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1. Resumo

Este estudo visa analisar e compreender, como técnicas e teorias
desenvolvidas no Design Grafico se aplicam na producdo de videos
motiongraphics exibidos nos trens da Companhia do Metropolitano de Séo
Paulo (Metr6/SP) durante o ano de 2009, na “Campanha da Cidadania”.
Dentro desse recorte serdo analisadas técnicas, conceitos e a
aplicabilidade dos videos na sociedade, levando em conta a histéria e

estado da arte das duas vertentes, design grafico e motiongraphics.
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2. Introducao

O presente trabalho esta divido em quatro partes. Na primeira parte sera
entendido o que sdo os Motiongraphics e qual é seu campo de atuacao,
seguido de um histérico em linha do tempo descrevendo seu estado de
arte. Na segunda parte sera estudado o Design Gréfico, sua historia e
estado da arte. Na terceira parte o estudo foca na andlise dos videos
elaborados para a “Campanha da Cidadania” da Metr6/SP, para tal, serao
utilizados dados fornecidos pelo proprio, relativos a aceitacdo do publico e
impacto da campanha e comparacédo das solucdes encontradas nos videos
com teorias do design gréfico.

Uma quarta parte nos ajuda a entender o cenario contemporaneo dos dois
campos de conhecimento, utilizando de uma entrevista e exemplos de
motiongraphics. O resultado das analises desenvolvidas séo confrontados

na concluséao.

3. Objetivo

O objetivo principal do presente artigo € analisar e ampliar a compreenséao
sobre a influéncia das convencbfes do design grafico na producdo dos
videos motiongraphics como: composicéo, cor, ritmo, equilibrio, escala,
textura, enquadramento, modularidade, semiética e tipografia. Tem como
objetivo secundario ampliar o entendimento sobre o campo dos

motiongraphics, a sua importancia e papel social desenvolvido,



considerando sua aplicabilidade e resultados obtidos no decorrer da
histéria.

4. Metodologia

O presente estudo € exploratério e baseado num estudo de caso ja
existente, real e concreto.

Com esse intuito exploratério, foram analisados quatro videos
motiongraphics exibidos durante o ano de 2009 nos trens do Metrd/SP, da
Campanha da Cidadania, que visava educar 0s passageiros sobre condutas
positivas que melhorariam o convivio, manutencdo e agilidade dentro das
instalacdes do metro.

Sendo o0 objetivo do estudo averiguar a contribuicdo das convencdes do
design grafico na campanha citada, foram utilizados livros e autores sobre
estudos do mesmo que abordam questées como o equilibrio compositivo, o
efeito psicolégico causado pelas cores, ritmo e engquadramento, a

importancia da semiética e o diferencial tipogréfico, de textura e de escala.

5. Os motiongraphics

InvencBes cinematograficas
Surgimento do Cinema
Precursores da animagao
Motiongraphics nos titulos de filmes

Motiongraphics na Televisao

5.1 O Design Grafico

Na definicdo de Marjorie Bevlin (Design through Discovery) apude CUNHA:
2003, o desenho grafico constitui-se na selecdo e organizagdo de
elementos visuais tais como linha, plano, fotos, cores, ilustracdes e tipos
para formatos impressos ou para qualquer outro meio semelhante de
reproducdo em série. Na criacdo de um projeto de design grafico costumam
ser considerados os aspectos funcionais — a utilizacdo préatica dos objetos

nos quais ele se realiza — e os formais — a elaboracdo estética mais



atraente ou expressiva do contetdo. No Brasil, a importancia do design
grafico comecou a ser percebida na década de 1950, com a implantacdo de
cursos especializados no Instituto de Arte Comtemporanea, ligado ao
Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP), na Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de S&o Paulo, e com a criagdo da Esdi (Escola
Superior de Desenho Industrial), do Rio de Janeiro, em 1963.

As raizes do Design podem ser encontradas na pré histéria, com o
surgimento dos primeiros simbolos utilizados para marcacao de objetos e
animais, passando pela idade média, onde surgiram as primeiras idéias de

logomarcas' conforme aponta Adrian Frutiger (1999):

A identificacdo da propriedade em ferramentas, objetos de uso doméstico,
entre outros, era um modo de expressar o desejo individual de marcar bens,
determinado ndo apenas por questdes de seguranca... animais domésticos,
porém, principalmente o gado, ndo possuiam um local geogréfico fixo dentro
dos limites de uma propriedade... A Gnica maneira de marcar o animal
permanentemente era queimar um desenho em seu chifre ou em seu couro.
Esse modo de distinguir a propriedade ainda é praticado no mundo inteiro.

No entanto, no momento em que o animal passa a ser vendido no mercado, o
significado dessa marca original de propriedade transforma-se em indice de
gualidade. A marca de um bom criador é conhecida e procurada pelos
comerciantes, tornando-se uma logomarca, e o animal é comercializado como
um “produto de marca, a um prego correspondentemente maior. (295-296)l

Porém, o ponto crucial para o surgimento do design gréafico, foi sem duvida,
a revolucao industrial, que sera o ponto de partida da seguinte linha do
tempo

Revolucao industrial

Arts and Crafts

Art nouveau/Art Déco

Bauhaus

Construtivismo

Estilo internacional

Influéncias estéticas: Pop art/movimentos de contra-cultura/Arte conceitual
Era digital

Dispositivos digitais méveis

11 Apesar desse termo ser habitualmente utilizado por leigos, ele é considerado um neologismo
incorreto pelos designers. Ambos os termos “logo” (do grego logos) e “marca” (do germanico
marca) denotam “significado” e portanto a jung¢ao dos dois nao se justifica, sendo no minimo
redundante. (ABC da ADG - Glossario de temas e verbetes utilizados em Design Grafico, 1998)
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