo acrescenta uma nova dimensdo aos paradigmas
da comunicagdo visual e faz com que a relacdo tempo/espaco torne-
se o grande diferencial entre os projetos graficos para pecas impressas
e eletronicas. Desde a década de 1950, o design grafico vem inten-
sificando a incorporacdo de novas tecnologias voltadas a imagem em
movimento e termos como “‘motion graphics” aparecem para ocupar 0s
espacos no repertorio ligado a atividade.

Neste ponto, vale uma explicagdo: Quando falamos “imagem em
movimento” nio estamos nos referindo ao movimento real mas no uso
da técnica narrativa da animacao e do cinema baseada na “persisténcia
da visdo”. Os projetos gréficos aqui abordados sdo concebidos a partir
de um fendmeno ligado ao olho humano, que retém uma imagem por
fracdes de segundo apds seu desaparecimento. Com isso, nosso cérebro
¢ levado a perceber uma ripida sucessdao de imagens estdticas como
uma imagem continua. Esse breve periodo durante o qual cada imagem
persiste sobre a retina permite que imagens consecutivas sobreponham-
se, criando a sensa¢do de continuidade. Os projetos de motion graphics
sdo concebidos pela apropriacdo dessa ilusdo e construidos a partir de
uma sequéncia de imagens apresentada em uma velocidade constante e
ininterrupta.

A sugestio de movimento aliada a possibilidade de inser¢do de com-
ponentes sonoros a pegas de comunicacdo fez com que tenhamos difi-
culdade em situar projetos audiovisuais dentro de um campo especifico
de estudo. Nossas reflexdes navegam entre a narrativa cinematografica e
as producdes tedricas do design. Dada a grande complexidade de manu-
seio, preservagdo e apresentacdo de pecgas audiovisuais, textos sobre o
territério do motion graphics sdo quase inexistentes assim como as pro-
ducdes tedricas dirigidas a histéria do design que abordem o tema. Um
possivel reflexo desse descolamento conceitual € a distancia existente
entre os mercados de trabalho para os profissionais especializados em
motion graphics e os designers graficos.

Philip Meggs separou as disciplinas do design em trés, a partir de
seus objetivos finais. Para ele, a arquitetura, o design de produto e
o design grafico teriam funcdes e enfoques distintos e relacionados,
respectivamente, com abrigo, trabalho e comunica¢do (Meggs, 1994:
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17). Acreditamos que projetos de comunicagcdo impressos e eletroni-
cos devem ser estudados em conjunto. As afinidades sdo tantas que
¢ surpreendente ndo encontrar suas contribuicdes devidamente incor-
poradas a uma unica linha de pesquisa. No caso, sob a chancela da
histéria design grafico. Contudo, novamente é necessario o esclareci-
mento de alguns pontos. A defini¢do da palavra “grafico” pode variar
de acordo com o contexto em que € utilizada. Um fisico dird que grafi-
cos sdo representacdes planas do comportamento das grandezas fisicas
construidas a partir de um sistema de eixos cartesianos ortogonais. No
Diciondrio Houaiss, o verbete “grifico” é descrito como algo relativo a
grafia ou a gréfica, destinado a representacdo da linguagem por sinais
visuais pela mao humana sobre uma superficie. Para um designer, en-
tretanto, o termo “grafico” € acrescido da associacdo com um campo
especifico de atividade.

2 Gravar, grafico e graphics

O ato de gravar, por incis@o ou pressdo, estaria na origem da escrita e da
comunicacdo visual. Para alguns, a histdria do design gréfico teria seu
inicio nas pinturas rupestres ou nas decoracdes do Egito Antigo. Para
outros, mesmo que o conhecimento técnico de gravacao seja muito an-
terior ao Renascimento, o conceito de grafismo passaria a vincular-se ao
fazer design com a invencao da imprensa de tipos moveis. O incremento
da demanda por projetos dirigidos ao meio gréfico seria decorrente da
propagacdo do livro impresso, e, a partir dai, terfamos a estruturacdo de
um novo campo de atividade projetual, o design grafico. O vinculo en-
tre necessidades humanas de comunicacao e técnicas graficas explicaria
a adequacao do termo, que mantém-se até os tempos atuais.

No livro Motion graphic design: applied history and aesthetics, Jon
Krasner argumenta que desde o inicio da histéria da humanidade seria
perceptivel o esfor¢co em alcancar como ferramenta narrativa a sugestao
de movimento. Se observarmos uma anfora panatenaica (Figura 1) de
aproximadamente 2.500 anos, serdo inquestiondveis as referéncias ao
movimento encontradas nas figuras em pintura negra. A partir da com-
preensdo dos principios fundamentais da visdo humana, no século XIX,
a técnica da simulacdo de movimento pode ser alcangada. Os primeiros
aparelhos que obtiveram sucesso em criar essa ilusdo foram o taumatroé-
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pio (Figura 2) durante a década de 1820 e o fenacistoscopio (Figura 3)
em 1832. Seguidos pelo zootrépio (1834) (Figura 4) e pelo praxinoscé-
pio (1877), um precursor do projetor de filmes. Durante a década de
1860, o fotégrafo Eadweard Muybridge dedicou-se a capturar o0 movi-
mento da marcha de cavalos de corrida (Figura 5), com uma sequéncia
de cameras fotograficas. Muybridge realizou uma série de experién-
cias de captura de movimento, algumas das quais foram publicadas, em
1878, em um artigo cientifico que sugeria aos leitores que cortassem
as fotos e as colocassem em um zootrépio para recriar 0 movimento
capturado. Em 1884, Muybridge foi contratado pela Universidade da
Pensilvania, para aprofundar seus estudos da locomo¢ao humana e a-
nimal, e produziu uma compilagdo de mais de 100.000 estudos (Figura
6) dedicados a varias atividades fisicas. Estes volumes tornaram-se um
marco na compreensao do movimento. Em 1889, Anibal W. Goodwin
desenvolveu a base para a producdo do filme de celuldide, que George
Eastman comecou a fabricar. Com isso, viabilizou-se a gravacdo de
longas sequéncias de imagens em um unico rolo de filme. Em 1895,
Louis e Auguste Lumiere patentearam o cinematégrafo (Figura 7). A
primeira projecdo publica do invento ocorreu na cidade de La Ciotat, no
sudeste da Franga em 28 de setembro de 1895. A histéria da “sétima
arte” estava dando os seus primeiros passos.

Figura 1: Anfora panatenaica
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Figura 3: Fenacistoscopio

3 Em nome da experimentacao

Em 1902, o francés Georges Mélies utilizou-se da técnica de stop-mo-
tion para a producao do classico A viagem a Lua (Figura 8). Essa téc-
nica de animag¢do permitiu ao autor uma série de efeitos inusitados que
se somaram ao uso de imagens sobrepostas, de dupla exposi¢do e outras
solucdes em favor de uma maior liberdade narrativa. Experimentacdes
ndo lineares talvez sejam a principal caracteristica das produgdes con-
sideradas germinais para o campo do motion graphics e de onde sur-
giram os principais paradigmas de sua formacao conceitual, como o
curta de anima¢do Humorous Phases of Funny Faces lancado em 1906,
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onde eram apresentados diferentes personagens desenhados a giz so-
bre um quadro-negro. Na virada do século XX, a abstracdo passaria
a estar no cerne das produgdes artisticas. Discursos exploravam o uso
narrativo do sub consciente e do irracional como uma tentativa de re-
pudiar as normas vigentes. Em 1924, Fernand Léger produziu Ballet
mecanique. Criada sem um roteiro pré-concebido, a obra representou
um salto no territério da abstracdo cinética. O filme combinava efeitos
caleidoscOpicos a imagens de maquinas metalicas, péndulos e figuras
geométricas, editados ao ritmo de uma eletrizante trilha sonora. No
History of Graphic Design, o primeiro projeto grafico “em movimento”
documentado foi realizado em 1955, na abertura do filme The Man with
a Golden Arm, (Figura 9) desenvolvido por Saul Bass. O designer, con-
siderado um dos pioneiros do motion graphics, havia produzido as pecas
gréficas do filme: logotipo, cartaz, (Figura 10) anincios promocionais e
a abertura com o titulo e créditos iniciais em movimento. Era a primeira
vez que um projeto de design para cinema unificava impressos € motion
graphics. Curiosidade, essa € uma das poucas passagens sobre 0 assunto
encontradas no livro de Philip Meggs.

o

o> WHEEL-LIFE

Figura 4: Zootrépio
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Figura 5: Fotografias de Eadweard Muybridge
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Figura 6: Estudos de Eadweard Muybridge
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4 Motion graphics nas aberturas de filmes para
cinemae TV

Projetos graficos voltados as producdes cinematrogrificas tém sua ori-
gem na época do cinema mudo. Sequéncias de textos eram inseridas
com o objetivo de manter o fluxo da histéria; eram utilizadas como
apoio narrativo e forneciam as mais variadas informacdes, desde o ti-
tulo do filme e os nomes das pessoas envolvidas, até didlogos e indi-
cacoes para que os espectadores pudessem compreender determinadas
cenas. Em alguns casos, as cartelas tipogrificas eram ornamentadas
e, geralmente, o género do filme ditava o estilo da fonte a ser ado-
tado. Por exemplo, para filmes de horror, empregavam-se fontes sem
serifa, em bold e em caixa alta (maidsculas), enquanto as fontes finas
(light) eram recomenddaveis para filmes romanticos. Ja no final da dé-
cada de 1920, com os avancos na sincronizag¢do e amplificacdo do som
nos filmes de cinema, reduziu-se muito a necessidade do uso do texto.
Em contrapartida, a apresentacdo dos titulos passou a desenvolver-se
com maior liberdade, no sentido de uma maior subjetivacdo e buscando
contemplar valores distintos a sua abordagem funcional. Durante a dé-
cada de 1950, Saul Bass reinventara o espaco destinado as aberturas
de filme para cinema. Seus projetos passaram a ser considerados pe-
quenas narrativas dentro dos longametragens e eram encomendados por
diretores como Alfred Hitchcock, Martin Scorsese, Stanley Kubrick e
Otto Preminger. Em 1955, quando Saul Bass produziu a abertura do
filme The Man with a Golden Arm, passou a ser possivel inserir-se,
no inicio da narrativa cinematografica, uma certa dose de simbolismo
e abstracdo (Heller; Homack, 2008). Bass produziu dezenas de aber-
turas para filmes e criou um estilo, tanto admirado quanto copiado por
uma infinidade de designers. Durante a década de 1960, as aberturas
de Maurice Binder para os filmes de James Bond ganharam populari-
dade com seu apelo a sensualidade. Binder produziu as aberturas de
14 filmes do agente 007, o que tornou-se marca registrada da série. Em
1968, Pablo Ferro criou composi¢des geométricas em movimento a par-
tir de multiplas telas que apresentavam, simultaneamente, fotografias
movidas em diferentes dire¢Oes e angulos. Era o projeto de abertura do
filme The Thomas Crown Affairs (Figura 11) e seu repertorio grafico
passaria a ser adotado por vdrios produtores de cinema que aspiravam a
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uma linguagem visual contemporanea. Na mesma época, as irreverentes
animacdes em recorte de Terry Gilliam para as producdes cinematogra-
ficas do grupo Monty Python demonstraram o poder narrativo que a
técnica de stop-motion podia alcancar. J4 no final da década de 1960,
muitas técnicas que haviam sido experimentadas em aberturas de filmes
cinematograficos passaram a ser adotadas na producao de conteido para
televisao nos mercados norte- americano e europeu, enquanto ocorria o
surgimento de empresas especializadas em design para canais televi-
sivos, principalmente, nos Estados Unidos e na Inglaterra.

Figura 7: Cinematdgrafo
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Figura 8: Filme A viagem a Lua

5 Identidades televisivas e a computacao grafica

Com a disseminacdo do filme colorido aliada aos avancos tecnoldgi-
cos de gravacdo e de transmissao do sinal, o mercado televisivo passou
a se preocupar com o repertério de sua comunicacao visual, especial-
mente quando dirigida as identidades de marca. Como existiam apenas
trés grandes emissoras de alcance nacional nos Estados Unidos, suas
identidades corporativas puderam ser facilmente captadas pela audién-
cia. Os trés logotipos eram distintos: o pavao multicolorido represen-
tava a National Broadcasting (rede NBC), o olho tornou-se o simbolo
da Columbia Broadcasting System (CBS) e a American Broadcasting
Company (rede ABC) investiu em um logotipo tipogréfico circular, pro-
jetado por Paul Rand (Figura 12). Em 1969, Harry Marks concebeu
uma versao em movimento do logotipo da ABC para a abertura de um
programa da emissora (ABC’s Movie of the Week). O projeto foi de-
senvolvido com o auxilio de Douglas Trumbull, um pioneiro em efeitos
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especiais com o uso da computacdo grifica. Na década de 1970, Hans
Donner projetou o redesenho da identidade corporativa da Rede Globo
(Figura 13), e em 1978, Richard Greenberg desenvolveu a abertura ti-
pografica em trés dimensodes do filme Superman, ambos os projetos pu-
deram ser realizados com o auxilio do computador. Em 1982, Etienne
Robial fundou a On/Off, empresa especializada em design televisivo.
Seu projeto para o Canal Plus tornou-se um paradigma no setor televi-
sivo (Figura 14). Nos anos 1990, o advento dos softwares graficos viria
a ser o grande impulso para a producio e consequente demanda de pro-
jetos de motion graphics. A atividade tem se tornado mais democratica
e acessivel durante as dltimas décadas com grande crescimento, tanto
na producgdo quanto na edi¢do de imagens em movimento. Sites, como
YouTube e Vimeo, contribuiram para simplificar a divulgacdo de pro-
jetos eletronicos profissionais € amadores. O conhecimento das fer-
ramentas de animacdo para design passou a ser necessario gracgas as
demandas por projetos de interatividade para CD-ROMs, fazendo com
que os designer gréficos assimilassem o uso de dudio e de imagens em
movimento. Com a entrada de programas para a producdo de pecas in-
terativas ao mercado, a internet foi tomada por “botdes pulsantes” e pe-
quenas animagodes vetoriais veiculadas em looping. Todo um repertorio
gréfico foi desenvolvido para tornar o conteido on-line o mais dinamico
possivel e, a0 mesmo tempo, burlar os obstaculos provenientes da limi-
tacdo na quantidade de dados enviados pela rede de acesso da época.
Esse repertorio, antes restrito ao espago da internet, passou a influen-
ciar as producdes televisivas e cinematograficas, assim como impactou
a atividade dos profissionais voltados a projetos impressos.

Quanto mais projetos de design eram veiculados nas diversas mi-
dias, maior era a demanda por projetos de motion graphics. Clips musi-
cais passaram a ser concebidos numa combinagdo regular entre grava-
coes reais, animagdes e grafismos em movimento, enquanto produtores
de conteudo televisivo comecavam a considerar motion graphics como
um componente narrativo relevante. Atualmente, escritérios de design
voltados a comunica¢do podem produzir videos e spots comerciais para
veiculagdo broadcast da mesma maneira que projetam livros, catdlogos
e embalagens.
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Figura 9: Abertura do filme The Man with a Golden Arm
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Figura 10: Projeto gréfico do filme The Man with a Golden Arm
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6 Os repertorios sonoro e cinético no projeto de
motion graphics

Como ja foi dito, o dudio e 0 movimento sdo componentes diferenciais
entre projetos graficos destinados a impressdo e a veiculagdo em midias
eletronicas. A audi¢do € um dos sentidos mais estimulados no contato
com as midias eletronicas. As produgdes cinematograficas e televisivas
ancoram-se em trilhas sonoras para sua construcdo narrativa, € assim,
profissionais especializados nessa drea, como musicos, compositores €
music6logos, assumem importante papel na hierarquia das emissoras e
estidios de cinema. Mesmo em projetos para a internet, onde os equipa-
mentos de reprodugdo sonora de muitos computadores eram mantidos
desligados pelo usudrio, encontramos, cada vez mais frequente, a op¢ao
de trilhas e efeitos de som.

Em Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual, verbal,
Lucia Santaella discorre sobre o tema. Para a autora, a musica seria
uma linguagem capaz de nos impulsionar e nos transformar. A matriz
sonora seria considerada primordial para a formagdo das matrizes vi-
sual e verbal, enquanto a utiliza¢do do dudio teria, comprovadamente, a
capacidade de estimular a produgdo de efeitos emocionais, energéticos
e l6gicos em seus ouvintes.

www.bocc.ubi.pt
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Figura 11: Abertura do filme The Thomas Crown Affairs

Em relacdo ao repertorio cinético, a escolha do tipo de movimento
aplicado a um elemento grafico pode ser considerado tdo ou mais im-
pactante do que o proprio elemento movido. Isto €, existe uma lin-
guagem propria ao movimento, capaz de exercer diferentes significa-
dos narrativos e transformé-lo, em muitos casos, na propria mensagem
(Krasner, 2008). Compreender a relevancia desse vocabulério tornou-
se condi¢do para a aproximacgdo dos diversos campos do design volta-
dos a comunicagdo visual. Por exemplo, em uma peca de motion gra-
phics, quando uma linha de texto é movida lentamente ao longo da tela
e sua opacidade € gradativamente reduzida, pode- se conferir a sen-
sacdo de mistério ou tranquilidade. Se o mesmo texto for movido de
forma abrupta, enquanto sua dire¢ao se alterar durante o percurso, pode
ser expresso um sentido de dinamismo, urgéncia ou instabilidade, in-
dependentemente do que esteja escrito, da fonte tipografica ou da cor
escolhida.
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Figura 12: Marcas NBC, CBS e ABC

Figura 13: Marca Rede Globo

Em The Education of a Graphic Designer, Jan Kubasiewicz afirma
que a clareza da comunicacdo a ser obtida através da linguagem do
movimento pode mostrar-se mais dificil, para muitos designers, do que
alcancar a fluéncia nas ferramentas de motion graphics. Tal conheci-
mento refere-se a forma cinética e a sua gramdtica, definida pelo es-
paco e pelas dimensdes no tempo, como velocidade e amplitude, que
transmite um vasto espectro de ideias e emog¢des. O resultado comuni-
cacional seria gerado na combina¢do do movimento entre as imagens
e as palavras (e som, se disponivel), baseados em convengdes e técni-
cas reconheciveis. O vocabuldrio cinematografico é adotado, com fre-
quéncia, para a estruturacio projetual do movimento. A linguagem do
cinema constitui um complexo sistema de comunicacio universal (ou
quase) que combina os aspectos visuais, sonoros € cinéticos. Os pro-
jetos de motion graphics devem antever as mais diversas consideracoes
espaciais, como localizacdo, tamanho e orientacdo de cada elemento. A
direcdo em que um objeto € movido, a maneira como seu movimento
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influencia outros movimentos ou a relagdo de tais movimentos com a
composi¢do final sdo fatores que devem ser devidamente previstos e
coreografados.

@IIEWII

ICANAL+ EM CANAL+

Figura 14: Projeto de identidade Canal+

Conclusao

Este artigo tenta intensificar a inser¢@o de projetos graficos “em movi-
mento” na histéria do design gréfico e introduzir caracteristicas parti-
culares do motion graphics neste campo de reflexdo. Nos tempos atu-
ais, € cada vez mais constante para um profissional de design grafico
0 contato com projetos que envolvam a sugestdo de movimento. Nao
importa se sdo pegas gréficas para jumbo screens (telas de grandes for-
matos que tomam o lugar dos cartazes de rua nas grandes metrépolis),
uma marca em movimento para aplicagdes na internet ou para smart-
phones, ou painéis para exibi¢do nas telas de elevadores ou busTVs, o
fato € que esse tipo de projeto € uma tendéncia contemporinea e exige a
criacdo de um corpus de conhecimento comum, a fim de tornar aptas as
atividades frente as futuras demandas de sistemas projetuais de comu-
nicacdo. Acreditamos na necessidade urgente de aproximagao entre os
projetos de informagao anal6gicos e digitais. Talvez a sobrevivéncia dos
profissionais e tedricos do design grafico dependam da convergéncia en-
tre producdes inegavelmente complementares. Os avangos tecnolégicos
parecem exercer um papel crucial nesta transformagdo. Negd-los seria
um equivoco. Contudo, da mesma maneira que viabiliza, a evolucdo
tecnoldgica relacionada a transferéncia e armazenamento de dados pode
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construir barreiras intransponiveis para a comunicacgao e o transporte de
informacao.

Com o propésito de documentar as producdes de motion graphics,
publicagdes especializadas ja se valeram de floppy discs, syquests, zips
e CDs anexados aos textos impressos. Atualmente, DVDs e pen drives
estdo incluidos a lista (Figura 15) e parecem se tornar um meio indispen-
savel para a tarefa documental. Entretanto, a cada mudanga de tecnolo-
gia, projetos tedricos que buscaram complementar sua documentagao
com o uso de multiplas midias, podem se encontrar mutilados. Con-
teddos importantes para a compreensao de linhas tedricas acabam en-
terrados sob tecnologias abandonadas a obsolescéncia. Estao incluidas
as questdes de compatibilidade entre diferentes sistemas operacionais,
plataformas, formatos de compressao e salvamento de arquivos. Para
evitar o risco do envelhecimento precoce, optamos por construir os ar-
gumentos dessa dissertacdo com base em referéncias impressas e indi-
cacOes de videos veiculados na internet. Acreditamos que tal preocu-
pacdo tende a desaparecer com o incremento da assimilagdo pelo meio
académico, de espagos virtuais disponiveis a apresentacdo de pecas gra-
ficas projetadas para suportes eletronicos.
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Figura 15: Midias eletronicas
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