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5. PROJETO FUTURA 

Menos de dois anos após a vitória na concorrência Telecine, a agência
de design Gédéon foi convidada a projetar o on-air look do Canal Futura.
Hans Donner, responsável pela lingua gem gráfica da Rede Gobo, o desig -
ner novaiorquino Martin Hara e a empresa brasileira Estudio Noz tam -
bém chegaram a ser contactados para o desenvol vimento do projeto mas

as nego ciação não avançaram. Havia uma pré disposição
para a escolha de empresa francesa. Muitos dos profissionais
responsáveis pela implan tação do Canal Futura haviam sido
recrutados entre os exe cutivos da Globosat. Tanto Roberto
de Oliveira, que dividia seu tempo entre as consul torias de
programação da Globosat e da Fundação Roberto Marinho,
quanto o recém-contratado gerente-geral do Canal Futura,
Flávio Rocha, tinham parti cipado do pro cesso de escolha do
on-air look Telecine em 2005. Contudo, era neces sário
escolher o nome do novo canal antes de ser concebido seu
projeto de identidade visual corporativa. Alguém do alto
escalão das Organizações Globo teria proposto “TV Zé” e
argumentava que qualquer nome funcionaria contanto que a
divulgação fosse feita através da Rede Globo. A palavra
“Futura” foi sugerida pelo jornalista Fritz Utzeri em uma das
muitas reuniões sobre o tema e onde inúmeras opções foram
analisadas. Depois de previamente selecionado “TV Futura”
houve negociações para a obtenção de seu direito de uso,
pois uma agência de publicidade pau lista detinha o registro
do nome, e conflitava com o campo de atividade do canal a
ser implantado. Depois de concluido o processo de registro
nominal, deu-se início a preparação do projeto francês.
Representantes da Gédéon vieram ao Brasil para apresentar a

primeira proposta. As opções de marca já haviam sido apresentadas e
variavam apenas nas combinações de cor. O logotipo círcular continha em
sua área interior central a palavra Futura alinhada à direita. O PANTONE
354C tornou-se a cor institucional do canal podendo ser usada com a
tipografia vazada em fundo branco ou preto (Figura 5.1) A primei ra versão
do on-air foi considerada inadequada. Era radical demais para a estética
brasileira e continha elementos gráficos em preto sobre fundos branco que
pareciam remerte-se a um grafismo urbano ou a produções de experimen -
talismos cinéticos. Era visualmente impactante porém, divergia em muito
do discurso produzido nas campanhas institucionais da Fundação Roberto
Marinho. As primeiras peças gráficas traziam composições geométricas
feitas com circun ferências vazadas de contornos na cor preta em dife -

Figura 5.1  
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Figura 5.2  
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Figura 5.3  
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rentes espessuras. Essas circunferências moviam-se em trajetórias dife -
rentes, ora em sobreposição, ora separadas e em direção ao espec tador.
Efeitos de distorção em ambiente líquido produziam a sensação de flui -
dez contínua. Frases “liquefeitas”, escritas na fonte tipográfica Helvetica
neue extended surgiam e desapareciam em fade (Figuras 5.2 e 5.3).
Outras peças traziam texto e algaris mos numéricos desestruturados
usando  ruídos gráficos, como pontos de impressão gigantes, manchas de
excesso de tinta ou borrões variados (Figuras 5.4 e 5.5). Uma segunda
proposta foi desenvolvida e logo aprovada, sendo colorida e mais dirigida
a um discurso de “brasilidade” do que a opção anterior. Nos mesmos
termos acordados no projeto Telecine dois anos antes, a Gédéon deveria
concluir o on-air look Futura com equipamentos e mão de obra nacionais.
Para isso, foram trazidos para o Brasil três coordenadores, que deveriam
finalizar a produção do projeto junto aos profissionais brasileiros. Na
época, a tecnologia voltada ao motion graphics era muito inferior à atual,
e as estruturas aptas à finalização de projetos desse porte eram bastante
reduzidas. Vale lembrar que, na época, eram necessárias em média, duas
semanas para produzir-se 40 segundos animados no 3D Studio, versão
3.11. Esse era o único software disponível para modelagem e
manipulação de gráficos tridimencionais e oferecia apenas dois canais
simultâneos para composição, um para o áudio e outro para o vídeo. Os
melhores equipamentos disponíveis estavam nas instalações da RBS TV,
parceira da Rede Globo no estado do Rio Grande do Sul, e para onde
dirigiram-se franceses e brasileiros a fim de finalizar o projeto. 

5.1. Projeto Futura - Um timing reflexivo

A trilha sonora do projeto ficou por conta do maestro Zezinho Muta -
relli e seria produzida em São Paulo. O projeto apresentava várias seme -
lhanças com o on-air look Telecine, com a valorização de com posições
visuais simples e arejadas. Por se tratar de um canal voltado à educação,
investiu-se na legibilidade dos elementos na tela. Em sua maioria, as
palavras eram escritas em minúsculas na cor preta sobre fundo branco.
Tanto as imagens quanto a trilha sonora deveriam seguir um ritmo mais
lento e reflexivo. O objetivo era fazer com que o espectador reconhecesse
o Canal através da diferença na velocidade do movimento e do áudio. A
grade de programação ainda estava sendo definida, assim como a
estratégia de apresentação que deveria ser adotada para um canal
privado de teleducação. Tudo era muito novo. Por isso mesmo, a iden -
tidade visual concebida pela Gédéon precisaria prever várias modifica  -
ções, de forma a abarcar possíveis redi re cionamentos. A vinheta de
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Figura 5.4  
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Figura 5.5  
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assinatura do Canal apresentava a marca (Figura 5.6),
não como uma esfera, mas como uma pastilha
achatada que virava sobre o próprio eixo, ora
formando a figura de um círculo, ora uma elipse
vertical, totalmente verde. Algumas imagens foram
selecionadas pela Fundação Roberto Marinho para
representar o conceito de brasilidade. Elementos
como o berimbau e imagens do folclore brasileiro
seriam inseridos ao projeto de lançamento. Estava
abolida qualquer imagem que se reme tesse
diretamente à educação, como caderno, lápis ou
quadro-negro. Os valo   res da escola tra dicio nal seriam
questionados, assim como suas repre sentações
simbólicas. A valorização do conhecimento viria
através da apresentação de imagens interes santes,
isto é, que valessem a pena ser conhecidas. Ursos
polares e flores silvestres seriam veiculados junto a
centros urbanos e corridas automobilísticas (Figura
5.7). O on-air look da nova emissora tentaria deixar
clara a ideia de tolerância. O Canal Futura deveria
transformar-se em um espaço de convivência pacífica.

Normalmente, as peças de um on-air look podem
ser divididas entre informativas e promocionais. As
primeiras são referentes à divulgação de sua grade de
programação, como por exemplo: chamadas “a seguir”,
“daqui a pouco”, “ainda hoje”, enquanto a se gun da diz
respeito a ações de autopromoção corpo rativa, como
teasers, vinhetas institu cionais e marcas d’água (ID
Bug). Sua coerência narrativa deve permi tir que o
telespectador identifique o momento específico do
intervalo dentro da grade de progra mação e assimile
os conceitos que definem o posicio namento do canal.
Ainda em relação às peças informativas, encontramos
aquelas dirigidas a cada programa em particular,
como aberturas e encer ramentos. Elas en vol vem a
programação, seguindo a lógica do packaging para
produtos, separando-os em unidades reconhecíveis e
consumíveis (Costa, 2005). Uma qualidade em
relação ao termo “on-air look” é direcionar nossa com -
preensão para o fato de que a imagem mais
importante para um canal televisivo é aquela recebida

Figura 5.6  
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por seu espectador diante de um aparelho de TV. É a parte do projeto que
“vai ao ar” e engloba neces sariamente o uso de áudio e ima gens em movi -
mento. As peças institucionais impressas tendem a ser percebidas como
subordinadas ao on-air look.

5.2. Implantação e administração

Assim que o projeto foi finalizado na RBS TV, duas fitas Beta foram
entregues, uma para ser arquivada e outra para o uso da emissora. A fita
master permitia que as peças gráficas fossem colocadas no ar, depois de
feitas as alterações necessárias. No caso de peças informativas, referen -
tes à divulgação da grade de programação (cha madas “a seguir”, “daqui
a pouco”, “ainda hoje” etc.) fazia-se uma cópia da fita master e inseria-se
os caracteres diretamente na ilha de edição. Como os recursos de mani -
pulação eram bastante limitados e os controladores das máquinas, mui tas
vezes, não compreendiam as especi ficidades do projeto de design, peque -
nas mudanças começaram a ocorrer na aplicação das fontes. Troca va-se
bold por itálico, alteravam os corpos e composições prees ta be lecidas. 

O risco de descaracterização do projeto de identidade fez com que os
coordenadores do Canal Futura colocassem sob a responsabilidade de
um pe que no grupo de designers a administração, adaptação e desenvol -
vimento das peças do on-air look. A antiga ilha gráfica, onde esses profis -

Figura 5.7  
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sionais trabalhavam, foi transformada em um núcleo de videogra fismo. O
núcleo contava com dois computadores IBM 486 e produzia as altera -
ções no CorelDraw 6, utilizando-se dos recursos de máscaras e camadas
(layers alpha). O programa vetorial Illustrator ainda não havia sido
lançado em versão compatível com os sistemas operacionais Windows e
mantinha-se inacessível para computadores IBM. Na ilha de edição eram
feitos os encaixes determinados. Posteriormente, o núcleo de video -
grafismo as sumiu, além da supervisão e desenvolvimento do projeto de
identidade, a produção de aberturas de programas e a construção de
peças piloto. A emissora ainda estava sendo estruturada, e os designers
passaram a projetar as identidades visuais dos novos programas.
Basicamente, tais projetos consistiam de uma abertura, um encer -
ramento e algumas cartelas para o miolo dos episódios. 

5.3. Descrição da fita master original

A fita master continha aproximadamente 35 minutos de gravação e
iniciava-se com a apresentação de uma vinheta institucional para a nova
emissora (Figura 5.8). Essa vinheta, com 20” de duração, deveria ser
veiculada na abertura e no encerramento das transmissões diárias. Um
kit para a produção de peças institucionais (station id’s) vinha em
seguida. As peças institucionais partiam de uma composição geométrica
formada por círculos, colocados lado a lado, sobre a tela branca. Nos
primeiros exemplos apresentados, de 10”, sete círculos formam uma fai -
xa central. Essa tarja ocupava toda a largura e 20% da altura visíveis. Em
cada círculo era inserido um take diferente. A combinação das sete
imagens gerava uma composição multicolorida e praticamente abstrata.
Halos na cor preta (em out line) eram sobrepostos aos círculos. Cada halo
tinha sua escala ampliada e desfocava-se gra dativamente, dando a
impressão de mover-se na direção frontal até sair do campo visual do
espectador (Figura 5.9). O take inserido no círculo central, o 4º numa fila
de 7, era reutilizado numa escala maior e suficiente para ocupar toda a
tela (640 x 480 pixels). A passagem dava-se em corte seco no 4º
segundo, contudo, a movimentação dos halos funcionava como um meca -
nismo de transição da narrativa, reforçada pela pernanência do vídeo. A
duração do take em tela cheia deveria ser de 2” até retornar em corte à
composição anterior, formada pelos 7 círculos (Figura 5.10). Essa segun -
da composição seria mantida por 1”, sendo descortinada da es querda
para a direita. Esse wipe final durava 25 quadros, seguido pela assinatura
animada durante 75 quadros. Dez exemplos de peças institucionais foram
apresentados, seguidos de duas máscaras-guia que ofereciam uma infi -
nidade de opções diferentes para composições com círculos. Elas eram
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Figura 5.8
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Figura 5.9  
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Figura 5.10  
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formadas por padrões de 20 círculos (5 por 4) e de 12 círculos (4 por 3)
(Figura 5.11). 

Uma outra fase do projeto de identidade trazia o título original  “Futura
on air promo system” e apresentava as peças promocionais de motion
graphics. O projeto apresentava um segundo kit, voltado à produção de
chamadas para um ou mais programas (Figura 5.12). Cada peça
promocional teria a duração de 30”. Iniciava-se com uma tela bran  ca
contendo apenas o lettering, aplicado na cor preta e composto em uma
camada transparente (alpha). O texto introdutório continha apenas o dia
da semana e deveria ser mantido congelado por 15 quadros. Uma
máscara, no formato semicircular, determinava a área onde eram inse -
ridas as imagens gravadas. Lentamente, a máscara era descortinada da
esquerda para a direita. Esse wipe inicial durava 25 quadros. A máscara
ocupava o lado esquerdo da tela e, assim que tornava-se totalmente
perceptível, era retirada em wipe simples. Neste momento eram inseridas
as informações (título e horário) sobre um determinado programa. Essa
passagem deveria ocupar 25 quadros. Recomendava-se que o mesmo
vídeo fosse utili zado depois da transição, mantendo-se as informações
escritas (Figura 5.13). O reposiciomento das imagens gravadas era per -
mitido, e na necessidade de mudança de vídeo, o mesmo assunto deveria
ser res peitado. O texto seria retirado em um fade de 8 quadros, dando
lugar à entrada da assinatura animada do Canal, com duração de 75
quadros. A saída da assinatura coincidiria com o término da peça promo -
cional. A master oferecia três exemplos de chamada. No primeiro, as
imagens escuras exigiam a aplicação de textos na cor branca, a segunda
chamada era o caso inverso, com aplicação de texto na cor preta, seguida
de um exemplo de chamada para múltiplos programas. 

Nas peças “a seguir” e “hoje à noite”, a duração deveria ser de 120
quadros (4 segundos). Iniciava-se com tela branca e lettering aplicado na
cor preta. O texto introdutório deveria ficar congelado por 15 quadros,
enquanto a máscara semicircular permitiria a visualização do vídeo.

Figura 5.11  
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Figura 5.12
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Figura 5.13
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Optava-se pela utilização de apenas um take. O título do programa de -
veria entrar em corte no quadro 45. Um gabarito era ofe recido com guias
horizontais e verticais. Tais guias determinavam as posições exatas para
a aplicação dos textos nas situações previstas (Figura 5.14). O gaba rito
também determinava quais fontes tipográficas, corpos e entrelinhas
deveriam ser usados nas informações referentes aos dias da semana,
meses do ano, títulos dos programas e textos complementares, como
“ainda hoje”, “a seguir”, “hoje à noite”, “segunda a sexta”, “amanhã”,
“ama nhã à noite” e “estreia”.

O projeto havia sido pensado para que todas as peças de motion
graphics funcionassem como interfaces entre as mais diversas mudanças
no repertório visual do Canal. A alternância dos vídeos, dentro das más -
caras geométricas, preparam o espectador para o próximo corte, resul -
tado da saída da peça gráfica e da entrada de algo diferente e fora do
controle dos designers responsáveis pela concepção do on-air look.

Figura 5.14
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5.4.  A parte impressa do projeto de identidade

A Gédéon também desenvolveu um guia para o uso de peças gráficas
impressas, chamado de “Graphic manual” (Figura 5.15). Nele estavam apre-
sentados a família tipográfica Helvetica neue extended (Figura 5.16),
projetos gráfi cos para papel de carta, envelopes, cartões de visita (Figura
5.17) e possíveis brindes como canetas com o logotipo da emissora
(Figura 5.18). Trazia também as regras de uti lização da marca em di -
versos fundos e formatos.

Figura 5.15
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Figura 5.16
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Figura 5.17
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5.5. Maior identificação do break

A produção se intensificou com o surgimento de novos programas
gráficos, que permitiam maior intervenção nas peças. Também havia a
necessidade de identificar melhor os horários do intervalo e de progra -
mação. Como já explicado anteriormente, o modelo de gestão, com as
empresas mantenedoras sustentava o projeto Futura sem a necessidade
da veiculação direta de espaços comerciais. Isso acarretava um efeito
negativo que era o excesso de homogeinidade na linguagem audiovisual
da emissora. Algumas pesquisas feitas com espectadores do Canal Fu -
tura indicavam a dificuldade de perceber a diferença entre os con teúdos
institucional e da grade de programação. A solução en contrada era o
investimento nas identidades visuais de seus progra mas. A identidade
corporativa do Canal Futura deveria contrastar o suficiente para ser per -
cebida, e isso era um convite a experi mentações.

A maior qualidade dos dois projetos desenvolvidos pela agência
Gédéon (para os canais Telecine e Futura) era a capacidade de valori za r
as linguagens mais diversas no momento em que estas eram intro du -
zidas. Podemos citar como exemplos as vinhetas de 30” para divulgação
de episódios dos programas Mundo.doc (Figuras 5.18 e 5.19), Globo
Ecologia (Figuras 5.20 e 5.21) e Teca na TV (Figu ras 5.22 e 5.23). Como
explicado no capítulo 4, um canal televisivo acumularia as funções de
guia espe cializado e palco de exibição. A cada intervalo, durante e entre
programas, o objetivo seria a divulgação de sua grade de programação e
da mensagem institucional da emissora. Neste momento o canal
funcionaria como um veículo dirigido aos assuntos abordados pela pro -
gramação, o que permitiria aos espectadores apreender informações
ligadas ao tema e à data de cada episódio, assim como valorizar o local
onde tais episódios viriam a ser apresentados. Fora dos intervalos o canal
seria transformado no espaço onde, de fato, tais programas são expos -
tos. Para um projeto de identidade televisiva aberta, como o concebido
para o Canal Futura, cada programa precisaria construir uma identidade
visual própria e criar um vínculo direto com seus espectadores. O on-air
look institucional seria projetado para adaptar-se ao repertório gráfico
do programa a ser divulgado, e posteriormente exibido, se benefiando da
variedade de linguagens veiculadas. As transições entre a linguagem
visual do Canal Futura e a dos diferentes programas se dão em corte seco
auxiliadas por composições de aros circulares em movimento e fundo
branco.  Muitas soluções poderiam ser encontradas para atingir o mesmo
objetivo porém, pode-se afirmar que a simplicidade da receita aqui
apresentada mostra-se eficaz, impactante e atemporal. Nos casos dos
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Figura 5.18

episódios Tubarão – deus ou demônio? do programa Mundo.doc e Bacia
do piracicaba do programa Globo Ecologia, o grafismo institucional de
interseção é integrado à linguagem gráfica dos programas, mesmo sendo
absolutamente distintos.
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Figura 5.19
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Figura 5.20
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Figura 5.21
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Figura 5.22
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Figura 5.23
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CONCLUSÃO

Esta dissertação tenta assumir a difícil tarefa de simultanea mente
atin gir quatro objetivos distintos: destacar a impor tância da combinação
de determinados fatores na formação da iden tidade corporativa do Canal
Futura, intensificar a inserção de projetos gráficos “em movimento” na
história do design gráfico brasileiro, introduzir características parti cula -
res do motion graphics neste campo de reflexão e, por fim, analisar os
vários conceitos de identidade ligados a concepção de projetos. 

No glossário encontram-se termos sobre filosofia, computação grá -
fica, técnicas de animação e movimentos de câmera, sem contar com
des crições sucintas dos campos de estudo vinculados ao design gráfico.
Isto reflete a abrangência no enfoque dado à pesquisa. Os três primeiros
capítulos introduzem o conceito de identidade corporativa, o campo de
atividade do motion graphics e o projeto para a implantação do Canal
Futura. As principais questões para o entendimento do projeto de iden -
tidade corporativa desenvolvido para o Canal Futura são apresentadas e
discutidas nos capítulos iniciais. O capítulo 4 relata a concorrência Tele -
cine, ocorrida em 1995. As propostas concorrentes são expostas junto
com o projeto vencedor, de autoria da agência de design Gédéon. Esta
mesma empresa, dois anos mais tarde, viria a projetar o on-air look do
Canal Futura. No capítulo 5, quando são discriminadas as peças grá ficas
projetadas para a emissora, estas passam a ser analisadas com base nos
capítulos anteriores. Como em um jogo de ligar os pontos, busca-se enca -
dear os fatores principais, organizando-os por suas comple men taridades. 

As combinações, sugeridas na introdução, determinam a estrutura
formal da pesquisa e estão presentes nos cinco capítulos. Vale destacar
o primeiro parágrafo do capítulo 1 – Design e identidades  – em que
encontra-se a defesa de que qualquer projeto de design desenvolve-se
através da administração de diferentes identidades. No projeto de design
concebido para o Canal Futura em 1997, a administração de diferentes
iden tidades tinha por objetivo gerar uma identidade corporativa capaz
de refletir a complexidade identitária da população brasileira con tem -
porânea. 
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Sistemas de identidade

Quanto às identidades corporativas abertas e fechadas, esta disser -
tação não discute qual sistema seja mais eficiente. Há casos em que o uso
de um projeto de identidade corporativa fechada se mostra mais eficaz,
inclusive para canais por assinatura. Emissoras especia lizadas podem
encontrar melhores resultados em uma identidade unidirecional. Um canal
esportivo, por exemplo, pode relacionar sua imagem institucional à
emoções comuns a quase todas as modalidades esportivas como a satis -
fação da vitória ou a superação pessoal através da prática. Atual mente,
os próprios Canais Telecine parecem estar buscando uma comunicação
visual mais consistente, voltada aos respectivos gêneros exibidos e não
mais a filmes em particular. No caso do Canal Futura, a dificuldade de
ilustrar a ideia mais ampla de “conhecimento”, evitando o uso de elemen -
tos relacionados aos métodos tradicionais de ensino, como lápis, caderno
ou quadro-negro, talvez tenha contribuído para a escolha de um sistema
dialógico de identidade corporativa. Com preen der os desafios impostos
a um projeto de design pode ser tão imprescindível para sua avaliação
quanto o questionamento dos resultados obtidos. “O design precisa ser
reconhecido como uma ativi dade presente na nossa história, [...] como
um elemento formador da nossa cultura, como interface entre as
necessidades de uso e a tecnologia”. (Lima, 2005) A partir de um projeto
de design, pode-se com preender e até revisitar acontecimentos pas -
sados, da mesma maneira que introduz a reflexão sobre necessidades
futuras. A concorrência para a criação da identidade corporativa do
Canal Telecine, em 1995, foi um desses casos, assim como o on-air look
do Canal Futura, projetado dois anos depois. Atualmente, questões
ligadas à implantação do sinal digital e aos avanços tecnológicos,
dirigidos à interatividade e à customização, estão cada vez mais frequen -
tes nos discursos de comu nicação e, consequen temente, em seus
respectivos meios de veiculação. Muito em breve, os telespectadores,
através do sinal digital, poderão se relacionar com os canais televisivos
da mesma maneira que já o fazem durante a captura de conteúdo em um
aparelho de DVD, isto é, planejar a assis tência de um programa televisivo
sem os espaços comerciais ou determinar uma série de funções não
lineares moldadas aos seus interes ses pessoais. Uma ver da deira
radicalização do conceito de “compressão tempo-espaço” apre sen tado por
David Harvey. Profissionais de motion graphics estão debruça dos sobre as
questões de como os canais contemporâneos pode rão se comu nicar com
seu poten cial público con sumidor diante de tamanha liber dade. A
“hipersemantização” das imagens das empresas, apontada em 1988 por
Nor ber to Chaves como um fenômeno crescente, tornou-se a meta nor -
tea dora dos projetos de concepção e administração de identidades cor -
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po rativas nas últimas duas décadas. O consumismo passara a ser
apresentado como a forma tardia do capitalismo (Barber, 2007 p. 288)
transformado no passaporte para uma infinidade de “mundos possíveis”,
cada vez mais distantes do conceito objetivo de utilidade. Como
analisadas no primeiro capítulo, as identidades contemporâneas,
individuais e coletivas, viveriam intensa subjetivação e multiplicariam as
possibilidades de construção da cultura material global. Nunca tanta
informação esteve disponível em tantos meios aptos para propagá-la.
Enquanto as discussões em torno dos valores pós-modernos e hipermo -
dernos são igualmente questionáveis, pode-se garantir que a contem -
poraneidade foi transformada por uma revolução digital. Vivemos na Era
da Informação. O adensamento do campo informacional passou a exigir

a formu la ção de parâmetros para a
análise de iden ti dades corporativas
dirigidas especi fi ca mente a meios de
comu nicação. En quan to as imagens de
pessoas e produtos são forjadas sob uma
estrutura maleável e in constante, o efeito
contrário parece poder deter minar a
eficiência de empresas vei cu la do ras de
grandes quan  tida des de conteúdo. Isto in -

dicaria uma reinter pretação dos conceitos de objetividade nas
estratégias de projetos de identi dade corporativa. Podemos citar a iden  ti -
dade  Google (Figura C.1) como exem  plo. A empresa desenvolve dora de
serviços online é detentora de uma das marcas mais valorizadas do
mundo, vincu lada à ideia de alta tecnologia aliada à extre ma criatividade.
Segundo um ranking elaborado em 2009 pelas Inter brand Con sul toria e
revista BusinessWeek, a marca Google aparecia em sétimo lugar, junto

às marcas Coca-Cola, IBM, Microsoft,
General Eletric e Nokia. Em 2010, a marca
da Google foi apontada em 1º lugar no
ranking BrandZ e avaliada em mais de
US$100 bilhões. O projeto gráfico do site
que computa milhões de acessos diários
parece subor dinar-se à eficiên cia de sua
interface (Figura C.2). Complexos parâme -
tros de usabilidade explica riam a com ple -
ta falta de ornamentação na estrutura
visual dos produtos online da Google. Con -
tudo, vale perceber que sua linguagem
visual, se comparada as de outros sites de
grandes empresas globais, poderia ser

Figura C.1  

Figura C. 2
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considerada demasia damente simples. O projeto de identidade
corporativa do Google baseia-se exclusiva mente na qualidade dos pro -
dutos ofere cidos pela empresa. A marca multibili onária apa rece em
fundo branco sempre que as várias “ferramentas” do Google são
acessadas e em ocasiões especiais, a máxi ma subje tivação permitida é a
troca da mes ma por interpretações grá ficas que rela  cionam o logotipo
da empresa com temas como Natal, Páscoa, aniversários ou eventos
relevantes (Figura C.3). Não have ria como analisar a competência do
projeto de identidade corpo rativa do Google sem revisitar parâmetros
notórios do design funcio nalista como “forma segue função”. A mesma
abordagem impul siona a concepção de sistemas abertos de identidades
corporativas televisivas.

Acreditamos que tais projetos estejam antecipando respostas sobre
como coincidir eficácia e abundância de opções. O caminho parece estar

no poder de amalgamar suas próprias
identidades com a programação “hiper -
se mantizada” atual. Um exemplo recen -
te é a reestruturação da identidade cor -
po  rativa da RTVE (Rádio e Televisão
Espanhola), líder de audiência na Espa -
nha. Em 2007, junto a uma expan são
estrutural, optou-se pela mudança com -
pleta de sua identidade corporativa
(Figura C.4). O novo projeto foi desen -
volvido pela agência espanhola SUMMA,
especia lizada na criação e gestão de
marcas. A estrutura da RTVE contava
com oito canais de TV, seis emissoras de
rádio e um portal na Internet. Um pro -
jeto com tamanha abran gência é um

Figura C.3

Figura C.4
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bom exem plo de sistema de identidade cor po ra tiva aberta. A
solução partia da consis tência gráfica entre todas as marcas do
grupo, isto é, os logotipos tinham uma identidade visual unificada,
em que a letra E de "Espanha" era usa da numa escala maior que
as outras, o que refor çava a ligação entre as três marcas
principais (Figura C.5). O ponto alto do projeto está na apli ca ção
das marcas que remete-se a  ideia de “luzes co lo ri das em movi -
mento” (Figura C.6). Halos disformes de cores variadas cri am um
sistema fle xível e capaz de adaptar-se a uma infini dade de neces -
sidades dife rentes. O projeto gráfico para a “papela ria”, sina -
lização e frota do grupo (Figuras C.7 e C.8) é tão eficiente quan to
o on-air look dos canais televisivos (Figura C.9). A escolha de for -
mas e cores maleáveis torna-se adequada aos temas e identidades
visuais de toda a programação.

Voltando aos casos brasi -
leiros, o on-air look desenvolvido
para o Canal Telecine teria influ -
en ciado o mercado brasi leiro de
motion graphics na últi ma dé -
cada e representaria um projeto
em sintonia com ques tões rele -
vantes para o mercado do design
de comu nicação contem porâ -
neo. No caso do Canal Futura,

verifica mos sua relevância, em primeiro lugar, pelos fatos relacionados à
sua implantação. O projeto do novo canal era a concretização de um
espaço de convergência e apro fun da mento das ações da Funda ção

Figura C.5

Figura C.6

Figura C.7
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Roberto Marinho em prol de um Brasil mais moderno e auto consciente. O
projeto havia sido concebido numa época em que o próprio “Dr. Roberto
Marinho”  repre sentava uma das vozes mais influentes do país e a Fun da -
ção que carrega seu nome era responsável por um programa educativo
capaz de mobilizar milhões de alunos em todo o Brasil. Além de
educação, as principais áreas de atuação da Fundação Roberto Marinho
estavam voltadas para o patri mônio histórico e a consciência ecológica.
A combinação de ações nas três áreas promoveria a valorização da
imagem representativa do “ser brasileiro”. Desde o final da década de
1980, o termo “brasilianização” passara a ser utilizado por autores
europeus e norte-americanos para designar sociedades marcadas por
processos extremos de heteroge neização (Cocco, 2009 p.27). O movi -
mento de globalização pós-fordista teria gerado uma nova relação entre
o Brasil e as potências centrais, passando-nos grada tivamente da

Figura C.8

Figura C.9
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representação de “país do futuro” para “o futuro do mundo globalizado”.
Bra si lianização apontava para o crescimento de questões liga das à frag -
mentação social e perda de direitos em centros urbanos onde a
favelização coexistia no mesmo espaço com condomínios de classes
sociais privilegiadas. A posição de que o futuro do mundo globalizado
evoluiria para uma estrutura próxima a encontrada nas metrópoles
brasileiras parecia atrelar-nos à um sistema bastante combatido. Se o
futuro de todos eram os problemas encontrados no Brasil dos anos 1990,
o futuro brasileiro não poderia ser diferente,  assumindo para nós brasi -
leiros a impossibilidade de transcender tal destino. O projeto de um canal
chamado “Futura” surgiria para tentar reverter tais impasses. A nova
emissora seria financeiramente viabilizada através de um grupo de man -
tenedores formado por empresas do setor privado. Tal estrutura liberaria
o Canal Futura da necessidade de veicu lação comercial e permitiria
assumir um viés mais experimental. A relação com a Globosat auxiliou na
busca por uma identidade própria no universo midiático, além que de ser
a ponte entre os coordenadores da Fundação e a empresa francesa
Gédéon. Durante os 10 primeiros anos, o Canal Futura transformou-se em
um agente articulador de comunicação funda men tado pela convivência
dialógica e valorização da diversidade narrativa. A natureza plural da
emissora é ratificada pela relação com projetos sociais complementares
como a Mobilização Comunitária e o Geração Futura.

Figura C.10
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Os projetos de identidade corporativa dos canais Telecine e Futura, de
1995 e 1997, foram projetados para adaptarem-se ao repertório gráfico
de suas programações. Cada projeto havia tornado-se eficiente por meios
particulares e explicados nos capítulos 4 e 5 desta dissertação. O on-air
look original do Canal Futura, com seus círculos e repetições de vídeos,
permanesse no ar até os tempos atuais, contudo há dois meses, quando
esta dissertação já estava quase pronta, um projeto de redesenho da
identidade corporativa do Canal Futura começou a ser veiculado. A
adaptação do projeto está sendo feita pelo departamento de video -
grafismo da emissora. O maior argumento para a mudança foi o impe -
dimento de uso da marca fora dos fundos chapados branco ou preto. O
logotipo também foi levemente modificado, tornando-se menos opaco, o
que permitiria o seu uso sobre imagens (Figura C.10). A família tipo -
gráfica Helvetica também foi considerada conservadora demais para os
padrões atuais e os letterings institucionais passaram a ser escritos em
FF Clan (Figura C.11). A proposta de redesenho ainda está em fase de
avaliação e abre mão do uso do fundo branco nas transições entre
diferentes linguagens (Figuras C.12 e C.13). A estrutura do on-air rede se -
nhado é ainda caracterizada como um sistema de identidade aberta con -
tudo, alguns pontos propostos parecem diminuir a eficiência do conjunto. 

Os coordenadores e os membros do núcleo de videografismo do Canal
Futura serão convidados para a defesa desta dissertação. É nosso inte -

Figura C.11
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resse apresentar os argumentos aqui formulados sem a pretenção de
impor revisões mas de contribuir com um processo que deveria deter -
minar à agência Gédéon, assim como ao Canal Futura, um papel de des -
taque na construção histórica do design brasileiro. Contudo, para que isso
ocorra, devemos intensificar a inserção histórica de projetos de motion
graphics compreendendo suas particularidades e intensa efe meridade. 

Figura C.12

Figura C.13
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Efêmeros

Para o campo de estudo do design gráfico são considerados “efê me -
ros” os impressos de curta validade, como embalagens, cartazes e
folheteria em geral. O valor deste tipo de impresso desapareceria de
forma abrupta, passando de vital a inútil de um momento para o outro.
Na dissertação Cinco décadas de litografia no Recife, Edna Cunha Linha
aprofunda-se no tema. Para ela, efêmeros seriam os itens manufaturados
com uma finalidade temporal específica, normalmente usados e jogados
fora. Contudo, a pesquisa baseou-se em peças de coleção, e esse dado
nos parece revelador. Muitos impressos considerados efêmeros foram, e
são, cuidadosamente guardados e conservados. Maurice Rickards teria
ex plicado sua motivação para reconstituir a história de determinados
impressos, ditos efêmeros, com base no crescente mercado de coleções,
leilões e exposições deste tipo de peças gráficas. As coleções estariam
sendo alavancadas pelo reconhecimento dos valores associados a
produções de efêmeros aliado à alta qualidade e quantidade de impres -
sos preservados. Um bilhete de bonde, ou a entrada para uma apre -
sentação teatral, pode ser mantido intacto por décadas, se tomadas
algumas poucas precauções. 

No caso das produções audiovisuais a situação é distinta. Se compa -
rada à preservação de peças gráficas impressas, a complexa estrutura de
manuseio e documentação de projetos gráficos “em movimento” exige
uma maior demanda de recursos. Já fala-se em “arqueologia de obras
cinematográficas”, dada a dificuldade de manter-se produções rele -
vantes ou de resgatá-las da ação corrosiva do tempo. A dificuldade se dá
tanto em relação às técnicas tradicionais de filmagem, baseadas no
processo fotográfico com o uso de sais de prata, quanto virtuais e arma -
zenadas em discos rígidos, DVDs e fitas digitais. 

Tecnologia e documentação histórica

Os avanços tecnológicos exercem um papel crucial na inserção de
projetos “que se valem da persistência da visão” na história do design
gráfico. Da mesma maneira que viabiliza, a evolução tecnológica
relacionada à transferência e armazenamento de dados pode construir
barreiras intransponíveis para a comunicação e o transporte de infor -
mação. Com o propósito de documentar as produções de motion graphics,
publicações especializadas já se valeram de floppy discs, syquests, zips e
CDs anexados aos textos impressos. Atual mente, DVDs e pen drives
estão incluídos à lista (figu ra C.14) e parecem se tornar um meio
indispensável para a tarefa documental. Entretanto, a cada mudança de
tec nologia, projetos teóricos que buscaram complementar sua
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documentação com o uso de múltiplas mídias, podem se
encontrar mutilados. Conteúdos impor tantes para a com -
preensão de linhas teóricas acabam enterrados sob tecno -
logias abandonadas à obsolescência. Estão incluídas as
questões de compatibilidade entre diferentes sistemas ope -
racionais, plataformas, formatos de compressão e sal va -
men to de arquivos. Para evitar o risco do enve lhecimento
precoce, optamos por construir os argumentos dessa dis -
sertação com base em referências impressas e indica ções
de vídeos veiculados na internet. Acreditamos que tal preo -
cupação tende a desaparecer com o incremento da assimi -
lação pelo meio acadêmico, de espaços virtuais dis po  níveis
à apresentação de peças gráficas projetadas para suportes
eletrônicos. Com o tempo poderemos saber sua real influ -
ên cia sobre as pesquisas históricas de projetos de design
focados na aquisição de informações em sistemas, analó -
gicos ou digitais, de comuni cação.

Figura C.14
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GLOSSÁRIO

Adobe After Effects: Programa de criação de gráficos com movimento e
efeitos visuais. Utiliza um sistema de camadas dispostas em uma linha do
tempo (timeline) no qual se estruturam as composições. Lançado em 1993
para o sistema Mac OS e na versão para Windows, em 1997.

Adobe Flash: Programa desenvolvido para produções gráfico vetoriais.
Apesar de suportar imagens em diferentes formatos, é indicado para a
criação de animações interativas para a internet. Lançado em 1996 pela
empresa Macromedia e adquirido pela Adobe em 2005. O programa era
originalmente chamado de Macromedia Flash.

Adobe Illustrator: Programa desenvolvido e comercializado pela Adobe
Systems para edição de imagens vetoriais. Lançado em 1985, o programa foi
criado inicialmente para operar apenas em computadores Apple Macintosh.

Afastamento (dolly-back): Movimento em que a câmera se afasta do
objeto.

Aproximação (dolly-in): Movimento de câmera em direção ao objeto.

Autodesk 3Ds Max (3D Studio Max): Programa de modelagem tridi-
mensional que permite a renderização de imagens e animações. Em 1990,
o programa foi lançado sob o nome de 3D Studio DOS, pois era concebido
para operar em Disk Operating System (DOS). Em 1996, passou a chamar-
se 3D Studio Max (versão 1.0), e exigia, para sua utilização, o sistema
operacional Windows NT 3.51. Desde o seu lançamento, o programa
tornou-se referência na produção de filmes de animação, jogos em 3D,
vinhetas e comerciais para TV, além de maquetes eletrônicas.

Autodesk Combustion: Assim como o After Effects, é um programa vol-
tado para composições em motion graphics e efeitos especiais.

Broadcast design: O termo surge com frequência no repertório semân-
tico dos designers atuantes no meio televisivo. Broadcast já representou
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especificamente o processo de radiodifusão – isto é, a propagação de
ondas moduladas através do espaço –, utilizado para a transmissão do
sinal das TVs abertas e rádios. Atualmente as transmissões para grandes
números de receptores podem ocorrer por meio de dispositivos distintos,
como satélite, cabos, fibras ópticas e linhas telefônicas, por isso o termo
broadcast passou a ser utilizado de maneira mais genérica e literal, se
referindo a “transmissão em larga escala”. Broadcast design seria, então,
a atividade do design voltado ao projeto de peças eletrônicas de
comunicação em larga escala. O termo também pode representar outros
tipos de projetos dirigidos ao universo televisivo, incluindo a criação de
cenários de gravação (sets).

Cena: Unidade dramática do roteiro; seção contínua dentro da ação
ocorrida em um mesmo lugar.

Chicote: Movimento muito rápido de câmera panorâmica que permite que
a mudança de cena quase não seja distinguida.

Cinematógrafo: Dispositivo de filmagem e projeção constituído por uma
roda de 14cm, que apresenta uma série de imagens. Quando a roda é
girada por uma manivela, a rápida sucessão de fotografias, colocadas à
frente de uma lente, cria a ilusão de movimento. Sua invenção foi atribuída
aos irmãos Lumière, contudo é provável que o aparelho tenha sido inven-
tado por Léon Bouly, em 1892. A patente foi registrada pelos Lumière em
13 de Fevereiro de 1895.

Close up: Primeiro plano ou plano de pormenor. Plano que acentua um
detalhe.

CorelDRAW: Programa de desenho vetorial bidimensional desenvolvido
pela empresa canadense Corel Corporation e lançado em 1988. É um
aplicativo de ilustração vetorial e layout de página que possibilita a criação
e a manipulação de peças gráficas. Em 1995, a versão 6 foi a primeira a
operar em 32 bits. Em 1997, foi lançada a primeira versão para compu-
tadores Macintosh.

Corporação: Empresa ou grupo de empresas de grande porte, com forte
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presença no mercado em um ou mais setores produtivos. O termo também
pode denominar um grupamento profissional com objetivos próprios.

Corte: Passagem direta de uma cena para outra.

Corte de continuidade: Corte no meio de uma cena que é retomada mais
adiante.

Desfocar: Ato de a câmera alterar o objeto focado.

Design eletrônico (e-design): O termo design eletrônico ou design de
mídia digital é encontrado para denominar uma nova habilitação dentro
de cursos de graduação e linha de pesquisa nos cursos de pós-graduação
em design. Como o próprio nome sugere, é dirigido a projetos de produtos
digitais, como jogos eletrônicos, animação, webdesign, computação
gráfica, interfaces, arte eletrônica e realidade virtual. Aproxima o cur-
rículo básico de design gráfico com algumas disciplinas de engenharia da
computação, processamento da informação e tecnologias interativas.

Design da informação: A Sociedade Brasileira de Design da Informação
está inserida no campo do design gráfico. As áreas de atuação do design
da informação englobam os processos de concepção, desenvolvimento e
interface gráfica da informação por meio de sistemas de comunicação
analógicos ou digitais. Nossa dissertação está integralmente circunscrita
neste recorte, identificando-se com o design da informação, de forma
específica, e com o design gráfico, como a disciplina que o insere.

Dissolver (fade): Ato de a imagem perder gradativamente sua opacidade até
desaparecer completamente ou fundir-se com outra. Sinônimo de esfumar.

Dolly back: Travelling ou grua de afastamento. A câmera afasta-se do
objeto.

Dolly in: Travelling ou grua de aproximação. A câmera aproxima-se do
objeto.
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Dolly out: A câmera retrocede e abandona o objeto.

Dolly shot: Movimento de câmera caracterizado por se aproximar e se
afastar do objeto e também por movimentos verticais.

Empresa: Estrutura societária organizada em torno de uma atividade
lucrativa. Nas empresas privadas, o lucro seria uma consequência do
processo produtivo e o retorno esperado por seus investidores. Nas
empresas de titularidade do poder público, sua finalidade lucrativa seria
transformada na obtenção de rentabilidade social.

Encadeado: Fusão de duas imagens, uma sobrepondo-se à outra.

Esfumar (fade): Ver dissolver.

Fade in: O surgimento gradual de uma determinada imagem. Aumento de
opacidade.

Fade out: O desaparecimento gradual de uma determinada imagem. Dimi-
nuição gradativa de opacidade.

Fenacistoscópio (estroboscópio): A palavra fenacistoscópio significa “ins-
trumento para observar truques ou ilusões”. Este mecanismo inventado
em 1832 por Joseph Plateau consiste de dois discos circulares montados
no mesmo eixo. O disco externo contém ranhuras verticais ao redor da
circunferência, enquanto o disco interno é destinado aos desenhos que
descrevem fases sucessivas de um determinado movimento. Ambos os
discos giram na mesma direção diante de um espelho. Quem olhar para o
espelho, através das ranhuras, perceberá as imagens do disco interno em
movimento contínuo.

Flip book: Coleção de imagens organizadas seqüencialmente, em geral no
formato de um livreto para ser folheado dando impressão de movimento,
criando uma seqüência animada sem a ajuda de uma máquina.
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Floppy disk (disquete): Disco de mídia magnética removível para
armazenamento de dados. Tecnologia dominante nas décadas de 1970 e
1980, até a primeira metade da década de 1990. Houve três tamanhos
padrão, 8, 5 e 3,5 polegadas, com capacidade de armazenamento variando
entre 720 KB (DD=Double Density) e 5,76 MB (EDS=Extra Density
Super). A capacidade mais utilizada foi a de 1,44 MB (HD=High Density)
no formato de 3,5 polegadas.

Frezze: Congelado. Manter uma mesma imagem por repetição do quadro.
Congelar a imagem.

Full shot: Ver long shot.

Halo desfocado: A câmera desfoca em volta de um objeto, enquanto este
se mantém focado.

Hedonismo: Doutrina que coloca o prazer como bem supremo, finalidade
e fundamento da vida moral.

Instituição: Estrutura material ou humana organizada com o objetivo de
realizar ações de interesse social ou coletivo. As instituições podem ser
organizações sem fins lucrativos diretos, organismos não empresariais e
entidades públicas voltadas a questões sociais, como educação, segurança
ou saúde.

Jumbo Screen: Tela em light emitting diodes (LED) de grande formato
para uso externo.

Logotipo: Versão visual constante e graficamente estável de uma marca.

Long shot: O mesmo que full shot, plano geral, plano que abarca todo o
cenário. É utilizado para mostrar um grande ambiente.

Maya: Programa de modelagem tridimensional, animação e efeitos
especiais desenvolvido pela empresa Alias. Lançado em 1998, ele é utili-
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zado pela indústria do cinema e televisão, tal como para o desenvolvi-
mento de jogos virtuais tridimensionais e de consoles.

Microsoft Windows: É o sistema operacional mais utilizado em compu-
tadores pessoais no mundo. Originalmente concebido para ser um
gerenciador de interface, era utilizado como uma interface gráfica do
sistema operacional MS-DOS. O Windows só passa a ser considerado um
sistema operacional independente em 1993, na versão NT. Projetado como
um sistema multitarefa e multiutilizador, o Window NT (new technology)
operava em 32 bits. O Windows 7 é a versão mais recente, lançada em
2009. Oferece, em relação às versões anteriores, inovações na interface,
utilizando ícones maiores na barra de tarefas (taskbar), maior nível de
transparência nas janelas e melhoria no reconhecimento de voz.

Motion design: Embora encontrado com frequência, esse termo induz a
um erro de interpretação da atividade. O movimento obtido é uma ilusão
técnica e está diretamente relacionado com os meios gráficos.

Motion graphics: Engloba as peças de comunicação que utilizam tecno-
logia de produção de cinema, vídeo ou animação para gerar gráficos. As
produções de motion graphics costumam ser veiculadas em mídias ele-
trônicas e combinadas ao uso de áudio; porém, a criação de um flip book
pode ser considerada parte da atividade que, traduzida ao pé da letra,
quer dizer “gráficos em movimento”.

Motion graphics design: O termo aparece como derivado do motion
graphics.

Moviola: Máquina utilizada na montagem de filmes ou vídeos.

Niilismo: Doutrina que desconsidera todas as crenças e valores tra-
dicionais. É marcada pela rejeição radical às leis e instituições formais,
inexistência de convicções e valorações éticas. Pode ser conpreendida
como forma extrema de ceticismo.

Off: Vozes ou sons presentes, sem que se veja a fonte que os produz.
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On-air look: Denominação de um tipo específico de projeto de motion
graphics. Sua função é determinar a linguagem audiovisual de um canal
televisivo e aplicá-la às mais variadas peças de motion graphics. Seria
então, o melhor termo para designar o projeto de indentidade corporativa
de um canal televisivo.

Ontologia: Parte da fisosofia que estuda as propriedades gerais do ser.

Panorâmica (pn): Câmera que se desloca de um lado para o outro apre-
sentando a visão geral do ambiente.

Plano médio: Plano americano. Enquadra a pessoa da cintura para cima.

Panorâmica horizontal (Pan): Movimento em que a câmera gira horizon-
talmente, sem se deslocar, sobre o ombro ou tripé.

Pan-left: Movimento de câmera panorâmica da esquerda para direita.

Pan-right: Movimento de câmera panorâmica da direita para esquerda.

Panorâmica vertical (tilt): Movimento em que a câmera grava de cima
para baixo (tilt down) ou de baixo para cima (tilt up).

Passeio: Ver travelling.

Pen drive (Memória USB Flash Drive): Dispositivo de armazenamento por
memória flash com conecção USB, compatível com os principais sistemas
operacionais modernos como Windows, Mac OS X, Linux, entre outros.
Sua aparência remete-se a um isqueiro, caneta ou chaveiro.

Persistência da visão: Fenômeno ligado ao olho humano, que retem uma
imagem por frações de segundo após seu desaparecimento. Com isso,
nosso cérebro é levado a perceber uma rápida sucessão de imagens
estáticas como uma imagem contínua. Esse breve período durante o qual
cada imagem persiste sobre a retina permite que imagens consecutivas
sobreponham-se, criando a sensação de continuidade. Com base neste
fenômeno, a técnica da animação pôde ser concebida.
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Praxynoscópio: Aparelho que projeta na tela imagens desenhadas sobre
fitas transparentes, inventado pelo francês Émile Reynaud (1877). A prin-
cípio a máquina era composta por uma caixa de biscoitos e um único
espelho, mas o aparelho foi aperfeiçoado com um sistema complexo de
espelhos que permitia efeitos de relevo. A multiplicação das figuras
desenhadas e a adaptação de uma lanterna de projeção possibilitaram a
realização de truques que davam a ilusão de movimento. Derivado do
zootrópio, no local das fendas são colocados espelhos que impossibi-
litavam a visualização direta e gera uma impressão cintilante aos dese-
nhos. A animação é projetada em uma tela por meio de um complicado
sistema de lentes e espelhos. O invento permitia apresentações coloridas,
que eram acrescidas de trilhas sonoras condizentes com o enredo,
cenários da sala de apresentação bem elaborados e personagens rigo-
rosamente adaptados. Foram montadas aproximadamente 1.300 apre-
sentações em Paris, e o praxynoscópio funcionou regularmente até cinco
anos após a invenção do cinema.

Quick motion: Câmera rápida; movimento acelerado.

Ritmo: Cadência do roteiro. Harmonia.

Sal de prata (halogeneto de prata): Substância química utilizada no
processo fotográfico e responsável por tornar o filme sensível à luz.

Set: Local de filmagem.

Shot: Plano. Imagem gravada ou filmada.

Sistemas gráficos: Códigos de aplicação das marcas. Um sistema deve
prever as mais diversas peças de comunicação, oferecendo um projeto
abrangente de uniformização das mensagens institucionais.

Smartphones: São telefones celulares com sistemas operacionais que
permitem a utilização de softwares complexos. Atualmente, um smart-
phone tem a capacidade de conectar-se a redes de dados para acesso à
internet e admite a sincronização dos seus dados com computadores
pessoais e agendas de contato. Há modelos em que a funcionalidade pode
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ser ilimitada, com a presença de GPS nativo, filmadora, câmera digital,
editores de texto ou planilhas eletrônicas.

Stop motion: Não compreende uma àrea de atuação audiovisual, mas
uma técnica de animação. Consiste em fotografar uma cena inúmeras
vezes a partir de um ponto fixo. A cada fotografia tirada, a cena é
modificada intencionalmente, com o objetivo de simular o movimento
quando as imagens forem colocadas uma após a outra, apresentadas
numa velocidade constante. Este recurso é utilizado para a produção de
animações tridimensionais a partir de diferentes materiais maleáveis,
como massa de modelar, arames, papéis, tecidos, areia ou líquidos.

Storyboard: Série de esboços em sequência das principais tomadas ou cenas.

Syquest: Disco rígido removível para computadores pessoais. A linha de
cartuchos removíveis contava com 44MB, 88MB, 200MB de espaço para
armazenamento e foi frequentemente utilizada nos sistemas Macintosh
por meio da interface SCSI. A partir de 1995, a tecnologia passou a
perder mercado para discos menores e mais leves com grande capacidade
de armazenamento como o Iomega ZIP.

Take: Tomada. Inicia-se quando se liga a câmera e dura até que ela seja
desligada.

Taumatrópio: Popular na Europa durante a década de 1820, é constituído
por um pequeno disco de papel anexado a dois pedaços de corda. Cada
lado do disco continha uma imagem diferente, porém quando girado
rapidamente as duas imagens parecem fundir-se em apenas uma. O
movimento giratório do disco é obtido ao esticar as cordas nas direções
opostas. Quanto mais rápida a rotação, maior a ilusão provocada.

Tecnologia de LCD (Liquid Crystal Display): O mecanismo básico de um
televisor de LCD consiste em incidir uma determinada iluminação sobre
uma tela de cristal líquido. Através de diferentes comportamentos do
cristal, as imagens são produzidas através de uma única fonte luminosa.
Por este motivo as TVs de LCD são incapazes de produzir uma grande
variedade de cores ou mesmo o negro profundo. A tecnologia LCD perde
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em resolução, brilho e contraste para os televisores de plasma, mas leva a
melhor no quesito tempo de resposta (tempo necessário para formar uma
nova imagem).

Tecnologia de LED (Light Emitting Diode): Painéis LCD com retro ilumi-
nação LED, ou LED TVs, o mesmo mecanismo básico de um LCD, mas com
iluminação LED. Ao invés de uma única luz branca que incide sobre toda a
superfície da tela, encontra-se um painel com milhares de pequenas luzes
coloridas que acendem de forma independente. Em outras palavras,
aplica-se uma tecnologia similar ao plasma a uma tela de LCD.

Tecnologia de Plasma (PDP, Plasma Display Panel): Os televisores de
plasma operam com milhares de micro células que reagem de maneira
independente aos estímulos elétricos. Cada uma delas opera como sua
própria fonte emissora de luz e dispensa iluminação central. Por este
motivo as televisões de plasma são capazes de produzir grandes con-
trastes, brilho acentuado e cores mais ricas. Em contrapartida, os televi-
sores de plasma sofrem com o tempo de resposta e com o burn-in.

Transformações espaciais: Descrevem no interior da tela as condições
dos elementos em relação ao seu posicionamento, orientação, tamanho e
escala. A animação da posição de um objeto implica a passagem dele ao
longo de uma predeterminada faixa horizontal (x) e vertical (y) em um
ambiente 2D e um x, y e z em um eixo ambiente 3D. A rotação envolve a
mudança de ângulo do objeto em torno de um ponto central de origem.
Uma maior circunferência de rotação é conseguida quando o ponto de
ancoragem é afastado do seu centro de origem.

Travelling: Movimento em que a câmera desloca-se lateralmente à cena.
Divide-se em travelling left, que é o passeio da esquerda para a direita, e
travelling right, da direita para esquerda. A câmera segue em movimento
acompanhando na mesma velocidade, por exemplo, os atores enquanto
caminham. Corresponde também a qualquer deslocamento horizontal da
câmera.

Varrido: Movimento em que a câmera corre, mudando a imagem de lugar
rapidamente.



Axel Sande - Canal Futura: um projeto de identidade para a população brasileira 143

Videografismo: O uso do termo é frequente no meio televisivo brasileiro.
Parece ser uma versão para motion graphics, o que tornaria seu emprego
indicado em uma dissertação realizada no Brasil. Tanto videografismo
quanto motion graphics referem-se a projetos gráficos para produtos
audiovisuais, mas a palavra em português restringe os projetos à pro-
dução em vídeo, o que limita a abrangência deles. Os principais dicionários
da lingua portuguesa não reconhecem o termo videografismo, da mesma
forma que omitem o termo cinegrafismo. Este último é empregado como
sinônimo de cinegrafia ou cinematografia. Se partirmos do mesmo
raciocínio, aparentemente lógico, e considerarmos videografismo sinô-
nimo de videografia, teríamos que compreendê-lo como processo técnico
que permite a transmição e visualização, por meio de um aparelho de TV,
de mensagens alfanuméricas ou gráficas. Todo o processo de concepção e
execução da mensagem transmitida estaria alheia a atividade do
videografismo. Interpretação suficiente para derrubar a adequação do
termo às necessidades taxonômicas dessa pesquisa.

Wipe (transição): É um efeito de mudança gradual de uma imagem para
outra, com margem distinta que forma uma figura. Uma margem simples,
uma figura geométrica ou o ato de virar uma página são todos exemplos
de transições.

Zip (Iomega Zip drive): Em 1994, foi lançado o disco removível de armaze-
namento Zip pela empresa Iomega. Mesmo tendo um formato não com-
patível com o padrão de disquetes de 1.44 MB, o Zip tornou-se o mais
popular dos disquetes removíveis, com 100 MB, 250 MB ou 750 MB de
espaço para armazenamento de dados.

Zoom: Efeito ótico de aproximação ou afastamento da objetiva.

Zootrópio (ou zootroscópio): Cilindro com um topo aberto, que gira em
um eixo central. Longas ranhuras são cortadas em distâncias iguais na
parte exterior do tambor, e uma tira de papel, contendo uma sequência de
desenhos é colocada ao redor da área interna do aparelho, diretamente
abaixo das ranhuras. Quando o cilindro é girado, a imagem vista através
das ranhuras na parede oposta ao cilindro é percebida como se estivesse
em movimento contínuo.




