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RESUMO

PALAVRAS-CHAVE

Na atual Era Digital, o avanço das tecnologias digitais e o crescente interesse por conteúdos 
visuais dinâmicos (impulsionada pela imensurável receção diária de informação e de conteúdo) 
têm vindo a transformar  a forma como a comunicação é realizada e a natureza dos conteúdos 
digitais multimédia. Neste contexto, o Motion Graphics – uma forma de Animação que se 
diferencia da Animação clássica – tem-se consolidado como uma poderosa ferramenta nas 
estratégias de comunicação e do marketing digital, criando inúmeras possibilidades e 
oportunidades para o desenvolvimento de conteúdos. A capacidade de transformar informações 
complexas em mensagens visuais atraentes e de fácil compreensão torna-o particularmente 
eficaz em um ambiente saturado de informação, onde a atenção do público é fugaz.

Neste contexto, foi realizado um estágio de oito meses na empresa Grupo de Medios de TV, 
onde foram desenvolvidos vários projetos da vertente audiovisual – integrados na área de 
comunicação, animação, publicidade e branding, num contexto comercial e de promoção, algum 
deles integrando Motion Graphics. Estes trabalhos permitiram contribuir para investigar as 
diversas formas e cenários da comunicação dos Media Digitais onde os Motion Graphics se 
podem integrar, estudando as suas estratégias e aspetos relevantes que podem beneficiar uma 
marca ou empresa. Adicionalmente, foi feito um levantamento teórico e um estudo de casos, no 
sentido de contribuir para perceber “Como o Motion Graphics pode ser aproveitado nos 
diferentes cenários da comunicação e Media Digitais?”

Foi utilizada uma metodologia não-intervencionista e intervencionista, respetivamente 
através do estudo de casos de uso de Motion Graphics, e subsequente aplicação dos 
conhecimentos e estratégias analisadas, adaptando-as à natureza de cada projeto, no estágio 
realizado na empresa Grupo de Medios de TV. Este estudo permitiu perceber como o Motion 
Graphics pode enriquecer as práticas de comunicação e também oferecer novas oportunidades 
de interação e envolvimento do público num cenário digital que integra um contexto cada vez 
mais competitivo.

Motion Graphics; Comunicação; Público; Media Digitais.
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ABSTRACT

KEYWORDS

In the current Digital Era, the advancement of digital technologies and the growing interest in 
dynamic visual content (driven by the immeasurable daily reception of information and content) 
have transformed the way communication is carried out and the nature of digital multimedia 
content. . In this context, Motion Graphics – a form of Animation that differs from classic 
Animation – has established itself as a powerful tool in communication and digital marketing 
strategies, creating countless possibilities and opportunities for content development. The ability 
to transform complex information into visible, easy-to-understand visual messages makes it 
particularly effective in an information-saturated environment where the audience's attention is 
fleeting.

In this context, an eight-month internship was carried out at the company Grupo de Meios de 
TV, where several audiovisual projects were developed - integrated in the area of communication, 
animation, advertising and branding, in a commercial and promotional context, some of them 
integrating Motion Graphics. These works made it possible to contribute to investigating the 
different forms and scenarios of Digital Media communication where Motion Graphics can be 
integrated, studying their strategies and relevant aspects that can benefit a brand or company. 
Furthermore, it was made a theoretical and case studies, in order to contribute to understanding 
“How can Motion Graphics be used in different communication and Digital Media scenarios?”

A non-interventionist and interventionist methodology was used, respectively through the 
study of Motion Graphics use cases, and subsequent application of proven knowledge and 
strategies, adapting them to the nature of each project, in the internship carried out at the 
company Grupo de Medios de TV . This study allowed us to understand how Motion Graphics can 
enrich communication practices and also offer new opportunities for public interaction and 
engagement in a digital scenario that is part of an increasingly competitive context.

Motion Graphics; Comunication; Audience; Digital Media.
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Fig.12 Abertura de ‘Anatomy of a Murder’ (1959)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.13 Abertura de ‘Psycho’ (1960)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.14 Frames da abertura de ‘Dr. No’ (1962)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.15 Frames da abertura de ‘From Russia with Love’ (1963)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.16 Frames da abertura de ‘’Goldfienger’ (1964) (Cortesia de Art of the Title)
Fig.17 Abertura de ‘’Dr. Starngelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb’ 
(1964)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.18 Abertura de ‘’Stop Making Sense’ (1984)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.19 Abertura de ‘’The Addams Family’ (1991)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.20 Abertura de ’Men in Black’ (1997)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.21 Frames da abertura de ‘The Russians are Coming, The Russians are Coming’ (1966) 
(Cortesia de Art of the Title)
Fig.22 Frames da abertura de ‘Woman of Straw’ (1964)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.23 Frames da abertura de ‘The Thoma Crown Affair’ (1968)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.24 Frames da abertura de ‘007 - Skyfall’ (2012) (Cortesia de Art of the Title)
Fig.25 Frame da abertura de ‘007 - ’No Time to Die’ (2021)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.26 Frames da abertura de ‘My Psychadelic Love Story’ (2020)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.27 Frames da abertura de ‘Between the World and Me’ (2020) (Cortesia de Art of the Title)
Fig.28 Frames da abertura de ‘Lovecraft Country’ (2020)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.29 Frames da abertura de ‘The Good Lord Bird’ (2020)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.30 Versão do logotipo da MTV (Cortesia de AARP)
Fig.31 Variações do logotipo da MTV durante os anos 80 (Cortesia de Campaign UK)
Fig.32 Excerto de um programa da TVI de  2000 com a identificação do canal no ecrã (Cortesia 
do canal de Youtube, Grafismos Portugueses)
Fig.33 Separador de retenção da TVI (Cortesia do canal de Youtube, TVI)
Fig.34 Genérico da TVI de 2000 (Cortesia do canal de Youtube, Grafismos Portugueses)
Fig.35 Exemplo de Mosca e Oráculo do canal da MTV (Cortesia do canal de Youtube, Edwin 
Pachón)
Fig.36 Evolução do logotipo da Burger King desde 1994 até 2024 (Cortesia de Brand Crowd)
Fig.37 Nova tipografia ‘Flame Sans’ do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World
Fig.38 Novo estilo de fotografia do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)
Fig.39 Novo estilo de ilustração do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)

Fig.40 Novo icon ’favicon’ do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)
Fig.41 Frames do vídeo de anúncio de rebrand do Burger King (Cortesia de JKR)
Fig.42 Logotipo do canal TV Land de 2012 até 2015 (Cortesia de The Hollywood Repórter)
Fig.43 Novo logotipo de TV Land de 2012 até 2015
Fig.44 Separadores de TV Land feitos pela Roger
Fig.45 Frames do vídeo anuncio do rebrad da TV Land feitos pela Roger 
Fig.46 Logotipo da Adidas (Cortesia de Britannica )
Fig 47 Frames de um dos vídeos da campanha da Adidas feito pela Roger
Fig.48 Frames de uma das animações do logo da Adidas feito pela Roger
Fig.49 Frames de uma das animações do logo da Adidas feito pela Roger
Fig.50 Capa do vídeo publicitário dos chocolates da Hershey’s Kisses feito por Roger (Cortesia 
de Motiongrapher)
Fig.51 Frames da campanha Mother’s Day da Hershey’s Kisses com  a Nat Geo Wild feito pela 
Roger ( Cortesia de Motiongrapher: https://motionographer.co m/quickie/63609/)
Fig.52 Logotipo de Slack
Fig. 53 Frames do vídeo principal exemplo da plataforma Slack (Cortesia de Slack: 
https://motionographer.com/quickie/63609/)
Fig.54 Vídeo exemplo de ferramenta da plataforma Slack
Fig.55 Frames do vídeo publicitário da plataforma Slack (Cortesia do canal de Youtube, Slack: 
https://www.youtube.com/watch?v=uGPXaDaNla0)
Fig.56 Logotipo da marca Lay’s (Cortesia de PepsiCo)
Fig.57 Frames do vídeo loop da marca Lay’s para o Milan Design Week 2017 (Cortesia de Josef 
Atlestam: https://vimeo.com/220504451)
Fig.58 Poster de anúncio da cerimónia People’s Choice Award 2021 por Roger  
Fig.59 Esquema de layout e movimento dos separadores para o People’s Choice Award 2021 
por Roger  
Fig.60 Animação Genérica para People’s Choice Award 2021 por Roger  
Fig.61 Animação de atuação nos People’s Choice Award 2021 por Roger  
Fig.62 Animação publicitária para votação nos People’s Choice Award 2021 por Roger
Fig.63 Cartaz dos 2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram 
Fig.64 e 65 Separador para  2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.66 Separador de nomeação de  2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.67 Disposição de ecrãs da cerimónia 2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.68 e 69 Oráculo de vencedor de prémio 2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.70 Antigo logotipo do canal ‘Fox’ (Cortesia de Variety)
Fig.71 Novo logotipo do canal ‘STAR Channel’ (Cortesia de STAR Channel Portugal)
Fig.72 Separador principal modelo do ‘STAR Channel’ (Cortesia de Olga Studio)
Fig.73 Guião modelo para os separadores de todos os canais do novo ‘STAR Channel’ (Cortesia 
de Olga Studio: https://www.olgastudio.tv/work/fox-to-star-emea-rebrand-toolkits/)
Fig.74 Compilado de separadores modelo de todos os canais derivados do ‘STAR Channel’ 
Fig.75 Esquema cronograma dos projetos realizados em contexto de estágio
Fig.76 Logotipo do Colégio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.77 Certificado entregue durante a cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.78 Paleta de cores escolhidas para os separadores da cerimónia Entrega de Premios San 
Francisco 2023
Fig.79 Separador inicial da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.80 Separador fixo de loop da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.81 Separador de orador da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.82 Separador de anúncio de premio da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.83 Separador de  vencedor do concurso de fotografia  da cerimónia Entrega de Premios San 
Francisco 2023
Fig.84 Cerimónia de Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.85 Separador inicial da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
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Fig.86 Separador vertical fixo de loop da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.87 Separador horizontal fixo de loop da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.88 Separador de orador da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.89 Separador de premio da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.90 e 91 Separadores na cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.92 Frames do vídeo da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.93 Frames da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.94 Logotipo de WAYUP 2023
Fig.95 Gradiente com elemento do logotipo animados e Mosca
Fig.96 Separador genérico de WAYUP 2023
Fig.97 Separador de orador de WAYUP 2023
Fig.98 Separador de mesa redonda de WAYUP 2023
Fig.99 Separador de B2B Meetings e Premio de ‘Best Regional’ de WAYUP 2023
Fig.100 Separador de B2B Meetings e Premio de ‘Best Regional’ de WAYUP 2023
Fig.101 Cartaz de Premios Web 2023
Fig.102 Legenda animada para uma das categorias dos prémios
Fig.103 Separador de um dos nomeados ‘Hida Alimentación’ para os Premios Web 2023     
Fig.104 Separador de um dos nomeados, ‘Biocine,’ para os Premios Web 2023
Fig.105 Logotipo da Viña Familia Gil
Fig.106 Garrafa de vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.107 Etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.108 Etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil, dividido nas camadas de edição
Fig.109 Etiqueta antiga e equivocada do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.110 Etiqueta atualizada e corrigida do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.111 Frames da animação feita com a etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.112 Frames da animação de etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da integrada no vídeo final legendado 
em espanhol
Fig.113 Garrafa de vinho ‘Godina’ das Viñas Familia Gil
Fig.114 Variações das pétalas a ser acrescentada na animação do  de vinho ‘Godina’ das Viñas 
Familia Gil
Fig.115 Frames da animação do vinho ‘Godina’ das Viñas Familia Gil
Fig.116 Garrafa de vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.117 Camadas a serem animadas, da etiqueta do vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.118 Frames da animação da etiqueta do vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.119 Garrafa do vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.120 Modelo 3D da garrafa de vinho desenhado pela autora
Fig.121 Frames da primeira animação da etiqueta ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.122 Frames da primeira versão do vídeo 3D com a animação primeira animação da etiqueta 
‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.123 Frames da segunda animação da etiqueta do vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia 
Gil
Fig.124 Frames da segunda animação 3D com a segunda versão da animação da etiqueta do 
vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.125 Garrafa de vinho ‘Shaya’ das Viñas Familia Gil
Fig.126 Etiqueta simples do vinho ‘Shaya’ das Viñas Familia Gil
Fig.127 Vídeo refletor e psicadélico usado como fundo e reflexo da etiqueta
Fig.128 Frames do vídeo final com a animação da etiqueta do vinho ‘Biloba de Vera’  das Viñas 
Familia Gil integrada
Fig.129 Logotipo dos Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.130 Oráculo desenvolvido para os Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.131 Exemplo de separador para os Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.132 Logotipo da ELIFAB
Fig.133 Forma do logotipo da ELIFAB

Fig.134 Logotipo da Ellips, parceira da ELIFAB
Fig.135 Frames da primeira versão da animação do logotipo da EIFAB
Fig.136 Parte final da segunda versão da animação do logotipo da EILFAB com parceria da 
Ellips
Fig.137 Logotipo da TARGET
Fig.138 Logotipo da ALUMNI, pertencente à TARGET
Fig.139 Forma do logotipo TARGET
Fig.140 Forma do logotipo ALUMNI
Fig.141 Animação do logotipo da TARGET e da ALUMNI
Fig.142 Oráculo com o logotipo da ALUMNI 
Fig.143 Logotipo da ESPHouse
Fig.144 Frames do video horizontal de 1 minuto da ESPHouse
Fig.145 Frames do video vertical de 1 minuto da ESPHouse
Fig.146 Logotipo vertical do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.147 Cartaz 'No Hagas el Cabra'
Fig.148 Frente e verso do folheto informativo ‘No Hagas el Cabra’ com o questionário  
destacável 
Fig.149 Tenda do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia na feira SEPOR com o cartaz 
‘No Hagas el Cabra’ na frente
Fig.150 Frames do vídeo resumo da feira SEPOR
Fig.151 Notícia lançada no website do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia com o 
cartaz ‘No Hagas el Cabra’ como capa
Fig.152, 153 e 154 Versões iniciais do cartaz para a campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.155 Cartaz final  para a campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.156 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Instagram do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.157 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.158 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia para um artigo
Fig.159 4 das 6 versões de layouts desenvolvidas para a criação da segunda variação do cartaz 
‘Vacuna e Identifica’ sendo escolhida a terceira opção
Fig.160 4 outras versões desenvolvidas a partir do terceiro cartaz, para a criação da segunda 
variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.161 Segunda versão do cartaz pertencente à campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.162 Versão horizontal da segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.163 Versão Banner da segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.164 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colégio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.165 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ na página de Instagram do Colégio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.166 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ no website do Colégio de Veterinarios 
de la Región de Murcia
Fig.167 Versões desenvolvidas para o cartão de Cuidador de Colónias
Fig.168 Capa do cartão de Cuidador de Colónias
Fig.169 Verso do cartão de Cuidador de Colónias
Fig.170 Variações de cartazes desenvolvidos  para o anúncio do concurso de desenho de Natal 
do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.171 Cartaz escolhido para o anúncio do concurso de desenho de Natal do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.172 Cartaz de concurso de Natal na página do Instagram do Colegio de Veterinarios de la 
Región de Murcia
Fig.173 Cartaz de concurso de Natal na página de Facebook do Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia
Fig.174, 175 e 176 Variações do cartaz desenvolvido  para o Día Mundial del Veterinario do 
Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.177 Cartaz do Día Mundial del Veterinario do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.178 Ilustrações  desenvolvidas para o cartaz do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los 
Alimentos’
Fig.179 Disposição das ilustrações  desenvolvidas para o cartaz do ‘Día Mundial de la Inocuidad 
de los Alimentos’
Fig.180 Cartaz vertical do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’
Fig.181 Cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’
Fig.182 Banner do cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’
Fig.183 Cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’ na página de 
Facebook do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.184 Cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’ na página de 
Instagram do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.185 Folheto frente e verso adaptado do cartaz vertical do ‘Día Mundial de la Inocuidad de 
los Alimentos’ para impressão
Fig.186 Vídeo do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’ na página de Instagram do 
Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia, onde o folheto é distríbuido
Fig.187 Cartaz  da ‘IX Jornada Anual de la Sociedad Murciana del Dolor 2023’
Fig.188 Momentos gravados do evento ‘WIP 2023’
Fig.189  Frames dos vídeos gravados do com Fuentesanta Lorenzo, fundadora da EMOLO
Fig.190 Vídeo do Programa Emprendedores, entrevistando Fuensanta Lorenzo, da empresa 
EMOLO
Fig.191 Vídeo do Programa Emprendedores, entrevistando Fuensanta Lorenzo, da empresa 
EMOLO
Fig.192 Frames das gravações do evento ‘Celebración de 20 Años Filmoteca’
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Fig.13 Abertura de ‘Psycho’ (1960)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.14 Frames da abertura de ‘Dr. No’ (1962)(Cortesia de Art of the Title)
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do canal de Youtube, Grafismos Portugueses)
Fig.33 Separador de retenção da TVI (Cortesia do canal de Youtube, TVI)
Fig.34 Genérico da TVI de 2000 (Cortesia do canal de Youtube, Grafismos Portugueses)
Fig.35 Exemplo de Mosca e Oráculo do canal da MTV (Cortesia do canal de Youtube, Edwin 
Pachón)
Fig.36 Evolução do logotipo da Burger King desde 1994 até 2024 (Cortesia de Brand Crowd)
Fig.37 Nova tipografia ‘Flame Sans’ do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World
Fig.38 Novo estilo de fotografia do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)
Fig.39 Novo estilo de ilustração do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)
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Fig 47 Frames de um dos vídeos da campanha da Adidas feito pela Roger
Fig.48 Frames de uma das animações do logo da Adidas feito pela Roger
Fig.49 Frames de uma das animações do logo da Adidas feito pela Roger
Fig.50 Capa do vídeo publicitário dos chocolates da Hershey’s Kisses feito por Roger (Cortesia 
de Motiongrapher)
Fig.51 Frames da campanha Mother’s Day da Hershey’s Kisses com  a Nat Geo Wild feito pela 
Roger ( Cortesia de Motiongrapher: https://motionographer.co m/quickie/63609/)
Fig.52 Logotipo de Slack
Fig. 53 Frames do vídeo principal exemplo da plataforma Slack (Cortesia de Slack: 
https://motionographer.com/quickie/63609/)
Fig.54 Vídeo exemplo de ferramenta da plataforma Slack
Fig.55 Frames do vídeo publicitário da plataforma Slack (Cortesia do canal de Youtube, Slack: 
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de Olga Studio: https://www.olgastudio.tv/work/fox-to-star-emea-rebrand-toolkits/)
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Fig.88 Separador de orador da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.89 Separador de premio da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.90 e 91 Separadores na cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.92 Frames do vídeo da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.93 Frames da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.94 Logotipo de WAYUP 2023
Fig.95 Gradiente com elemento do logotipo animados e Mosca
Fig.96 Separador genérico de WAYUP 2023
Fig.97 Separador de orador de WAYUP 2023
Fig.98 Separador de mesa redonda de WAYUP 2023
Fig.99 Separador de B2B Meetings e Premio de ‘Best Regional’ de WAYUP 2023
Fig.100 Separador de B2B Meetings e Premio de ‘Best Regional’ de WAYUP 2023
Fig.101 Cartaz de Premios Web 2023
Fig.102 Legenda animada para uma das categorias dos prémios
Fig.103 Separador de um dos nomeados ‘Hida Alimentación’ para os Premios Web 2023     
Fig.104 Separador de um dos nomeados, ‘Biocine,’ para os Premios Web 2023
Fig.105 Logotipo da Viña Familia Gil
Fig.106 Garrafa de vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.107 Etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.108 Etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil, dividido nas camadas de edição
Fig.109 Etiqueta antiga e equivocada do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.110 Etiqueta atualizada e corrigida do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.111 Frames da animação feita com a etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.112 Frames da animação de etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da integrada no vídeo final legendado 
em espanhol
Fig.113 Garrafa de vinho ‘Godina’ das Viñas Familia Gil
Fig.114 Variações das pétalas a ser acrescentada na animação do  de vinho ‘Godina’ das Viñas 
Familia Gil
Fig.115 Frames da animação do vinho ‘Godina’ das Viñas Familia Gil
Fig.116 Garrafa de vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.117 Camadas a serem animadas, da etiqueta do vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.118 Frames da animação da etiqueta do vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.119 Garrafa do vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.120 Modelo 3D da garrafa de vinho desenhado pela autora
Fig.121 Frames da primeira animação da etiqueta ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.122 Frames da primeira versão do vídeo 3D com a animação primeira animação da etiqueta 
‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.123 Frames da segunda animação da etiqueta do vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia 
Gil
Fig.124 Frames da segunda animação 3D com a segunda versão da animação da etiqueta do 
vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.125 Garrafa de vinho ‘Shaya’ das Viñas Familia Gil
Fig.126 Etiqueta simples do vinho ‘Shaya’ das Viñas Familia Gil
Fig.127 Vídeo refletor e psicadélico usado como fundo e reflexo da etiqueta
Fig.128 Frames do vídeo final com a animação da etiqueta do vinho ‘Biloba de Vera’  das Viñas 
Familia Gil integrada
Fig.129 Logotipo dos Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.130 Oráculo desenvolvido para os Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.131 Exemplo de separador para os Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.132 Logotipo da ELIFAB
Fig.133 Forma do logotipo da ELIFAB
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Fig.134 Logotipo da Ellips, parceira da ELIFAB
Fig.135 Frames da primeira versão da animação do logotipo da EIFAB
Fig.136 Parte final da segunda versão da animação do logotipo da EILFAB com parceria da 
Ellips
Fig.137 Logotipo da TARGET
Fig.138 Logotipo da ALUMNI, pertencente à TARGET
Fig.139 Forma do logotipo TARGET
Fig.140 Forma do logotipo ALUMNI
Fig.141 Animação do logotipo da TARGET e da ALUMNI
Fig.142 Oráculo com o logotipo da ALUMNI 
Fig.143 Logotipo da ESPHouse
Fig.144 Frames do video horizontal de 1 minuto da ESPHouse
Fig.145 Frames do video vertical de 1 minuto da ESPHouse
Fig.146 Logotipo vertical do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.147 Cartaz 'No Hagas el Cabra'
Fig.148 Frente e verso do folheto informativo ‘No Hagas el Cabra’ com o questionário  
destacável 
Fig.149 Tenda do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia na feira SEPOR com o cartaz 
‘No Hagas el Cabra’ na frente
Fig.150 Frames do vídeo resumo da feira SEPOR
Fig.151 Notícia lançada no website do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia com o 
cartaz ‘No Hagas el Cabra’ como capa
Fig.152, 153 e 154 Versões iniciais do cartaz para a campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.155 Cartaz final  para a campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.156 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Instagram do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.157 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.158 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia para um artigo
Fig.159 4 das 6 versões de layouts desenvolvidas para a criação da segunda variação do cartaz 
‘Vacuna e Identifica’ sendo escolhida a terceira opção
Fig.160 4 outras versões desenvolvidas a partir do terceiro cartaz, para a criação da segunda 
variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.161 Segunda versão do cartaz pertencente à campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.162 Versão horizontal da segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.163 Versão Banner da segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.164 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colégio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.165 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ na página de Instagram do Colégio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.166 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ no website do Colégio de Veterinarios 
de la Región de Murcia
Fig.167 Versões desenvolvidas para o cartão de Cuidador de Colónias
Fig.168 Capa do cartão de Cuidador de Colónias
Fig.169 Verso do cartão de Cuidador de Colónias
Fig.170 Variações de cartazes desenvolvidos  para o anúncio do concurso de desenho de Natal 
do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.171 Cartaz escolhido para o anúncio do concurso de desenho de Natal do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.172 Cartaz de concurso de Natal na página do Instagram do Colegio de Veterinarios de la 
Región de Murcia
Fig.173 Cartaz de concurso de Natal na página de Facebook do Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia
Fig.174, 175 e 176 Variações do cartaz desenvolvido  para o Día Mundial del Veterinario do 
Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.177 Cartaz do Día Mundial del Veterinario do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.178 Ilustrações  desenvolvidas para o cartaz do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los 
Alimentos’
Fig.179 Disposição das ilustrações  desenvolvidas para o cartaz do ‘Día Mundial de la Inocuidad 
de los Alimentos’
Fig.180 Cartaz vertical do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’
Fig.181 Cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’
Fig.182 Banner do cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’
Fig.183 Cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’ na página de 
Facebook do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.184 Cartaz horizontal do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’ na página de 
Instagram do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.185 Folheto frente e verso adaptado do cartaz vertical do ‘Día Mundial de la Inocuidad de 
los Alimentos’ para impressão
Fig.186 Vídeo do ‘Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos’ na página de Instagram do 
Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia, onde o folheto é distríbuido
Fig.187 Cartaz  da ‘IX Jornada Anual de la Sociedad Murciana del Dolor 2023’
Fig.188 Momentos gravados do evento ‘WIP 2023’
Fig.189  Frames dos vídeos gravados do com Fuentesanta Lorenzo, fundadora da EMOLO
Fig.190 Vídeo do Programa Emprendedores, entrevistando Fuensanta Lorenzo, da empresa 
EMOLO
Fig.191 Vídeo do Programa Emprendedores, entrevistando Fuensanta Lorenzo, da empresa 
EMOLO
Fig.192 Frames das gravações do evento ‘Celebración de 20 Años Filmoteca’
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Fig.1 Cronograma da investigação
Fig.2 Esquema da Metodologia utilizada nesta investigação
Fig.3 Logotipo do Grupo de Medios de TV   
Fig.4 Frames de Fantasmagorie (1908)(Cortesia de Internet Archive)
Fig.5 Frames de ‘Felix the Cat’ (1918)(Cortesia de Internet Archive)
Fig.6 Frames de texto do excerto ‘Fight Scene’ do filme ‘The Kid’(1921) com Charlie Chaplin. 
Fig.7 Frames do Volume 1 de ‘Early Abstractions’ (1946-1957)
Fig.8 Quadros de ‘Science Friction’(1959) (Cortseia de The Film-Makers’ Coop)
Fig.9 Quadros de ‘Poem Field No. 1’(1965)(Cortseia de The Film-Makers’ Coop)
Fig.10 Abertura de ‘The Man with the Golden Arm’(1955)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.11 Abertura de ‘North by Northwest’ (1959) (Cortesia de Art of the Title)
Fig.12 Abertura de ‘Anatomy of a Murder’ (1959)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.13 Abertura de ‘Psycho’ (1960)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.14 Frames da abertura de ‘Dr. No’ (1962)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.15 Frames da abertura de ‘From Russia with Love’ (1963)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.16 Frames da abertura de ‘’Goldfienger’ (1964) (Cortesia de Art of the Title)
Fig.17 Abertura de ‘’Dr. Starngelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb’ 
(1964)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.18 Abertura de ‘’Stop Making Sense’ (1984)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.19 Abertura de ‘’The Addams Family’ (1991)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.20 Abertura de ’Men in Black’ (1997)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.21 Frames da abertura de ‘The Russians are Coming, The Russians are Coming’ (1966) 
(Cortesia de Art of the Title)
Fig.22 Frames da abertura de ‘Woman of Straw’ (1964)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.23 Frames da abertura de ‘The Thoma Crown Affair’ (1968)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.24 Frames da abertura de ‘007 - Skyfall’ (2012) (Cortesia de Art of the Title)
Fig.25 Frame da abertura de ‘007 - ’No Time to Die’ (2021)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.26 Frames da abertura de ‘My Psychadelic Love Story’ (2020)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.27 Frames da abertura de ‘Between the World and Me’ (2020) (Cortesia de Art of the Title)
Fig.28 Frames da abertura de ‘Lovecraft Country’ (2020)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.29 Frames da abertura de ‘The Good Lord Bird’ (2020)(Cortesia de Art of the Title)
Fig.30 Versão do logotipo da MTV (Cortesia de AARP)
Fig.31 Variações do logotipo da MTV durante os anos 80 (Cortesia de Campaign UK)
Fig.32 Excerto de um programa da TVI de  2000 com a identificação do canal no ecrã (Cortesia 
do canal de Youtube, Grafismos Portugueses)
Fig.33 Separador de retenção da TVI (Cortesia do canal de Youtube, TVI)
Fig.34 Genérico da TVI de 2000 (Cortesia do canal de Youtube, Grafismos Portugueses)
Fig.35 Exemplo de Mosca e Oráculo do canal da MTV (Cortesia do canal de Youtube, Edwin 
Pachón)
Fig.36 Evolução do logotipo da Burger King desde 1994 até 2024 (Cortesia de Brand Crowd)
Fig.37 Nova tipografia ‘Flame Sans’ do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World
Fig.38 Novo estilo de fotografia do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)
Fig.39 Novo estilo de ilustração do rebrand do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)
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Fig.40 Novo icon ’favicon’ do Burger King pela JKR (Cortesia de Stir World)
Fig.41 Frames do vídeo de anúncio de rebrand do Burger King (Cortesia de JKR)
Fig.42 Logotipo do canal TV Land de 2012 até 2015 (Cortesia de The Hollywood Repórter)
Fig.43 Novo logotipo de TV Land de 2012 até 2015
Fig.44 Separadores de TV Land feitos pela Roger
Fig.45 Frames do vídeo anuncio do rebrad da TV Land feitos pela Roger 
Fig.46 Logotipo da Adidas (Cortesia de Britannica )
Fig 47 Frames de um dos vídeos da campanha da Adidas feito pela Roger
Fig.48 Frames de uma das animações do logo da Adidas feito pela Roger
Fig.49 Frames de uma das animações do logo da Adidas feito pela Roger
Fig.50 Capa do vídeo publicitário dos chocolates da Hershey’s Kisses feito por Roger (Cortesia 
de Motiongrapher)
Fig.51 Frames da campanha Mother’s Day da Hershey’s Kisses com  a Nat Geo Wild feito pela 
Roger ( Cortesia de Motiongrapher: https://motionographer.co m/quickie/63609/)
Fig.52 Logotipo de Slack
Fig. 53 Frames do vídeo principal exemplo da plataforma Slack (Cortesia de Slack: 
https://motionographer.com/quickie/63609/)
Fig.54 Vídeo exemplo de ferramenta da plataforma Slack
Fig.55 Frames do vídeo publicitário da plataforma Slack (Cortesia do canal de Youtube, Slack: 
https://www.youtube.com/watch?v=uGPXaDaNla0)
Fig.56 Logotipo da marca Lay’s (Cortesia de PepsiCo)
Fig.57 Frames do vídeo loop da marca Lay’s para o Milan Design Week 2017 (Cortesia de Josef 
Atlestam: https://vimeo.com/220504451)
Fig.58 Poster de anúncio da cerimónia People’s Choice Award 2021 por Roger  
Fig.59 Esquema de layout e movimento dos separadores para o People’s Choice Award 2021 
por Roger  
Fig.60 Animação Genérica para People’s Choice Award 2021 por Roger  
Fig.61 Animação de atuação nos People’s Choice Award 2021 por Roger  
Fig.62 Animação publicitária para votação nos People’s Choice Award 2021 por Roger
Fig.63 Cartaz dos 2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram 
Fig.64 e 65 Separador para  2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.66 Separador de nomeação de  2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.67 Disposição de ecrãs da cerimónia 2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.68 e 69 Oráculo de vencedor de prémio 2022 Film Independent Spirit Awards por Pentagram
Fig.70 Antigo logotipo do canal ‘Fox’ (Cortesia de Variety)
Fig.71 Novo logotipo do canal ‘STAR Channel’ (Cortesia de STAR Channel Portugal)
Fig.72 Separador principal modelo do ‘STAR Channel’ (Cortesia de Olga Studio)
Fig.73 Guião modelo para os separadores de todos os canais do novo ‘STAR Channel’ (Cortesia 
de Olga Studio: https://www.olgastudio.tv/work/fox-to-star-emea-rebrand-toolkits/)
Fig.74 Compilado de separadores modelo de todos os canais derivados do ‘STAR Channel’ 
Fig.75 Esquema cronograma dos projetos realizados em contexto de estágio
Fig.76 Logotipo do Colégio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.77 Certificado entregue durante a cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.78 Paleta de cores escolhidas para os separadores da cerimónia Entrega de Premios San 
Francisco 2023
Fig.79 Separador inicial da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.80 Separador fixo de loop da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.81 Separador de orador da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.82 Separador de anúncio de premio da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.83 Separador de  vencedor do concurso de fotografia  da cerimónia Entrega de Premios San 
Francisco 2023
Fig.84 Cerimónia de Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.85 Separador inicial da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023

Fig.86 Separador vertical fixo de loop da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.87 Separador horizontal fixo de loop da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.88 Separador de orador da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.89 Separador de premio da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.90 e 91 Separadores na cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.92 Frames do vídeo da cerimónia Entrega de Premios San Francisco 2023
Fig.93 Frames da cerimónia Cena de Hermandad San Francisco 2023
Fig.94 Logotipo de WAYUP 2023
Fig.95 Gradiente com elemento do logotipo animados e Mosca
Fig.96 Separador genérico de WAYUP 2023
Fig.97 Separador de orador de WAYUP 2023
Fig.98 Separador de mesa redonda de WAYUP 2023
Fig.99 Separador de B2B Meetings e Premio de ‘Best Regional’ de WAYUP 2023
Fig.100 Separador de B2B Meetings e Premio de ‘Best Regional’ de WAYUP 2023
Fig.101 Cartaz de Premios Web 2023
Fig.102 Legenda animada para uma das categorias dos prémios
Fig.103 Separador de um dos nomeados ‘Hida Alimentación’ para os Premios Web 2023     
Fig.104 Separador de um dos nomeados, ‘Biocine,’ para os Premios Web 2023
Fig.105 Logotipo da Viña Familia Gil
Fig.106 Garrafa de vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.107 Etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.108 Etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil, dividido nas camadas de edição
Fig.109 Etiqueta antiga e equivocada do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.110 Etiqueta atualizada e corrigida do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.111 Frames da animação feita com a etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
Fig.112 Frames da animação de etiqueta do vinho ‘Vidilla’ da integrada no vídeo final legendado 
em espanhol
Fig.113 Garrafa de vinho ‘Godina’ das Viñas Familia Gil
Fig.114 Variações das pétalas a ser acrescentada na animação do  de vinho ‘Godina’ das Viñas 
Familia Gil
Fig.115 Frames da animação do vinho ‘Godina’ das Viñas Familia Gil
Fig.116 Garrafa de vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.117 Camadas a serem animadas, da etiqueta do vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.118 Frames da animação da etiqueta do vinho ‘AiAma’ das Viñas Familia Gil
Fig.119 Garrafa do vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.120 Modelo 3D da garrafa de vinho desenhado pela autora
Fig.121 Frames da primeira animação da etiqueta ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.122 Frames da primeira versão do vídeo 3D com a animação primeira animação da etiqueta 
‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.123 Frames da segunda animação da etiqueta do vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia 
Gil
Fig.124 Frames da segunda animação 3D com a segunda versão da animação da etiqueta do 
vinho ‘Biloba de Vera’ das Viñas Familia Gil
Fig.125 Garrafa de vinho ‘Shaya’ das Viñas Familia Gil
Fig.126 Etiqueta simples do vinho ‘Shaya’ das Viñas Familia Gil
Fig.127 Vídeo refletor e psicadélico usado como fundo e reflexo da etiqueta
Fig.128 Frames do vídeo final com a animação da etiqueta do vinho ‘Biloba de Vera’  das Viñas 
Familia Gil integrada
Fig.129 Logotipo dos Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.130 Oráculo desenvolvido para os Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.131 Exemplo de separador para os Premios Gastronomía de la Región de Murcia
Fig.132 Logotipo da ELIFAB
Fig.133 Forma do logotipo da ELIFAB

Fig.134 Logotipo da Ellips, parceira da ELIFAB
Fig.135 Frames da primeira versão da animação do logotipo da EIFAB
Fig.136 Parte final da segunda versão da animação do logotipo da EILFAB com parceria da 
Ellips
Fig.137 Logotipo da TARGET
Fig.138 Logotipo da ALUMNI, pertencente à TARGET
Fig.139 Forma do logotipo TARGET
Fig.140 Forma do logotipo ALUMNI
Fig.141 Animação do logotipo da TARGET e da ALUMNI
Fig.142 Oráculo com o logotipo da ALUMNI 
Fig.143 Logotipo da ESPHouse
Fig.144 Frames do video horizontal de 1 minuto da ESPHouse
Fig.145 Frames do video vertical de 1 minuto da ESPHouse
Fig.146 Logotipo vertical do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.147 Cartaz 'No Hagas el Cabra'
Fig.148 Frente e verso do folheto informativo ‘No Hagas el Cabra’ com o questionário  
destacável 
Fig.149 Tenda do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia na feira SEPOR com o cartaz 
‘No Hagas el Cabra’ na frente
Fig.150 Frames do vídeo resumo da feira SEPOR
Fig.151 Notícia lançada no website do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia com o 
cartaz ‘No Hagas el Cabra’ como capa
Fig.152, 153 e 154 Versões iniciais do cartaz para a campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.155 Cartaz final  para a campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.156 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Instagram do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.157 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.158 Cartaz da campanha ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia para um artigo
Fig.159 4 das 6 versões de layouts desenvolvidas para a criação da segunda variação do cartaz 
‘Vacuna e Identifica’ sendo escolhida a terceira opção
Fig.160 4 outras versões desenvolvidas a partir do terceiro cartaz, para a criação da segunda 
variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.161 Segunda versão do cartaz pertencente à campanha ‘Vacuna e Identifica’
Fig.162 Versão horizontal da segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.163 Versão Banner da segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’
Fig.164 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ na página de Facebook do Colégio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.165 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ na página de Instagram do Colégio de 
Veterinarios de la Región de Murcia
Fig.166 Segunda variação do cartaz ‘Vacuna e Identifica’ no website do Colégio de Veterinarios 
de la Región de Murcia
Fig.167 Versões desenvolvidas para o cartão de Cuidador de Colónias
Fig.168 Capa do cartão de Cuidador de Colónias
Fig.169 Verso do cartão de Cuidador de Colónias
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Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

INTRODUÇÃO

TÓPICO INVESTIGATIVO

INTRODUÇÃO AO PROBLEMA

01
Considerando a competitividade que se vive nesta atual Era Digital, os Media Digitais e os 

recursos digitais constituem uma mais-valia para a criação e difusão de conteúdos, 
conquistando uma maior visibilidade para produtos e serviços, tendo em conta a superior 
facilidade com que os conteúdos chegam ao seu público-alvo.

Porém, tendo em conta que o público é bombardeado sistematicamente por um vasto leque 
de conteúdos digitais no seu quotidiano, o tempo de atenção que é dedicado a cada item é cada 
vez menor e, por outro lado, depende do interesse que é imediatamente suscitado. Efetivamente, 
cada indivíduo vai apurando a sua capacidade de filtrar automaticamente os conteúdos que lhe 
são apresentados, uma vez que é sobrecarregado por imensos estímulos.

Conscientes deste facto, os produtores de conteúdos apostam em técnicas diferentes e que 
entendem ser as mais eficientes para captar e reter a atenção do público, na tentativa de passar 
esse crivo. A animação e os Motion Graphics são alternativas usadas, devido ao movimento dar 
vida a objetos – inanimados ou não –, movimento esse que é extremamente gratificante para o 
ser humano e por isso, capta a sua atenção. Num contexto fora do entretenimento, 
particularmente na área da comunicação e publicidade, é frequente a utilização de conteúdos 
animados para captar e reter a atenção do consumidor por um tempo extra e assim conseguir 
fazer-lhe chegar a informação sobre um produto ou serviço, levando-o a investir no que está a ser 
publicitado.

Neste contexto, esta proposta tem como objetivo investigar a utilização de animação, de 
Motion Graphics e outros efeitos visuais no âmbito dos Media Digitais, estudando a sua 
utilização em contextos comerciais, de publicidade e marketing.

Para cumprir esse objetivo, será essencial realizar uma pesquisa e estudo de casos de 
sucesso, no que diz respeito aos Media Digitais no âmbito do Comunicação e Publicidade, 
analisando as estratégias e abordagens adotadas, em função do público-alvo.

É de grande importância que as pessoas por de trás da criação de estratégias de 
comunicação entendam a mudança de consumo de conteúdo do público atual tendo em conta a 
evolução da tecnologia e as suas consequências e como isso afeta a forma de como o público 
consome conteúdo, seja de entretenimento ou produtos.
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1.2

1.1

Esta investigação tem como tópico principal entender como a utilização de elementos 
animados presentes em qualquer tipo de produto ou serviço presente nos Media Digitais, pode 
ser de grande vantagem para qualquer tipo de conteúdo, tendo em conta o público-alvo.
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OBJETIVOS

Objetivos Gerais

Objetivos Específicos

É de grande importância que as pessoas por de trás da criação de estratégias de 
comunicação entendam a mudança de consumo de conteúdo do público atual tendo em conta a 
evolução da tecnologia e as suas consequências e como isso afeta a forma de como o público 
consome conteúdo, seja de entretenimento ou produtos.

Para uma boa investigação, é importante impor objetivos a serem alcançados para assim 
garantir que possamos investigar e averiguar a hipótese imposta e possuir resultados adequados 
e relevantes. Assim foram definidos desde o início objetivos gerais e específicos.

O objetivo desta investigação é investigar como o uso do conteúdo animado, mais em 
específico os Motion Graphics, nos diversos cenários dos Media Digitais que não relacionados 
com o entretenimento, pode ser benéfico para o produto ou serviço.

Acreditamos que é relevante entender a importância e o potencial de integrar, de forma 
adequada, elementos animados nos diferentes cenários dos meios de comunicação digitais, 
aproveitando a versatilidade que estes podem ter.

Compreender a influência dos Media Digitais na Era digital;

Analisar os benefícios da utilização de Motion Graphics;

Identificar a influência dos meios digitais sobre o conteúdo animado;

Investigar o contributo dos Motion Graphics para uma marca;

Compreender a mudança dos hábitos de consumo do público-alvo atual da Era Digital, 
e como uma marca pode-se adaptar a esta mudança, consoante o público.
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1.3

Esta investigação tem como tópico principal entender como a utilização de elementos 
animados presentes em qualquer tipo de produto ou serviço presente nos Media Digitais, pode 
ser de grande vantagem para qualquer tipo de conteúdo, tendo em conta o público-alvo.
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CRONOGRAMA
 Tendo em consideração o intuito do presente relatório, foi criada um cronograma para a 

orientação temporal da investigação, mostrando e situando os capítulos e o trabalho realizado.
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1.4

       Fig.1 Cronograma da 
investigação

Definição de Problema

Set OutAgoJulJunMaiAbrMarFevJanDezNovOutSetAgoJulJunMai
2024

1º PROPOSTA

Tópico Investigativo
Definição de Objetivos
Metodologias e Desenho 
de investigação
Definição de Argumento
Fatores críticos de Sucesso
Entrega da Proposta

Definição de Problema
2º PROPOSTA

Tópico Investigativo
Definição de Objetivos
Metodologias e Desenho 
de investigação
Definição de Argumento
Fatores críticos de Sucesso
Entrega da Proposta

Contextualização teórica
Estado da Arte
Investigação Ativa

FASE EXPLORATÓRIA

INVESTIGAÇÃO
FASE GENERATIVA

Casos de Estudo
ESTÁGIO NA GMTV

Análise Crítica
Resultado da Investigação
Análise de Resultados

ANÁLISE
FASE AVALIATIVA

RELATÓRIO

Conclusão
Entrega do relatório

APRESENTAÇÃO FINAL
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02 A INVESTIGAÇÃO

QUESTÕES DA INVESTIGAÇÃO

PROBLEMATIZAÇÃO

Questão Principal

Questões Secundárias

Como o Motion Graphics pode ser aproveitado nos diferentes cenários da 
comunicação e Media Digitais?

De que modo o conteúdo animado pode influenciar o público?

Como o conteúdo animado pode trazer benefícios ao ser integrado em cenários 
diferentes que do entretenimento?

De que maneira a animação, os efeitos visuais e os Motion Graphics contribuem para 
uma imagem positiva de uma empresa?

Quais são as tendências emergentes em Motion Graphics no contexto das redes 
sociais e conteúdo digital?

Como o uso de Motion Graphics pode melhorar a comunicação visual?

Como o Motion Graphics pode ser utilizado para comunicar a identidade de marca?

Na Era Digital, também designada como Era da Informação, a tecnologia desempenha um 
papel crucial, destacando-se os Media Digitais, termos dos hábitos quotidianos da sociedade. 
Estes possuem uma influência significativa nos conteúdos consumidos pelo público em geral, 
assumindo grande influência na sociedade atual e mesmo no futuro destas gerações. Tanto no 
domínio do acesso à informação e à comunicação, como no entretenimento, marketing, entre 
outras áreas, os Media Digitais possuem uma marcada significância e influência.

Ao longo do tempo, os conteúdos necessitam de passar por mudanças e adaptações de 
forma a  comunicar-se com o público adequadamente, recorrendo a novos métodos e técnicas 
contemporâneas e inovadoras. É também importante que as estratégias de comunicação 
acompanhem o avanço da tecnologia e dos tempos, de modo a que a comunicação possibilite 
uma eficaz conexão com o público, sendo que os Medias Digitais são  uma consequência do 
avanço da tecnologia e das novas estratégias de comunicação.

Nos últimos anos, o enorme avanço a que se tem assistido neste domínio levou a que até 
aquilo que há algum tempo seria extraordinário passasse a ser banal. São disso exemplo da 
utilização dos efeitos especiais e do 3D, que no início desta Era, eram considerados 
revolucionários , sendo comuns nos dias de hoje , não  captando a atenção do público que anseia 
sempre por algo novo e diferente

Como resposta a esta necessidade crescente em termos de novidade e de 
espetacularidade, surge a Animação digital, antes  explorada apenas pela indústria de 
entretenimento. A animação usa da imagem digital para criar uma história e transmiti-la ao 
público, sendo um meio inigualável para ultrapassar aquilo que é humanamente concretizável, e 
assim poder alcançar uma dimensão do domínio da imaginação. 

Por essa razão, pretende-se pesquisar de que forma o uso de animação numa estratégia de 
comunicação pode ter mais benefícios para além do sentido estético, não só na indústria de 
entretenimento, mas nos diversos cenários envolvidos nos Media Digitais, pois apesar dos 
custos inerentes, a animação e os efeitos visuais são um recurso de grande versatilidade, em 
qualquer domínio, nomeadamente no branding, publicidade e comunicação.
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DESENHO DA INVESTIGAÇÃO2.3

Na Era Digital, também designada como Era da Informação, a tecnologia desempenha um 
papel crucial, destacando-se os Media Digitais, termos dos hábitos quotidianos da sociedade. 
Estes possuem uma influência significativa nos conteúdos consumidos pelo público em geral, 
assumindo grande influência na sociedade atual e mesmo no futuro destas gerações. Tanto no 
domínio do acesso à informação e à comunicação, como no entretenimento, marketing, entre 
outras áreas, os Media Digitais possuem uma marcada significância e influência.

Ao longo do tempo, os conteúdos necessitam de passar por mudanças e adaptações de 
forma a  comunicar-se com o público adequadamente, recorrendo a novos métodos e técnicas 
contemporâneas e inovadoras. É também importante que as estratégias de comunicação 
acompanhem o avanço da tecnologia e dos tempos, de modo a que a comunicação possibilite 
uma eficaz conexão com o público, sendo que os Medias Digitais são  uma consequência do 
avanço da tecnologia e das novas estratégias de comunicação.

Nos últimos anos, o enorme avanço a que se tem assistido neste domínio levou a que até 
aquilo que há algum tempo seria extraordinário passasse a ser banal. São disso exemplo da 
utilização dos efeitos especiais e do 3D, que no início desta Era, eram considerados 
revolucionários , sendo comuns nos dias de hoje , não  captando a atenção do público que anseia 
sempre por algo novo e diferente

Como resposta a esta necessidade crescente em termos de novidade e de 
espetacularidade, surge a Animação digital, antes  explorada apenas pela indústria de 
entretenimento. A animação usa da imagem digital para criar uma história e transmiti-la ao 
público, sendo um meio inigualável para ultrapassar aquilo que é humanamente concretizável, e 
assim poder alcançar uma dimensão do domínio da imaginação. 

Por essa razão, pretende-se pesquisar de que forma o uso de animação numa estratégia de 
comunicação pode ter mais benefícios para além do sentido estético, não só na indústria de 
entretenimento, mas nos diversos cenários envolvidos nos Media Digitais, pois apesar dos 
custos inerentes, a animação e os efeitos visuais são um recurso de grande versatilidade, em 
qualquer domínio, nomeadamente no branding, publicidade e comunicação.

Para o desenvolvimento de um projeto de investigação mais organizado, é pertinente criar e 
organizar uma metodologia de trabalho que seja adequada e de acordo com a investigação. Para 
isto, tem-se em conta os objetivos e as questões a serem respondidas com esta investigação 
durante o período de estágio no Grupo de Medios de TV.

Para esta investigação então, propõem-se o uso de metodologia mista – intervencionista e 
não-intervencionista –, dividida em 3 fases. O uso da metodologia mista permitirá criar uma 
hipótese, baseada em dados e informações existentes obtidos através de estudo e da prática 
feita por outros, para então, através do estágio e dos projetos realizados neste, possamos 
confrontar o argumento, através do trabalho feito pelo investigador.

A primeira fase trata-se da fase exploratória, não-intervencionista. Esta fase trata-se do 
estudo teórico, onde se investigara os temas relacionados ao argumento, investigando através 
de revisões literárias, estudo de casos e contextualização, analisando esta recolha de 
informação, visando entender melhor a área e as suas variáveis, com o intuito de entender e 
fundamentar o argumento apresentado.

 Seguidamente, a segunda fase trata-se da fase investigatória, usando a metodologia 
intervencionista. Nesta fase está integrado o período de estágio, pelo que se trata de uma 
investigação prática, onde se estará ativamente investigando através dos projetos realizados 
durante os meses de estágio.

 Por último, estará a fase avaliativa. Nesta fase será então onde se confrontará os 
resultados da investigação teórica com a investigação prática, considerando os casos de estudo 
das investigações para que se possa confirmar, ou negar, o argumento imposto, podendo assim 
tirar as conclusões desta investigação que poderão ser úteis num futuro próximo.
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FATORES CRÍTICOS DE SUCESSO

ORGANOGRAMA DA INVESTIGAÇÃO

Pontos positivos

Oportunidade de melhoria

2.4

2.5

Para o desenvolvimento de um projeto de investigação mais organizado, é pertinente criar e 
organizar uma metodologia de trabalho que seja adequada e de acordo com a investigação. Para 
isto, tem-se em conta os objetivos e as questões a serem respondidas com esta investigação 
durante o período de estágio no Grupo de Medios de TV.

Para esta investigação então, propõem-se o uso de metodologia mista – intervencionista e 
não-intervencionista –, dividida em 3 fases. O uso da metodologia mista permitirá criar uma 
hipótese, baseada em dados e informações existentes obtidos através de estudo e da prática 
feita por outros, para então, através do estágio e dos projetos realizados neste, possamos 
confrontar o argumento, através do trabalho feito pelo investigador.

A primeira fase trata-se da fase exploratória, não-intervencionista. Esta fase trata-se do 
estudo teórico, onde se investigara os temas relacionados ao argumento, investigando através 
de revisões literárias, estudo de casos e contextualização, analisando esta recolha de 
informação, visando entender melhor a área e as suas variáveis, com o intuito de entender e 
fundamentar o argumento apresentado.

 Seguidamente, a segunda fase trata-se da fase investigatória, usando a metodologia 
intervencionista. Nesta fase está integrado o período de estágio, pelo que se trata de uma 
investigação prática, onde se estará ativamente investigando através dos projetos realizados 
durante os meses de estágio.

 Por último, estará a fase avaliativa. Nesta fase será então onde se confrontará os 
resultados da investigação teórica com a investigação prática, considerando os casos de estudo 
das investigações para que se possa confirmar, ou negar, o argumento imposto, podendo assim 
tirar as conclusões desta investigação que poderão ser úteis num futuro próximo.

 Para um resultado critico desta investigação é pertinente ter em conta os fatores, tanto 
positivos como negativos, da investigação, especialmente tendo em conta o trabalho feito em 
contexto de estágio.

 Com o intuito de demonstrar como esta investigação foi idealizada, o esquema a seguir 
representa a metodologia abordada durante o último ano.

Crescimento a nível profissional e na área;

Trabalhar na área de interesse;

Adquisição de novos conhecimentos, tanto práticos como teóricos;

Experiência de trabalho na área de investigação.

Dificuldade de recolha de informação;

Escolha errónea dos casos de estudo;

Projetos realizados não pertinentes à investigação;

Falta de informação relativamente aos projetos realizados. 
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   Fig.2 Esquema da 
Metodologia utilizada 

nesta investigação
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03 O ESTÁGIO

METODOLOGIAS DE TRABALHO EM ESTÁGIO

Fluxo de trabalho na empresa

3.1

A empresa Grupo de Medios de TV - ou 
GMTV - é uma produtora espanhola, com a sua 
sede localizada em Murcia, e conta com mais de 
30 anos de trabalho na área de audiovisual, no 
país e também no estrangeiro.

Esta produtora oferece vários serviços na 
sua área de atuação, oferencendo um vasto 
leque focados na área digital e audiovisual, tais 
como a criação de vídeos corporativos e 
documentários, realização de vídeos de produto, 
de catálogos e de conteúdos para medias, 
streaming incluindo realização de programas de 
TV e de eventos, tanto presencial, online e 
hibrídos, entre outros. 

Tendo em conta a variedade de áreas que a GMTV trabalha, os projetos são distribuídos 
dependendo da especialidade dos funcionários, assim como da sua disponibilidade, face aos 
projetos em que estão envolvidos no momento, mas considerando também a urgência de cada 
projeto.  Por exemplo, num projeto que envolva uma gravação, a recolha de imagem é feita por 
um funcionário específico função se enquadra nessa área de trabalho. Depois, a fase de edição 
é já realizada por outra pessoa. 
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A vasta carteira de clientes da GMTV inclui a INFO Region de Murcia, Atresmedia, Viñas 
Familia Gil e Fifty-Three Six, entre muitos outros.

O estágio realizado na GMTV, n provém da preferência da autora sobre a área de audiovisual, 
sendo escolhido de acordo com o tema de investigação. Este teve duração de 8 meses, de 25 de 
setembro de 2023 a 24 de maio de 2024, trabalhando cerca de 35 horas por semana, por escolha 
do orientador de estágio, porém com um horário flexível que permitia trabalhar em home-office 
tendo em conta o estágio através do programa ERASMUS +. 

Porém, sempre em situações que se torne necessário, os funcionários colaboram em fases 
de projetos que não são a sua especialidade. Isto é bastante frequente nos eventos, onde são 
necessárias mais pessoas do que o habitual, e considerando que a GMTV não dispõe de uma 
vasta quantidade de funcionários. 

   Fig.3 Logotipo do Grupo 
de Medios de TV
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Área de trabalho e orientação

Metodologia de realização de projetos

Tendo em conta a variedade de áreas que a GMTV trabalha, os projetos são distribuídos 
dependendo da especialidade dos funcionários, assim como da sua disponibilidade, face aos 
projetos em que estão envolvidos no momento, mas considerando também a urgência de cada 
projeto.  Por exemplo, num projeto que envolva uma gravação, a recolha de imagem é feita por 
um funcionário específico função se enquadra nessa área de trabalho. Depois, a fase de edição 
é já realizada por outra pessoa. 

Sendo a GMTV, uma empresa local com a sede na cidade de Murcia, recebe bastantes 
alunos estágiários, principalmente da a Universidad de Murcia, que possui uma vasta quantidade 
de cursos. A GMTV aceita alunos de diversas áreas que se possam encaixar na empresa, não só 
relacionados ao audiovisual, mas também de áreas de recursos humanos e organização de 
eventos, entre outras. Dependendo da área de estudo e da preferência do estagiário, são-lhe 
atribuídas tarefas relacionadas com a sua área, também um  orientador na empresa, com quem 
o estagiário irá trabalhar diretamente. 

Assim, e considerando a área de formação, a autora foi integrada mais especificamente na 
área de edição e, posteriormente, na área de Animação, Motion graphics e Design, sob a 
orientação de Juan Alfonso Moreno, diretor, editor e CEO da GMTV, trabalhando também sob a 
coordenadora da empresa e em conjunto com outro funcionário da área de edição. 

De uma forma geral, a metodologia processual dos projetos inclui, resumidamente 3 fases: 
planeamento, desenvolvimento e finalização. Na fase de planeamento, tem-se em conta o 
briefing dado pelo orientador (ou pela coordenadora), os requisitos do cliente, analisando e 
esquematizando o conteúdo. Na fase do desenvolvimento, realiza-se o projeto, atualizando o 
orientador para obter o seu feedback do trabalho realizado até então. Já na fase da finalização, 
e após o envio de uma versão ao cliente, procede-se às alterações necessárias, de acordo com 
com o seu feedback, até ao resultado final pretendido esteja de acordo com as expetativas do 
cliente e assim, caso seja o caso, passar o conteúdo á próxima fase de projeto, com outro 
funcionário. 

Esta metodologia possibilita uma melhor organização da equipa e do projeto e também 
permite aproveitar o tempo de maneira mais eficiente para a realização dos projetos em curso e 
o tempo dos funcionários. Adicionalmente, envolve o cliente no processo, promovendo uma 
relação amigável e um contacto positivo com o cliente, conquistando a sua confiança e lealdade. 
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Porém, sempre em situações que se torne necessário, os funcionários colaboram em fases 
de projetos que não são a sua especialidade. Isto é bastante frequente nos eventos, onde são 
necessárias mais pessoas do que o habitual, e considerando que a GMTV não dispõe de uma 
vasta quantidade de funcionários. 
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04
4.1

CONTEXTUALIZAÇÃO TEÓRICA

INTRODUÇÃO À ANIMAÇÃO 
Apesar da indústria da animação ter o seu grande começo no começo do século XX, a 

animação e os métodos utilizados começaram bastante tempo antes. A origem retrocede ao 
século XIX, aos flip-books, criados por John Barns Linnet em 1868, cujo objeto possui várias 
folhas onde são desenhadas uma sequência de imagens que, ao ser folheado rapidamente, cria 
uma sequência animada assim como os populares brinquedos óticos, no mesmo género do 
flip-book. Estes remetem à técnica do fotograma, que é uma técnica recorrente. 

Não só a indústria de cinema tira partido desta técnica, como também a indústria da 
Animação, para desenvolver a técnica conhecida por animar frame a frame, utilizada até aos dias 
de hoje. 
........Contudo, foi apenas no começo do 
século XX, mais exatamente na primeira 
década, que a indústria da Animação teve 
o seu início oficial. A 17 de agosto de 1908 
foi lançado o primeiro longa-metragem da 
história totalmente animada, 
‘Fantasmagorie’, dirigido por Émile Cohl 
(1857-1938), um desenhista e animador 
francês, considerado o inventor do 
desenho animado cinematográfico. Criou 
uma pequena sequência de imagens que 
constituem um pequeno filme de apenas 2 minutos, fazendo ele próprio uma sequência de cerca 
de 700 desenhos para assim criar o primeiro filme animado. Sendo um filme relativamente 
pequeno, ainda que um grande avanço para aquele tempo, tinha uma estética mais estilizada e 
fantástica, e veio quebrar a tradição realista que surgia na ação ao vivo na época. Apesar deste 
grande avanço, Emile Cohl não teve o reconhecimento, perdendo o título de “O fundador da 
animação”, ao qual jugava seu, para Pat Sullivan (1885-1933) – criador do estúdio onde foram 
criados diversos desenhos animados em 1919, popularmente conhecido por ‘Felix the Cat’. 

Apesar disto, o estilo de Émile Cohl causou um impacto significativo na maneira em que as 
formas se convertiam em outras, causando aprovação do público. Também Sullivan e Messmer 
causaram impacto com ‘Felix the Cat’, através da liberdade das restrições sociais e da sua 
diversificação no conteúdo produzido, ao qual Eisenstein (1898-1949) – um dos mais 
importantes cineastas soviéticos – afirma que “A liberdade de expressão sustentada na 
animação era essencialmente uma linguagem utópica, atraente por causa da ‘rejeição da forma 
de uma vez por todas, liberdade de ossificação, a capacidade de assumir dinamicamente 
qualquer forma’” (Wells, 1998, p.22). 

         Fig.4 Frames de 
Fantasmagorie (1908)

 Cortesia de 
Internet Archive

Enquanto Eisenstein e outros debatiam sobre a estética intrínseca da linguagem da 
animação, outros artistas e empresas estavam mais preocupados com o desenvolvimento da 
animação como uma indústria em si, assim como com o desenvolvimento das novas 
tecnologias. Este é o caso de Walt Disney. 

Inicialmente estabelecido em 1923 como Walt Disney Productions, começou por produzir 
adaptações animadas dos contos de fadas populares e depois em 1928, a Disney lançou o seu 
grande sucesso Steamboat Willie. Esta foi a primeira aparição do icónico personagem Mickey 
Mouse. Antes do lançamento como ‘Steamboat Willie’, o famoso Mickey Mouse teve outras duas 
versões que Walt Disney, o criador, tentou desesperadamente vender, porém sem sucesso. Até 
que, determinado a tornar os seus desenhos sonoros realistas, Walt teve a ideia de adicionar som 
sincronizado, sendo o pioneiro nessa abordagem. 

A recção do filme foi mais do que positiva, levando Walt Disney a ser considerado um 
protagonista e um dos pioneiros da indústria da animação. Walt Disney argumenta que: 
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Apesar da indústria da animação ter o seu grande começo no começo do século XX, a 
animação e os métodos utilizados começaram bastante tempo antes. A origem retrocede ao 
século XIX, aos flip-books, criados por John Barns Linnet em 1868, cujo objeto possui várias 
folhas onde são desenhadas uma sequência de imagens que, ao ser folheado rapidamente, cria 
uma sequência animada assim como os populares brinquedos óticos, no mesmo género do 
flip-book. Estes remetem à técnica do fotograma, que é uma técnica recorrente. 

Não só a indústria de cinema tira partido desta técnica, como também a indústria da 
Animação, para desenvolver a técnica conhecida por animar frame a frame, utilizada até aos dias 
de hoje. 

Numa década, Walt Disney progrediu do simples Steamboat Willie para animações ainda 
conhecidas nos dias de hoje, como “A Branca de Neve e os Sete Anões” e “Os Três Porquinhos”, 
começando o seu caminho no que hoje se tornou uma das maiores empresas da Indústria da 
Animação e Audiovisual. A ambição dos novos projetos obrigou os seus animadores a evoluir, 
com o intuito de atingir a noção do realismo. A ideia era chegar ao mais aproximado da realidade 
que a animação pode chegar, tanto em imagem quanto em conteúdo. Paul Wells (1998) afirma 
que “as liberdades ideológicas dos filmes de animação exibindo anarquia gráfica e narrativa, 
deram lugar aos confrontos abertamente morais dentro de cenários realistas.” (p,23) e que “A 
Disney alinhou a animação com aspetos do realismo fotográfico e deturpou as características 
mais distintivas da forma.” (p, 24), o que resultou no “completamente real” se tornar em 
“completamente falso” e irrealista. 

Não demorou muito tempo para a Walt Disney ser associada à Animação, à medida que 
mostrava maturidade na criação de filmes de animação, pelo que se aperfeiçoo uma linguagem 
especifica para os desenhos animados que eram produzidos, o que desviou a atenção e a 
oportunidade de novos e diferentes estilos de animação que não fossem o típico realismo da 
Disney. 

Os efeitos sonoros e imagens faladas são mais do que uma mera novidade. Eles 
vieram aqui para ficar e se transformarão numa maravilhosa coisa. Os que ficam 
no rés-do-chão são os que mais provavelmente irão beneficiar do seu 
desenvolvimento futuro. Isso é desde que eles trabalhem pela qualidade e não 
pela quantidade e pelo dinheiro rápido. (Smith, s.d.)

A indústria foi progredindo com o tempo e com a chegada das novas tecnologias 
transformaram as técnicas da animação considerada “tradicional”. Porém, sendo uma indústria 
com uma vasta dimensão, cohabitam atualmente muitos estilos diferentes. 

Segundo Wells (1998) a animação “funciona melhor como uma forma abstrata, onde 
demonstra plenamente a sua capacidade intrínseca de mover linhas e materiais não 
representacionais que estão fora dos domínios ortodoxos das construções e agendas ‘realistas’.” 
(p. 29) e que “A liberdade libertadora do meio tem correlação direta com a variedade de trabalhos 
realizados por certos animadores e artistas, que não buscam apenas encontrar o meio mais 
adequado para expressar sua visão, mas fazer o próprio meio progredir.” (p. 29). 

Wells acredita que os métodos usados que são influenciados pelos seus valores e 
experiências pessoais ajudam mais no avanço da área do que simplesmente copiar o “real”, 
exaltando a forma de expressão única de cada individuo, sendo o oposto do estilo que as 
empresas como a Disney utilizam, sendo estas as mais comuns e às quais se recorre pela 
segurança e conveniência que o realismo traz. 

Assim, segundo Wells, a Animação pode ser separada em dois grandes “géneros”: a 
Animação Ortodoxa e a Animação Experimental. A Animação Ortodoxa, ou comercial, é 
considerada como histórias “construídas em torno de conflito e resolução, com um protagonista 
central que alcança uma meta definida ao superar um obstáculo.” (Taberham, 2019). São os tipos 
de filmes que são produzidos pelas grandes empresas, como a Disney, Dreamworks e outros que 
produzem filmes mais considerados “infantis” e “family friendly”. Isto significa que, são histórias 
“lógicas” com personagens reconhecíveis e diálogos simples e típicos com um só estilo estético 
definido, seja bidimensional ou tridimensional. 

Em contraste, temos a Animação Experimental que “normalmente oferece desafios formais 
ao espectador” (Taberham, 2019) sendo que “Eles evocam mais do que contam e não oferecem 
uma única ‘mensagem’ inequívoca.” (Taberham, 2019). Este género – apesar de não ser 
exatamente um género – mostra uma grande dependência da música e  som – seja por músicas 
ou apenas batidas – assim como de uma estética própria de animação, chegando a recorrer a 
vários estilos e técnicas no mesmo conteúdo. Esta também não é tao dependente da 
“configuração”, recorrendo ao abstrato e evitando a continuidade lógica de causa e efeito 
narrativa usada na animação comercial, servindo-se da interpretação do público. 

Este contraste entre géneros é notável. A Animação Ortodoxa ou Comercial valoriza os 
aspetos de configuração de personagens, a continuidade especifica, a forma narrativa, a 
evolução de conteúdo e a dinâmica do diálogo, o estilo único e ausência do artista. Já a 
Animação Experimental foca-se em aspetos como o abstrato, a não-continuidade, a forma 
interpretativa, a evolução do material, a dinâmica da musicalidade e os seus múltiplos estilos 
com a presença do artista. 

Em suma, apesar das diferentes abordagens e usos, a animação tem como preocupações e 
tópicos principais o Estilo –apenas um ou uma mistura de vários. Efetivamente, o estilo da 
animação é um dos aspetos mais importantes por ser a base do género e da história, sendo um 
dos aspetos que atrai o espectador. 

Giannalberto Bendazzi (2004) afirma, em relação a Animação, que “existem muitos géneros 
na animação. Este é um bom ponto de partida para o introduzir não como um género ou 
macrogénero, mas como um estilo separado de produção cinematográfica, irmão do cinema de 
imagem real.” (p.5).

........Contudo, foi apenas no começo do 
século XX, mais exatamente na primeira 
década, que a indústria da Animação teve 
o seu início oficial. A 17 de agosto de 1908 
foi lançado o primeiro longa-metragem da 
história totalmente animada, 
‘Fantasmagorie’, dirigido por Émile Cohl 
(1857-1938), um desenhista e animador 
francês, considerado o inventor do 
desenho animado cinematográfico. Criou 
uma pequena sequência de imagens que 
constituem um pequeno filme de apenas 2 minutos, fazendo ele próprio uma sequência de cerca 
de 700 desenhos para assim criar o primeiro filme animado. Sendo um filme relativamente 
pequeno, ainda que um grande avanço para aquele tempo, tinha uma estética mais estilizada e 
fantástica, e veio quebrar a tradição realista que surgia na ação ao vivo na época. Apesar deste 
grande avanço, Emile Cohl não teve o reconhecimento, perdendo o título de “O fundador da 
animação”, ao qual jugava seu, para Pat Sullivan (1885-1933) – criador do estúdio onde foram 
criados diversos desenhos animados em 1919, popularmente conhecido por ‘Felix the Cat’. 

Apesar disto, o estilo de Émile Cohl causou um impacto significativo na maneira em que as 
formas se convertiam em outras, causando aprovação do público. Também Sullivan e Messmer 
causaram impacto com ‘Felix the Cat’, através da liberdade das restrições sociais e da sua 
diversificação no conteúdo produzido, ao qual Eisenstein (1898-1949) – um dos mais 
importantes cineastas soviéticos – afirma que “A liberdade de expressão sustentada na 
animação era essencialmente uma linguagem utópica, atraente por causa da ‘rejeição da forma 
de uma vez por todas, liberdade de ossificação, a capacidade de assumir dinamicamente 
qualquer forma’” (Wells, 1998, p.22). 

Enquanto Eisenstein e outros debatiam sobre a estética intrínseca da linguagem da 
animação, outros artistas e empresas estavam mais preocupados com o desenvolvimento da 
animação como uma indústria em si, assim como com o desenvolvimento das novas 
tecnologias. Este é o caso de Walt Disney. 

Inicialmente estabelecido em 1923 como Walt Disney Productions, começou por produzir 
adaptações animadas dos contos de fadas populares e depois em 1928, a Disney lançou o seu 
grande sucesso Steamboat Willie. Esta foi a primeira aparição do icónico personagem Mickey 
Mouse. Antes do lançamento como ‘Steamboat Willie’, o famoso Mickey Mouse teve outras duas 
versões que Walt Disney, o criador, tentou desesperadamente vender, porém sem sucesso. Até 
que, determinado a tornar os seus desenhos sonoros realistas, Walt teve a ideia de adicionar som 
sincronizado, sendo o pioneiro nessa abordagem. 

A recção do filme foi mais do que positiva, levando Walt Disney a ser considerado um 
protagonista e um dos pioneiros da indústria da animação. Walt Disney argumenta que: 

A animação uma área em constante evolução e expansão, desde o início do século XX, que 
vem acompanhando a progressão da tecnologia assim como a própria sociedade. Existe 
atualmente uma grande variedade de estilos, assim como técnicas, que são aplicadas de forma 
variada numa ampla gama de conteúdos com diversos fins, que se opõem ao equívoco 
pensamento popular de que essa forma de arte é limitada a apenas alguns temas narrativos.

         Fig.5 Frames de 
‘Felix the Cat’ (1918)
Cortesia de Internet 

Archive

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Beatriz Rodrigues

Numa década, Walt Disney progrediu do simples Steamboat Willie para animações ainda 
conhecidas nos dias de hoje, como “A Branca de Neve e os Sete Anões” e “Os Três Porquinhos”, 
começando o seu caminho no que hoje se tornou uma das maiores empresas da Indústria da 
Animação e Audiovisual. A ambição dos novos projetos obrigou os seus animadores a evoluir, 
com o intuito de atingir a noção do realismo. A ideia era chegar ao mais aproximado da realidade 
que a animação pode chegar, tanto em imagem quanto em conteúdo. Paul Wells (1998) afirma 
que “as liberdades ideológicas dos filmes de animação exibindo anarquia gráfica e narrativa, 
deram lugar aos confrontos abertamente morais dentro de cenários realistas.” (p,23) e que “A 
Disney alinhou a animação com aspetos do realismo fotográfico e deturpou as características 
mais distintivas da forma.” (p, 24), o que resultou no “completamente real” se tornar em 
“completamente falso” e irrealista. 

Não demorou muito tempo para a Walt Disney ser associada à Animação, à medida que 
mostrava maturidade na criação de filmes de animação, pelo que se aperfeiçoo uma linguagem 
especifica para os desenhos animados que eram produzidos, o que desviou a atenção e a 
oportunidade de novos e diferentes estilos de animação que não fossem o típico realismo da 
Disney. 

A indústria foi progredindo com o tempo e com a chegada das novas tecnologias 
transformaram as técnicas da animação considerada “tradicional”. Porém, sendo uma indústria 
com uma vasta dimensão, cohabitam atualmente muitos estilos diferentes. 

Segundo Wells (1998) a animação “funciona melhor como uma forma abstrata, onde 
demonstra plenamente a sua capacidade intrínseca de mover linhas e materiais não 
representacionais que estão fora dos domínios ortodoxos das construções e agendas ‘realistas’.” 
(p. 29) e que “A liberdade libertadora do meio tem correlação direta com a variedade de trabalhos 
realizados por certos animadores e artistas, que não buscam apenas encontrar o meio mais 
adequado para expressar sua visão, mas fazer o próprio meio progredir.” (p. 29). 

Wells acredita que os métodos usados que são influenciados pelos seus valores e 
experiências pessoais ajudam mais no avanço da área do que simplesmente copiar o “real”, 
exaltando a forma de expressão única de cada individuo, sendo o oposto do estilo que as 
empresas como a Disney utilizam, sendo estas as mais comuns e às quais se recorre pela 
segurança e conveniência que o realismo traz. 

Assim, segundo Wells, a Animação pode ser separada em dois grandes “géneros”: a 
Animação Ortodoxa e a Animação Experimental. A Animação Ortodoxa, ou comercial, é 
considerada como histórias “construídas em torno de conflito e resolução, com um protagonista 
central que alcança uma meta definida ao superar um obstáculo.” (Taberham, 2019). São os tipos 
de filmes que são produzidos pelas grandes empresas, como a Disney, Dreamworks e outros que 
produzem filmes mais considerados “infantis” e “family friendly”. Isto significa que, são histórias 
“lógicas” com personagens reconhecíveis e diálogos simples e típicos com um só estilo estético 
definido, seja bidimensional ou tridimensional. 

Em contraste, temos a Animação Experimental que “normalmente oferece desafios formais 
ao espectador” (Taberham, 2019) sendo que “Eles evocam mais do que contam e não oferecem 
uma única ‘mensagem’ inequívoca.” (Taberham, 2019). Este género – apesar de não ser 
exatamente um género – mostra uma grande dependência da música e  som – seja por músicas 
ou apenas batidas – assim como de uma estética própria de animação, chegando a recorrer a 
vários estilos e técnicas no mesmo conteúdo. Esta também não é tao dependente da 
“configuração”, recorrendo ao abstrato e evitando a continuidade lógica de causa e efeito 
narrativa usada na animação comercial, servindo-se da interpretação do público. 

Este contraste entre géneros é notável. A Animação Ortodoxa ou Comercial valoriza os 
aspetos de configuração de personagens, a continuidade especifica, a forma narrativa, a 
evolução de conteúdo e a dinâmica do diálogo, o estilo único e ausência do artista. Já a 
Animação Experimental foca-se em aspetos como o abstrato, a não-continuidade, a forma 
interpretativa, a evolução do material, a dinâmica da musicalidade e os seus múltiplos estilos 
com a presença do artista. 

Em suma, apesar das diferentes abordagens e usos, a animação tem como preocupações e 
tópicos principais o Estilo –apenas um ou uma mistura de vários. Efetivamente, o estilo da 
animação é um dos aspetos mais importantes por ser a base do género e da história, sendo um 
dos aspetos que atrai o espectador. 

Giannalberto Bendazzi (2004) afirma, em relação a Animação, que “existem muitos géneros 
na animação. Este é um bom ponto de partida para o introduzir não como um género ou 
macrogénero, mas como um estilo separado de produção cinematográfica, irmão do cinema de 
imagem real.” (p.5).

A animação uma área em constante evolução e expansão, desde o início do século XX, que 
vem acompanhando a progressão da tecnologia assim como a própria sociedade. Existe 
atualmente uma grande variedade de estilos, assim como técnicas, que são aplicadas de forma 
variada numa ampla gama de conteúdos com diversos fins, que se opõem ao equívoco 
pensamento popular de que essa forma de arte é limitada a apenas alguns temas narrativos.

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

MOTION GRAPHICS4.2

Numa década, Walt Disney progrediu do simples Steamboat Willie para animações ainda 
conhecidas nos dias de hoje, como “A Branca de Neve e os Sete Anões” e “Os Três Porquinhos”, 
começando o seu caminho no que hoje se tornou uma das maiores empresas da Indústria da 
Animação e Audiovisual. A ambição dos novos projetos obrigou os seus animadores a evoluir, 
com o intuito de atingir a noção do realismo. A ideia era chegar ao mais aproximado da realidade 
que a animação pode chegar, tanto em imagem quanto em conteúdo. Paul Wells (1998) afirma 
que “as liberdades ideológicas dos filmes de animação exibindo anarquia gráfica e narrativa, 
deram lugar aos confrontos abertamente morais dentro de cenários realistas.” (p,23) e que “A 
Disney alinhou a animação com aspetos do realismo fotográfico e deturpou as características 
mais distintivas da forma.” (p, 24), o que resultou no “completamente real” se tornar em 
“completamente falso” e irrealista. 

Não demorou muito tempo para a Walt Disney ser associada à Animação, à medida que 
mostrava maturidade na criação de filmes de animação, pelo que se aperfeiçoo uma linguagem 
especifica para os desenhos animados que eram produzidos, o que desviou a atenção e a 
oportunidade de novos e diferentes estilos de animação que não fossem o típico realismo da 
Disney. 

A indústria foi progredindo com o tempo e com a chegada das novas tecnologias 
transformaram as técnicas da animação considerada “tradicional”. Porém, sendo uma indústria 
com uma vasta dimensão, cohabitam atualmente muitos estilos diferentes. 

Segundo Wells (1998) a animação “funciona melhor como uma forma abstrata, onde 
demonstra plenamente a sua capacidade intrínseca de mover linhas e materiais não 
representacionais que estão fora dos domínios ortodoxos das construções e agendas ‘realistas’.” 
(p. 29) e que “A liberdade libertadora do meio tem correlação direta com a variedade de trabalhos 
realizados por certos animadores e artistas, que não buscam apenas encontrar o meio mais 
adequado para expressar sua visão, mas fazer o próprio meio progredir.” (p. 29). 

Wells acredita que os métodos usados que são influenciados pelos seus valores e 
experiências pessoais ajudam mais no avanço da área do que simplesmente copiar o “real”, 
exaltando a forma de expressão única de cada individuo, sendo o oposto do estilo que as 
empresas como a Disney utilizam, sendo estas as mais comuns e às quais se recorre pela 
segurança e conveniência que o realismo traz. 

Assim, segundo Wells, a Animação pode ser separada em dois grandes “géneros”: a 
Animação Ortodoxa e a Animação Experimental. A Animação Ortodoxa, ou comercial, é 
considerada como histórias “construídas em torno de conflito e resolução, com um protagonista 
central que alcança uma meta definida ao superar um obstáculo.” (Taberham, 2019). São os tipos 
de filmes que são produzidos pelas grandes empresas, como a Disney, Dreamworks e outros que 
produzem filmes mais considerados “infantis” e “family friendly”. Isto significa que, são histórias 
“lógicas” com personagens reconhecíveis e diálogos simples e típicos com um só estilo estético 
definido, seja bidimensional ou tridimensional. 

Em contraste, temos a Animação Experimental que “normalmente oferece desafios formais 
ao espectador” (Taberham, 2019) sendo que “Eles evocam mais do que contam e não oferecem 
uma única ‘mensagem’ inequívoca.” (Taberham, 2019). Este género – apesar de não ser 
exatamente um género – mostra uma grande dependência da música e  som – seja por músicas 
ou apenas batidas – assim como de uma estética própria de animação, chegando a recorrer a 
vários estilos e técnicas no mesmo conteúdo. Esta também não é tao dependente da 
“configuração”, recorrendo ao abstrato e evitando a continuidade lógica de causa e efeito 
narrativa usada na animação comercial, servindo-se da interpretação do público. 

Este contraste entre géneros é notável. A Animação Ortodoxa ou Comercial valoriza os 
aspetos de configuração de personagens, a continuidade especifica, a forma narrativa, a 
evolução de conteúdo e a dinâmica do diálogo, o estilo único e ausência do artista. Já a 
Animação Experimental foca-se em aspetos como o abstrato, a não-continuidade, a forma 
interpretativa, a evolução do material, a dinâmica da musicalidade e os seus múltiplos estilos 
com a presença do artista. 

Em suma, apesar das diferentes abordagens e usos, a animação tem como preocupações e 
tópicos principais o Estilo –apenas um ou uma mistura de vários. Efetivamente, o estilo da 
animação é um dos aspetos mais importantes por ser a base do género e da história, sendo um 
dos aspetos que atrai o espectador. 

Giannalberto Bendazzi (2004) afirma, em relação a Animação, que “existem muitos géneros 
na animação. Este é um bom ponto de partida para o introduzir não como um género ou 
macrogénero, mas como um estilo separado de produção cinematográfica, irmão do cinema de 
imagem real.” (p.5).

A definição de animação durante a maior parte da vida desse meio foi desafiada 
pelo equívoco popular de que essa forma de arte é limitada a apenas alguns 
temas narrativos. Essa confusão entre a perceção da animação como media e 
como gênero no Ocidente deveu-se ao fato de que, por muito tempo, a media de 
animação foi essencialmente usada apenas para retratar conteúdo explícito para 
crianças. (Mitkus e Mitke, 2018, p.103) 

Desde a criação de cenários imaginários num ambiente bidimensional, até ambientes que se 
confundem com a realidade, através de Imagens Geradas por Computador, conhecido como CGI 
(do inglês, Computer Graphic Imagery), a animação tem vindo a aumentar o leque de técnicas e a 
expandir os seus conteúdos, misturando-se com outros géneros conhecidos da indústria do 
cinema, através dos artistas e diretores responsáveis pela criação destes filmes. 

Apesar existirem várias técnicas e formas dentro do leque da Animação, o Motion Graphics 
é uma das técnicas mais populares atualmente.

Procurando o termo, a Animação, no Dicionário Priberam (2024), é a “Técnica que permite dar 
a desenhos ou bonecos a ilusão de movimento” ou “Filme em que se usa essa técnica”. Enquanto 
para o Oxford Learner’s Dicionary (2024) trata-se do “processo de fazer filmes, vídeos e jogos de 
computador na qual desenhos, modelos ou imagens de pessoas e animais parecem mover-se”. 
Já o termo Motion Graphics é relativamente novo tendo em conta o histórico da indústria da 
animação. Considerando as expressões que constituem o termo, Motion Graphics refere-se aos 
gráficos em movimento, dentro da área de animação então pode-se considerar como a animação 
de gráficos ou grafismo animado, sendo uma combinação entre design e animação. Segundo o 
The Virtual Production Glossary (2024), Motion Graphics trata-se de “Imagens gráficas animadas 
feitas principalmente para obter um design visual específico, em vez de produzir imagens foto 
realistas”, que, segundo Brarda (2016), possui o objetivo de “criar discursos e formas inovadoras 
de expressão para persuadir e chamar a atenção de audiências especificas” (p.7). Porém não 
existe uma definição que seja universalmente aceite apesar da concordância relativamente ao 
conceito. 

Ou seja, pode-se considerar o termo Animação como o termo abrangente que engloba várias 
técnicas para produzir uma sequência em movimento, que maioritariamente fornecem histórias 
complexas e que transmitem emoções ao espectador, enquanto o termo Motion Graphics 
refere-se a uma técnica de animação, que envolve dar movimento a elementos gráficos, textuais 
ou imagens, geralmente para passar informações de forma visualmente atraente e eficiente, não 
representando exatamente um género de filme. 

A animação uma área em constante evolução e expansão, desde o início do século XX, que 
vem acompanhando a progressão da tecnologia assim como a própria sociedade. Existe 
atualmente uma grande variedade de estilos, assim como técnicas, que são aplicadas de forma 
variada numa ampla gama de conteúdos com diversos fins, que se opõem ao equívoco 
pensamento popular de que essa forma de arte é limitada a apenas alguns temas narrativos.

Quanto à origem do Motion Graphics, não há um consenso. Para Velho (2008) o Motion 
Graphics provém dos elementos gráficos no cinema, na TV e de experiências plásticas de alguns 
tipos de cinema de animação, já para Rodrigues (2012) este provém de uma subárea do design 
de comunicação que recorre á manipulação dos diversos tipos de imagem para dar movimento e 
vida a estes elementos. Porém, vários autores concordam que o Motion Graphics origina do início 
do século XX, no cinema mudo.

Em 1915 surgem os primeiros videografismos no cinema. O que eram usados para 
informações de autoria e inscrições básicas para evitar as reproduções ilícitas dos conteúdos, 
passou a integrar funções de identificação e complementação narrativa cinematográfica. 
Começando de maneira mais tradicional e básica, a presença destes no cinema mudo era de alta 
importância para adicionar contextos e detalhes à narrativa, assim como também para 
acrescentar diálogo, “da mesma forma que os filmes de hoje utilizam dobragens” (Foster, 2014).  
Estes quadros de texto podem ser usados não só no meio das sequências, mas eram bastante 
recorrentes na Abertura, com o intuito de apresentar o título e os créditos principais assim como 
começou-se a ser acrescentado outras expressões estéticas e simbólicas, e nos Créditos, 
usualmente em lista e animada verticalmente (Silveira, 2008).

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

M

a

d

e

 

w

i

t

h

D

E

N

O

M

I

N

A

C

I

Ó

N

D

E

 

O

R

I

G

E

N

R

U

E

D

A



14

Beatriz Rodrigues

SURGIMENTO E USO4.3

Apesar existirem várias técnicas e formas dentro do leque da Animação, o Motion Graphics 
é uma das técnicas mais populares atualmente.

Procurando o termo, a Animação, no Dicionário Priberam (2024), é a “Técnica que permite dar 
a desenhos ou bonecos a ilusão de movimento” ou “Filme em que se usa essa técnica”. Enquanto 
para o Oxford Learner’s Dicionary (2024) trata-se do “processo de fazer filmes, vídeos e jogos de 
computador na qual desenhos, modelos ou imagens de pessoas e animais parecem mover-se”. 
Já o termo Motion Graphics é relativamente novo tendo em conta o histórico da indústria da 
animação. Considerando as expressões que constituem o termo, Motion Graphics refere-se aos 
gráficos em movimento, dentro da área de animação então pode-se considerar como a animação 
de gráficos ou grafismo animado, sendo uma combinação entre design e animação. Segundo o 
The Virtual Production Glossary (2024), Motion Graphics trata-se de “Imagens gráficas animadas 
feitas principalmente para obter um design visual específico, em vez de produzir imagens foto 
realistas”, que, segundo Brarda (2016), possui o objetivo de “criar discursos e formas inovadoras 
de expressão para persuadir e chamar a atenção de audiências especificas” (p.7). Porém não 
existe uma definição que seja universalmente aceite apesar da concordância relativamente ao 
conceito. 

Ou seja, pode-se considerar o termo Animação como o termo abrangente que engloba várias 
técnicas para produzir uma sequência em movimento, que maioritariamente fornecem histórias 
complexas e que transmitem emoções ao espectador, enquanto o termo Motion Graphics 
refere-se a uma técnica de animação, que envolve dar movimento a elementos gráficos, textuais 
ou imagens, geralmente para passar informações de forma visualmente atraente e eficiente, não 
representando exatamente um género de filme. 

Quanto à origem do Motion Graphics, não há um consenso. Para Velho (2008) o Motion 
Graphics provém dos elementos gráficos no cinema, na TV e de experiências plásticas de alguns 
tipos de cinema de animação, já para Rodrigues (2012) este provém de uma subárea do design 
de comunicação que recorre á manipulação dos diversos tipos de imagem para dar movimento e 
vida a estes elementos. Porém, vários autores concordam que o Motion Graphics origina do início 
do século XX, no cinema mudo.

Em 1915 surgem os primeiros videografismos no cinema. O que eram usados para 
informações de autoria e inscrições básicas para evitar as reproduções ilícitas dos conteúdos, 
passou a integrar funções de identificação e complementação narrativa cinematográfica. 
Começando de maneira mais tradicional e básica, a presença destes no cinema mudo era de alta 
importância para adicionar contextos e detalhes à narrativa, assim como também para 
acrescentar diálogo, “da mesma forma que os filmes de hoje utilizam dobragens” (Foster, 2014).  
Estes quadros de texto podem ser usados não só no meio das sequências, mas eram bastante 
recorrentes na Abertura, com o intuito de apresentar o título e os créditos principais assim como 
começou-se a ser acrescentado outras expressões estéticas e simbólicas, e nos Créditos, 
usualmente em lista e animada verticalmente (Silveira, 2008).

Os títulos e elementos gráficos eram desenhados á mão e filmados de maneira a serem 
colocados nos filmes, Velho (2008) acredita que isto se deve sobretudo à necessidade de incluir 
a tipografia escrita nos projetos. Consequentemente, estes elementos começaram a ter 
movimentos e então a animação começou a dar-lhe mais vida e destaque para estes, levando-os 
mesmo a interagir com as imagens. 

Apesar do uso de elementos gráficos se ter popularizado, o termo Motion Graphics apenas 
surgiu oficialmente por volta dos anos 80, segundo Velho (2008) aquando da chegada dos 
primeiros sistemas de composição e manipulação de imagem em movimento por computador, 
que permitiam juntar e animar livremente os vastos tipos de imagem (vídeo, fotografia, tipografia, 
elementos gráficos, entre outros) que estimulou a colagem dinâmica de imagens bidimensionais, 
numa vertente tecnológica. 

........Numa altura onde artistas – como Oskar Fischinger (1900-1967) – relacionavam a música 
com a estética, através de um ponto de vista formal e sinestésico, recorrendo a formas abstratas 
e cores simbólicas, Norman McLaren (1914-1987) foi um dos nomes relevantes que utilizaram 
uma abordagem mais experimental. Donald McWilliams (2018) menciona como McLaren, por 

         Fig.6 Frames de 
texto do excerto ‘Fight 

Scene’ do filme ‘The 
Kid’(1921)

com Charlie Chaplin
 Cortesia do 

canal de Youtube, Charlie 
Chaplin: 

volta dá década de 30 e 40, obteve reconhecimento buscando o novo e evitando a repetição. A 
partir da preferência por não usar uma câmara, optando por trabalhar diretamente no filme, 
McLaren foi aperfeiçoando o seu trabalho na impressora ótica (um dispositivo que consiste em 
um ou mais projetores de filme mecanicamente ligados a uma câmera de cinema, que serviam 
para a criação dos efeitos especiais), recorrendo também à música eletrónica assim como 
utilizando atores que agiam e se portavam como desenhos animados, o que resultou em 
McLaren possuir um reportório de 60 filmes o longo da sua carreira encerrada em 1984. 

........Nomes como o de Harry Everett Smith 
(1923-1991) responsável por “Early 
Abstractions” – uma serie de 8 
curtas-metragens sequenciais surrealistas 
pintadas à mão e impressos oticamente de 
1957, com padrões geométricos coloridos 
assim como formas complexas – 
tornaram-se relevantes com trabalhos 
inspiradores para outros artistas, como Stan 
VanDerbeek (1927-1984). VanDerbeek foi um 
pioneiro no desenvolvimento de técnicas 
experimentais de animação de filmes e 

live-action, sendo defensor da aplicação de uma fusão utópica de arte e tecnologia, tornando-se 
um cineasta underground bastante aclamado na experimentação de computação gráfica e 
projeção de tela múltipla, recorrendo a técnicas como colagem, animação, desenhos à mão, 
gravações ao vivo e gráficos gerados por computador (entre outros) no seu trabalho, como em 
‘Science Friction’ (1959), enquanto em ‘Poemfield’, VanDerbeek mostra-se visionário ao criar 8 
filmes (criados entre 1965 e 1971) animados por computador em parceria com Ken Knowlton, 
um programador e físico. 

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

........Numa altura onde artistas – como Oskar Fischinger (1900-1967) – relacionavam a música 
com a estética, através de um ponto de vista formal e sinestésico, recorrendo a formas abstratas 
e cores simbólicas, Norman McLaren (1914-1987) foi um dos nomes relevantes que utilizaram 
uma abordagem mais experimental. Donald McWilliams (2018) menciona como McLaren, por 

volta dá década de 30 e 40, obteve reconhecimento buscando o novo e evitando a repetição. A 
partir da preferência por não usar uma câmara, optando por trabalhar diretamente no filme, 
McLaren foi aperfeiçoando o seu trabalho na impressora ótica (um dispositivo que consiste em 
um ou mais projetores de filme mecanicamente ligados a uma câmera de cinema, que serviam 
para a criação dos efeitos especiais), recorrendo também à música eletrónica assim como 
utilizando atores que agiam e se portavam como desenhos animados, o que resultou em 
McLaren possuir um reportório de 60 filmes o longo da sua carreira encerrada em 1984. 

........Nomes como o de Harry Everett Smith 
(1923-1991) responsável por “Early 
Abstractions” – uma serie de 8 
curtas-metragens sequenciais surrealistas 
pintadas à mão e impressos oticamente de 
1957, com padrões geométricos coloridos 
assim como formas complexas – 
tornaram-se relevantes com trabalhos 
inspiradores para outros artistas, como Stan 
VanDerbeek (1927-1984). VanDerbeek foi um 
pioneiro no desenvolvimento de técnicas 
experimentais de animação de filmes e 

live-action, sendo defensor da aplicação de uma fusão utópica de arte e tecnologia, tornando-se 
um cineasta underground bastante aclamado na experimentação de computação gráfica e 
projeção de tela múltipla, recorrendo a técnicas como colagem, animação, desenhos à mão, 
gravações ao vivo e gráficos gerados por computador (entre outros) no seu trabalho, como em 
‘Science Friction’ (1959), enquanto em ‘Poemfield’, VanDerbeek mostra-se visionário ao criar 8 
filmes (criados entre 1965 e 1971) animados por computador em parceria com Ken Knowlton, 
um programador e físico. 

Já na década de 70, mostra a sua progressividade, ao criar o “Movie Drome”, um laboratório 
audiovisual para a projeção de vídeos, com uma área de projeção de 360º que cercavam 
completamente o público e emergia o mesmo no conteúdo a ser projetado.

Enquanto, para estes artistas o Motion Graphics é uma ferramenta para executar uma 
narrativa visual, através de formas muitas vezes abstratas e geométricas, o Motion Graphics 
também é utilizado, por outro núcleo de artistas, para a criação de algo mais que um 
acompanhamento e complementário de uma música.
........Outro nome na área de imagem em movimento com música sincronizada, trata-se de John 
Whitney (1917-1995), um diretor e guionista, sendo considerado um dos pioneiros da animação 

         Fig.7 Frames do 
Volume 1 de ‘Early 

Abstractions’ (1946-1957)
Cortesia do canal de 

Youtube, Bryan K

         Fig.9 Quadros de 
‘Poem Field No. 1’(1965)

Cortseia de The 
Film-Makers’ Coop

         Fig.8 Quadros de 
‘Science Friction’(1959)

Cortseia de The 
Film-Makers’ Coop

por computador, mas também foi um dos principais responsáveis pela disseminação do termo 
“Motion Graphics” tendo em conta como, em 1960, Whitney fundou a empresa apropriadamente 
chamada de “Motion Graphics Incorporated”. É nesta que surge o computador analógico 
mecânico, criado por Whitney, para a animação especializada com tipografia e design, vindo da 
solidificação do seu desejo de alcançar uma “harmonia digital” entre a música e a animação 
gráfica abstrata, após trabalhar em aberturas de filmes – por exemplo a abertura do filme 
“Vertigo” (1958), de Alfred Hitchcock com Saul Bass – assim como eventualmente criando 
gráficos para programas de televisão.

Na perspetiva de Velho (2008), Saul Bass (1920-1996), um designer gráfico e cineasta 
americano, foi um dos grandes responsáveis pela abertura de um filme ter ganho mais cuidado 
na sua execução, deixando meramente de ser uma forma de intitular o filme, para passar a ser 
mais um elemento do filme, o que preparava e emergia o espectador dentro do filme desde o 
primeiro momento.

Bass, sendo designer gráfico, criou icónicas aberturas de filmes que são relembradas até 
aos dias de hoje, como ‘The Man with the Golden Arm’ (1955), ‘North by Northwest‘ (1959), 
‘Anatomy of a Murder’ (1959), ‘Vertigo’ (1958), ‘Psycho’ (1960) e ‘In Harm’s Way’ (1965). Nestas 
aberturas, Bass utiliza vários elementos gráficos animados para compor as suas sequências de 
abertura, sendo que as primeiras baseavam-se mais nas formas gráficas (como é o exemplo de 
‘The Man with a Golden Arm’) devido á experiencia de Bass como designer gráfico, porém com o 
avanço da sua carreira,  e a sua familiarização com o uso de vídeo, passa a inserir o vídeo nos 
seus projetos que passa a ter maior peso nos seus trabalhos, usando também a tipografia e 
revolucionando-a e atribuindo uma maior importância visual, jogando com as suas formas e 
movimentos.

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Já na década de 70, mostra a sua progressividade, ao criar o “Movie Drome”, um laboratório 
audiovisual para a projeção de vídeos, com uma área de projeção de 360º que cercavam 
completamente o público e emergia o mesmo no conteúdo a ser projetado.

Enquanto, para estes artistas o Motion Graphics é uma ferramenta para executar uma 
narrativa visual, através de formas muitas vezes abstratas e geométricas, o Motion Graphics 
também é utilizado, por outro núcleo de artistas, para a criação de algo mais que um 
acompanhamento e complementário de uma música.
........Outro nome na área de imagem em movimento com música sincronizada, trata-se de John 
Whitney (1917-1995), um diretor e guionista, sendo considerado um dos pioneiros da animação 

por computador, mas também foi um dos principais responsáveis pela disseminação do termo 
“Motion Graphics” tendo em conta como, em 1960, Whitney fundou a empresa apropriadamente 
chamada de “Motion Graphics Incorporated”. É nesta que surge o computador analógico 
mecânico, criado por Whitney, para a animação especializada com tipografia e design, vindo da 
solidificação do seu desejo de alcançar uma “harmonia digital” entre a música e a animação 
gráfica abstrata, após trabalhar em aberturas de filmes – por exemplo a abertura do filme 
“Vertigo” (1958), de Alfred Hitchcock com Saul Bass – assim como eventualmente criando 
gráficos para programas de televisão.

Na perspetiva de Velho (2008), Saul Bass (1920-1996), um designer gráfico e cineasta 
americano, foi um dos grandes responsáveis pela abertura de um filme ter ganho mais cuidado 
na sua execução, deixando meramente de ser uma forma de intitular o filme, para passar a ser 
mais um elemento do filme, o que preparava e emergia o espectador dentro do filme desde o 
primeiro momento.

Bass, sendo designer gráfico, criou icónicas aberturas de filmes que são relembradas até 
aos dias de hoje, como ‘The Man with the Golden Arm’ (1955), ‘North by Northwest‘ (1959), 
‘Anatomy of a Murder’ (1959), ‘Vertigo’ (1958), ‘Psycho’ (1960) e ‘In Harm’s Way’ (1965). Nestas 
aberturas, Bass utiliza vários elementos gráficos animados para compor as suas sequências de 
abertura, sendo que as primeiras baseavam-se mais nas formas gráficas (como é o exemplo de 
‘The Man with a Golden Arm’) devido á experiencia de Bass como designer gráfico, porém com o 
avanço da sua carreira,  e a sua familiarização com o uso de vídeo, passa a inserir o vídeo nos 
seus projetos que passa a ter maior peso nos seus trabalhos, usando também a tipografia e 
revolucionando-a e atribuindo uma maior importância visual, jogando com as suas formas e 
movimentos.

         Fig.10 Abertura de 
‘The Man with the Golden 

Arm’(1955)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.11 Abertura de 
‘North by Northwest’ 

(1959)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.12 Abertura de 
‘Anatomy of a Murder’ 

(1959)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.13 Abertura de 
‘Psycho’ (1960)

Cortesia de Art of the Title

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Segundo Velho (2008), Rodrigues (2012) e Brardar (2016), alguns artistas e designers 
destacaram-se no caminho aberto por Bass, onde a sequência de título inicial tornou-se um dos 
principais aspetos de um filme pelo que outros designers continuaram no mesmo caminho, 
dando cada vez mais relevância não só ao titulo como uma parte importante do filme, como 
também à técnica de Motion Graphics.
........Maurice Binder (1925-1991), designer mais 
conhecido pelo seu trabalho nas aberturas dos 
filmes de James Bond, contanto 14 filmes da 
serie do 007, incluindo o primeiro filme ‘Dr. No’ 
(1962) de Terence Young, com uma sequência 
de título principal altamente estilizada que 
começa com o clássico ‘The Gun Barrel 
Sequence’ (A Sequência Do Cano Da Arma, que 
segundo o website Watch the Title!  serve como 
uma introdução, assim como uma espécie preparação para o público de antemão para o lado 
impiedoso do protagonista – que passa a ser um dos aspeto icónicos e reconhecidos dos filmes, 
sendo também nomeado como ‘Bond Barrel’), e onde Binder usa formas simples e cores 
contrastante em movimento de acordo com o icónico tema musical do 007, James Bond Theme 
de Monty Norman (1928-2022), recorrendo a silhuetas e sombras destacando o texto, o que 
resultou numa abertura icónica e relembrada até aos dias atuais.

Outro nome relevante que também se destacou na sequência de títulos dos filmes de James 
Bond é o de Robert Brownjohn (1925-1970), um designer que em ‘From Russia With Love’ de 1963, 
recorreu, assim como Binder em ‘Dr. No’, às silhuetas, porém usando corpos reais que interagem 
com a projeção dos nomes, onde Brownjohn foi o primeiro a explorar comercialmente esta 
técnica, tornando-se famoso pelo seu trabalho inovador para a época. Esta sequência preparou 
inegavelmente o terreno para o trabalho mais famoso, icónico e memorável de Brownjohn – 
‘Goldfinger’ (1964). ‘Goldfinger’ utiliza a mesma técnica de projeção, neste caso, usando corpos 
femininos como superfícies de projeção, numa combinação de brilho conceptual e extravagância 
visual. 

Também na época, Stephen Frankfurt (1931-2012) apresentou uma nova proposta 
inovadora com a sequência que este criou para o filme ‘To Kill a Mockingbird’ (1962), uma 
sequência calma que vai introduzindo sutilmente os objetos em primeiro plano, com um close-up 
extremo, imagens que são acompanhadas das tipografias. Apesar do seu formato simples, esta 
sequência torna-se bastante eficiente tendo em conta o seu acompanhamento musical, 
complementando o tom do filme de maneira contrastante, enquanto o reflete.
Pablo Ferro (1935-2018) foi um designer gráfico, com mais de 60 anos na área de design gráfico 
e cerca de 100 filmes que contam com o seu trabalho, responsável por aberturas de filmes 
conhecidos até aos dias de hoje. O filme ‘Dr. Strangelove’ (ou Dr. Strangelove or: How I Learned to 

         Fig.14 Frames da 
abertura de ‘Dr. No’ (1962)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.15 Frames da 
abertura de ‘From Russia 

with Love’ (1963)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.16 Frames da 
abertura de ‘’Goldfienger’ 

(1964)
Cortesia de Art of the Title

Stop Worrying and Love the Bomb) (1964) de Stanley Kubrick, foi o responsável por levar Ferro da 
TV para o mundo cinematográfico, das propagandas televisivas onde este já possuía um 
entendimento avançado do uso de tipografia, para a criação de sequências de abertura e trailers. 

Em casos de sequências de abertura como ‘Dr. Strangelove’ (1964), ‘Stop Making Sense’ 
(1984), ‘The Addams Family’ (1991), e ‘Men In Black’ (1997), pode-se verificar o mesmo estilo de 
execução, onde Ferro desenhava os títulos diretamente sobre o fotograma da película, com uma 
tipografia simples, desenhada a mão, mas marcante de Ferro, conferindo assim uma marca 
nestes filmes do designer. 

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Beatriz Rodrigues

Também na época, Stephen Frankfurt (1931-2012) apresentou uma nova proposta 
inovadora com a sequência que este criou para o filme ‘To Kill a Mockingbird’ (1962), uma 
sequência calma que vai introduzindo sutilmente os objetos em primeiro plano, com um close-up 
extremo, imagens que são acompanhadas das tipografias. Apesar do seu formato simples, esta 
sequência torna-se bastante eficiente tendo em conta o seu acompanhamento musical, 
complementando o tom do filme de maneira contrastante, enquanto o reflete.
Pablo Ferro (1935-2018) foi um designer gráfico, com mais de 60 anos na área de design gráfico 
e cerca de 100 filmes que contam com o seu trabalho, responsável por aberturas de filmes 
conhecidos até aos dias de hoje. O filme ‘Dr. Strangelove’ (ou Dr. Strangelove or: How I Learned to 

         Fig.17 Abertura de 
‘’Dr. Starngelove or: How I 
Learned to Stop Worrying 
and Love the Bomb’ (1964)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.18 Abertura de 
‘’Stop Making Sense’ 

(1984)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.19 Abertura de 
‘’The Addams Family’ 

(1991)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.20 Abertura de 
’Men in Black’ (1997)

Cortesia de Art of the Title

Stop Worrying and Love the Bomb) (1964) de Stanley Kubrick, foi o responsável por levar Ferro da 
TV para o mundo cinematográfico, das propagandas televisivas onde este já possuía um 
entendimento avançado do uso de tipografia, para a criação de sequências de abertura e trailers. 

Em casos de sequências de abertura como ‘Dr. Strangelove’ (1964), ‘Stop Making Sense’ 
(1984), ‘The Addams Family’ (1991), e ‘Men In Black’ (1997), pode-se verificar o mesmo estilo de 
execução, onde Ferro desenhava os títulos diretamente sobre o fotograma da película, com uma 
tipografia simples, desenhada a mão, mas marcante de Ferro, conferindo assim uma marca 
nestes filmes do designer. 

Enquanto em ‘Beetlejuice’ (1988) e ‘Bound for Glory’ (1976), a abertura trata-se de uma 
sequência simples feita por imagens acompanhadas por tipografia, em ‘The Russians Are 
Coming, The Russians Are Coming’ (1966), Ferro usa elementos simples colocando estes em 
movimento, que apesar de simples, sendo acompanhadas da música, fornece uma sequência 
dinâmica que introduz o filme e a sua temática.

Em ‘Bullitt’ (1968), Ferro aproveita-se da 
tipografia para dar-lhe movimento, fazendo o 
texto deslizar entre as imagens que passam. No 
filme esquecido ‘Woman of Straw’ (1964), Ferro 
aproveitou a oportunidade oferecida de 
experimentar uma técnica que envolvia o uso de 
imagens positivas e negativas, recorrendo ao 
alto contraste e então usando filtros vermelhos, 
acompanhando as imagens de tipografia. Esta 
técnica foi novidade nos anos 60, porém o uso 
de imagens positivas e negativas esta presente 
até aos dias de hoje, sendo um conceito 
integrado em vários cenários, como nas series 
dramáticas de TV.

         Fig.21 Frames da 
abertura de ‘The Russians 
are Coming, The Russians 

are Coming’ (1966)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.22 Frames da 
abertura de ‘Woman of 

Straw’ (1964)
Cortesia de Art of the Title

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Pareceu-me que quando Saul Bass fez ‘The Man with the Golden Arm’, 
todos disseram 'Uau! Os títulos principais podem ser mais do que apenas 
essa coisa utilitária que temos de tirar do caminho. (Kyle Cooper, s.d.)

No filme ‘The Thomas Crown Affair’ (1968), 
Ferro foi pioneiro ao usar no cinema uma 
composição de janelas múltiplas de imagens, 
uma técnica nova e inovadora que seria 
bastante recorrente nas próximas décadas até 
aos dias atuais.
     Segundo Brarda (2016), Ferro foi então o 
fundador da técnica de “quick cut”, onde são 
apresentadas uma montagem rápida de 
imagens com tipografias imperfeitas no estilo 
de caligrafia. Esta técnica esta presente até aos 
dias de hoje, sendo um dos exemplos desta 
técnica a marca registada do canal MTV. Com 
isto, Ferro tornou-se conhecido pela sua 
tipografia icónica, pelos cortes rápidos e 

multi-janelas, trazendo assim novos ritmos ousados e uma energia febril aos media.
Atualmente, com o Motion Graphics estabelecido, o designer Kyle Cooper destaca-se em 

criar aberturas de cinema que, na perspetiva de Velho (2008), sucedendo Saul Bass. Diretor e 
designer de sequências de títulos de filmes, como a abertura do filme ‘S7ven’ (1995) de David 
Fincher. Esta sequência foi comparada, em termos de design, com a de Stephen Frankfurt, na 
abertura de ‘To Kill a Mockingbird’, sendo que também utiliza o close-up enquanto tipografia vai 
acompanhando as imagens. Cooper foi também responsável por aberturas de filmes como 
‘Twister’ (1996), ‘Mimic’ (1999) e ‘Superman Returns’ (2006).

Brarda (2016) afirma que esta sequência marca o começo da revolução do desenho das 
sequências de aberturas da Era Digital. Cooper introduz elementos experimentais analógicos 
combinando com os meios digitais, utilizando então a técnica de Pablo Ferro, técnica esta que 
vai ganhando mais popularidade com a passagem dos anos, em diversos meios digitais. Assim, 
no final do século XX, com as novas possibilidades fornecidas pelo avanço da tecnologia, os 
Motion Graphics deram um salto à frente, onde as animações 3D e os efeitos especiais deram 
vida à sequência de títulos. A série de filmes do clássico James Bond, mostra essa 
metamorfose, desde as suas primeiras sequências nos anos 60 – como From Russia With Love” 
e “Goldfinger”– até ás elaboradas sequências da última década – como ‘007 - Skyfall’ (2012) e 
‘007 - No Time to Die’.

        A partir do cinema, o uso de Motion Graphics alastrou-se para outras plataformas e meios 
de comunicação. Documentários como ‘Between the World and Me’ e ‘My Psychedelic Love Story’, 

assim como series como ‘The Good Lord Bird’ e ‘Lovecraft Country’ – todos estes de 2020 – são 
alguns dos exemplos da aplicação moderna dos Motion Graphics na nova Era Digital, que 
possibilita uma vasta gama de possibilidades, estabelecendo um novo padrão de criatividade e 
execução.

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

         Fig.23 Frames da 
abertura de ‘The Thoma 

Crown Affair’ (1968)
Obtido em:

Cortesia de Art of the Title

         Fig.24 Frames da 
abertura de

‘007 - Skyfall’ (2012)
Obtido em:

Cortesia de Art of the Title

         Fig.25 Frame da 
abertura de 

‘007 - ’No Time to Die’ 
(2021)

Cortesia de Art of the Title

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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Brarda (2016) afirma que esta sequência marca o começo da revolução do desenho das 
sequências de aberturas da Era Digital. Cooper introduz elementos experimentais analógicos 
combinando com os meios digitais, utilizando então a técnica de Pablo Ferro, técnica esta que 
vai ganhando mais popularidade com a passagem dos anos, em diversos meios digitais. Assim, 
no final do século XX, com as novas possibilidades fornecidas pelo avanço da tecnologia, os 
Motion Graphics deram um salto à frente, onde as animações 3D e os efeitos especiais deram 
vida à sequência de títulos. A série de filmes do clássico James Bond, mostra essa 
metamorfose, desde as suas primeiras sequências nos anos 60 – como From Russia With Love” 
e “Goldfinger”– até ás elaboradas sequências da última década – como ‘007 - Skyfall’ (2012) e 
‘007 - No Time to Die’.

        A partir do cinema, o uso de Motion Graphics alastrou-se para outras plataformas e meios 
de comunicação. Documentários como ‘Between the World and Me’ e ‘My Psychedelic Love Story’, 

assim como series como ‘The Good Lord Bird’ e ‘Lovecraft Country’ – todos estes de 2020 – são 
alguns dos exemplos da aplicação moderna dos Motion Graphics na nova Era Digital, que 
possibilita uma vasta gama de possibilidades, estabelecendo um novo padrão de criatividade e 
execução.

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

         Fig.26 Frames da 
abertura de 

‘My Psychadelic Love 
Story’ (2020)

Cortesia de Art of the Title

         Fig.27 Frames da 
abertura de 

‘Between the World and 
Me’ (2020)

Cortesia de Art of the Title

         Fig.28 Frames da 
abertura de 

‘Lovecraft Country’ (2020)
Cortesia de Art of the Title

         Fig.29 Frames da 
abertura de 

‘The Good Lord Bird’ 
(2020)

Cortesia de Art of the Title

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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         Fig.30 Versão do 
logotipo da MTV

Cortesia de AARP  

         Fig.31 Variações do 
logotipo da MTV durante 

os anos 80
Cortesia de Campaign UK

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.
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         Fig.32 Excerto de 
um programa da TVI de  

2000 com a identificação 
do canal no ecrã

Cortesia do canal de 
Youtube, Grafismos 

Portuguese

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

Segundo Teixeira (2006), a estratégia para o sucesso da emissora, considerando a sua 
presença mundial, é respeitar e adaptar às características locais, mesmo que mantendo aspetos 
da base americana, mas com o envolvimento de funcionários da região e mantendo um contacto 
com o público-alvo, em que este interaja com a emissora e os seus programas. Com isto existe, 
também um intercambio de ideias e programas entre as filiais, permitindo que a MTV renove o 
seu conteúdo e permaneça relevante. A emissora foi pioneira no desenvolvimento de marketing 
que interagisse com diferentes medias assim como é um grande exemplo de autopromoção, 
através da presença da marca em diferentes situações, utilizando o humor e irreverência a seu 
favor, contribuindo para que seja bem recebida pelo público. 

Apesar do seu desenvolvimento criativo à frente do seu tempo, a emissora levou cerca de 5 
anos para começar a dar lucro (em vez dos comuns 3 anos), mesmo que no final do seu primeiro 
ano de exibição contasse com mais de 2 milhões de assinantes. Atualmente, porém, é umas das 
grandes emissoras com filiais distribuídas em todo o mundo, cerca de 80 milhões de assinantes 
no ano de 2000 e presente nos canais (segundo Teixeira, 2006) de mais de 160 países, até 2016.

A MTV foi então um dos grandes marcos da cultura televisiva, não apenas de revolução em 
termos de identidade e Motion Graphics, mas também ao abrir um leque para novas 
possibilidades gráficas na televisão. 

Porém, não é apenas nas identidades gráficas que os Motion Graphics estavam presentes. 
Segundo Brarda (2016), as identidades dos canais de TV são transmitidas não só pela abertura 
e identificação do canal, mas também por todos os recursos utilizados neste. Ponte & Niemeyer 
(2009) referem que “a identidade visual ocorre quando um nome, um conceito, um produto ou um 
serviço é representado visualmente sob determinada forma, por um conjunto de elementos 
gráficos, sendo básicos o logotipo e o símbolo, e secundários as cores e o alfabeto.” (p.4), 
juntamente com a vertente sonora, temporal e narrativa – como transições, movimentos e 
cortes. Niemeyer & Pontes (2009) consideram alguns termos relevantes para a questão de 
identidade de uma emissora televisiva. O termo videographics, ou videografismo, atribui-se ao 
departamento que cria e desenvolve os separadores de abertura e encerramento dos programas, 
assim como separadores de identidade da emissora e infográficos que possam ser 
apresentados durante o programa. Considera-se assim, o “design de grafismos – tipografia, 
desenhos e sinais gráficos – em movimento” (Niemeyer & Pontes, 2009, p.2).

Tendo em conta o crescente uso destes videografismos a um nível televisivo, houve uma 
necessidade de diferenciar o uso de Motion Graphics num contexto geral, do uso de Motion 
Graphics num contexto televisivo. Foi então que surgiram, através de vários autores, os termos 
TV Graphics, grafismo televisivo e broadcast design, os quais referem-se aos grafismos e Motion 
Graphics voltados exclusivamente para um meio televisivo, que nasceu com o cinema, 
desenvolveu-se com a televisão e progride com o avanço dos meios digitais.

Assim, Niemeyer & Pontes (2009) e Brarda 
(2016) acreditam que os grafismos podem ser 
classificados em 3 categorias, consoante o seu 
propósito: identificação, retenção e assinatura.

Os grafismos de identificação – para 
Krasner (2008) chamados de Stings – são os 
que permitem a identificação do canal e a 
comunicação dos valores da marca.
         Já os grafismos de retenção têm o objetivo 
de situar o espectador na programação do 

canal, retendo o público para permanecer no canal – é o exemplo de separadores de “Já a seguir” 
e “Voltamos em 2 minutos” –; já os grafismos de assinatura são separadores que possuem uma 
curta animação do logotipo da emissora, como forma de assinar os seus programas – é o 
exemplo dos trechos do logotipo entre programas de canais.
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         Fig.34 Genérico da 
TVI de 2000

 Cortesia do 
canal de Youtube, 

Grafismos Portugueses

         Fig.33 Separador de 
retenção da TVI

 Cortesia do 
canal de Youtube, TVI

         Fig.35 Exemplo de 
Mosca e Oráculo do canal 

da MTV 
Cortesia do canal de 

Youtube, Edwin Pachón

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

Segundo Teixeira (2006), a estratégia para o sucesso da emissora, considerando a sua 
presença mundial, é respeitar e adaptar às características locais, mesmo que mantendo aspetos 
da base americana, mas com o envolvimento de funcionários da região e mantendo um contacto 
com o público-alvo, em que este interaja com a emissora e os seus programas. Com isto existe, 
também um intercambio de ideias e programas entre as filiais, permitindo que a MTV renove o 
seu conteúdo e permaneça relevante. A emissora foi pioneira no desenvolvimento de marketing 
que interagisse com diferentes medias assim como é um grande exemplo de autopromoção, 
através da presença da marca em diferentes situações, utilizando o humor e irreverência a seu 
favor, contribuindo para que seja bem recebida pelo público. 

Apesar do seu desenvolvimento criativo à frente do seu tempo, a emissora levou cerca de 5 
anos para começar a dar lucro (em vez dos comuns 3 anos), mesmo que no final do seu primeiro 
ano de exibição contasse com mais de 2 milhões de assinantes. Atualmente, porém, é umas das 
grandes emissoras com filiais distribuídas em todo o mundo, cerca de 80 milhões de assinantes 
no ano de 2000 e presente nos canais (segundo Teixeira, 2006) de mais de 160 países, até 2016.

A MTV foi então um dos grandes marcos da cultura televisiva, não apenas de revolução em 
termos de identidade e Motion Graphics, mas também ao abrir um leque para novas 
possibilidades gráficas na televisão. 

Porém, não é apenas nas identidades gráficas que os Motion Graphics estavam presentes. 
Segundo Brarda (2016), as identidades dos canais de TV são transmitidas não só pela abertura 
e identificação do canal, mas também por todos os recursos utilizados neste. Ponte & Niemeyer 
(2009) referem que “a identidade visual ocorre quando um nome, um conceito, um produto ou um 
serviço é representado visualmente sob determinada forma, por um conjunto de elementos 
gráficos, sendo básicos o logotipo e o símbolo, e secundários as cores e o alfabeto.” (p.4), 
juntamente com a vertente sonora, temporal e narrativa – como transições, movimentos e 
cortes. Niemeyer & Pontes (2009) consideram alguns termos relevantes para a questão de 
identidade de uma emissora televisiva. O termo videographics, ou videografismo, atribui-se ao 
departamento que cria e desenvolve os separadores de abertura e encerramento dos programas, 
assim como separadores de identidade da emissora e infográficos que possam ser 
apresentados durante o programa. Considera-se assim, o “design de grafismos – tipografia, 
desenhos e sinais gráficos – em movimento” (Niemeyer & Pontes, 2009, p.2).

Tendo em conta o crescente uso destes videografismos a um nível televisivo, houve uma 
necessidade de diferenciar o uso de Motion Graphics num contexto geral, do uso de Motion 
Graphics num contexto televisivo. Foi então que surgiram, através de vários autores, os termos 
TV Graphics, grafismo televisivo e broadcast design, os quais referem-se aos grafismos e Motion 
Graphics voltados exclusivamente para um meio televisivo, que nasceu com o cinema, 
desenvolveu-se com a televisão e progride com o avanço dos meios digitais.

Assim, Niemeyer & Pontes (2009) e Brarda 
(2016) acreditam que os grafismos podem ser 
classificados em 3 categorias, consoante o seu 
propósito: identificação, retenção e assinatura.

Os grafismos de identificação – para 
Krasner (2008) chamados de Stings – são os 
que permitem a identificação do canal e a 
comunicação dos valores da marca.
         Já os grafismos de retenção têm o objetivo 
de situar o espectador na programação do 

canal, retendo o público para permanecer no canal – é o exemplo de separadores de “Já a seguir” 
e “Voltamos em 2 minutos” –; já os grafismos de assinatura são separadores que possuem uma 
curta animação do logotipo da emissora, como forma de assinar os seus programas – é o 
exemplo dos trechos do logotipo entre programas de canais.

Outro aspeto relevante no contexto audiovisual trata-se dos Show Packages (ou pacotes de 
programa) que, segundo Kresner (2008), são um pacote coerente de aspetos audiovisuais, 
gráficos e conceptuais, um conjunto de materiais audiovisuais de promoção da identidade de um 
programa televisivo em que são utilizados.

Os genéricos ou aberturas dos programas podem ser totalmente diferente 
da imagem de identidade do canal, exceto no caso de canais temáticos, 
onde os programas iniciam com uma entrada que graficamente participa 
do estilo da continuidade e todo o conjunto é mais articulado.” (Costa, 
2005, p. 135)

 __ Para promover e identificar a emissora através de genéricos da própria identidade, 
separadores bumpers de programação do programa (curtos segmentos da programação futura 
do programa, geralmente apresentada nos intervalos), separadores de programação, mortises 
(grafismos que ocupam a totalidade do ecrã, geralmente utilizados em transmissões de 
conteúdos em direto), line-ups (ou menus, 
semelhantes aos mortises, grafismos animados 
que ocupam a totalidade do ecrã, porém com o 
objetivo de informar os telespectadores das 
programações futuras), endpages susoditos (a 
última parte gráfica a ser mostrada nas 
publicidade), separadores temáticos de um 
programa e os respetivos oráculos (inserções de 
texto e grafismos animados que surgem na 
parte inferior do ecrã durante um programa, com o intuito de identificar o programa e os outros 
intervenientes e conteúdo a ser apresentado). Já os Network Packages (pacotes de canal) são 
semelhantes aos Show Packages, porém com conteúdo voltado para a emissora na sua 
totalidade, em vez de um programa em específico.
........Estes aspetos resultam numa identidade concisa e coerente que passam ao espectador 
uma impressão uniforme da emissora em questão, podendo assim não apenas passar os seus 
valores, como também passar a ideia da identidade ao público, de maneira que a própria marca 
seja reconhecida pelo público, sem ser necessário contexto ou informações complementares – 
referido como “Brand Awareness” – o que se torna uma mais-valia num contexto de publicidade 
e marketing. Isto pode ser também considerado para as restantes áreas, como a área de branding 

e comunicação, onde possuir um Brand Package é um dos aspetos mais importantes para a 
mensagem a ser passada para o público da marca em questão, sendo este uma coleção coerente 
dos aspetos a ser utilizados pela marca, em semelhança a um manual de identidade de uma 
marca, porém voltado para a vertente audiovisual.

Com o constante crescimento da indústria televisiva, os Motion Graphics, ou videografimos, 
foram sendo encaixados em outros cenários e contextos de comunicação, que não o clássico 
cinema e a televisão. Para Krasner (2008) a incorporação de Motion Graphics nas interfaces 
destes novos meios acentuam a experiência sensorial dos seus utilizadores. 

Passa-se assim a utilizar estes videografimos em websites, com transições entre páginas e 
conteúdos em movimento que acentuam a hierarquia da informação exposta. Assim como nos 
suportes multimédia, os Motion Graphics passam a ter uma presença notável em CD-ROMs e 
DVD-ROMs, onde se junta recursos como texto, animação e áudio com a interatividade, para criar 
estratégias de retenção do público, em semelhança com o começo dos Motion Graphics e a sua 
aplicação abstrata na música. De igual forma, os dispositivos moveis e jogos passam a adotar a 
mesma estratégia, conjugando os videografismos com os respetivos conteúdos. 

Assim, com o avanço da era digital, com o surgimento de novas tecnologias e formas de 
comunicação, os Motion Graphics foram se espalhando e disseminando pelas diversas 
plataformas e cenários que envolvam um contexto audiovisual. Atualmente é possível ver a 
presença destes videografismos em diversos cenários dos medias digitais, desde cinema e TV, 
até ás redes sociais e eventos presenciais, mantendo o formato de Packages de identidade como 
forma de manter a coerência facilitar o reconhecimento do público para a marca em questão.
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Beatriz Rodrigues

MOTION GRAPHICS NO BRANDING, NA 
PUBLICIDADE E NA COMUNICAÇÃO4.4

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

Outro aspeto relevante no contexto audiovisual trata-se dos Show Packages (ou pacotes de 
programa) que, segundo Kresner (2008), são um pacote coerente de aspetos audiovisuais, 
gráficos e conceptuais, um conjunto de materiais audiovisuais de promoção da identidade de um 
programa televisivo em que são utilizados.

 __ Para promover e identificar a emissora através de genéricos da própria identidade, 
separadores bumpers de programação do programa (curtos segmentos da programação futura 
do programa, geralmente apresentada nos intervalos), separadores de programação, mortises 
(grafismos que ocupam a totalidade do ecrã, geralmente utilizados em transmissões de 
conteúdos em direto), line-ups (ou menus, 
semelhantes aos mortises, grafismos animados 
que ocupam a totalidade do ecrã, porém com o 
objetivo de informar os telespectadores das 
programações futuras), endpages susoditos (a 
última parte gráfica a ser mostrada nas 
publicidade), separadores temáticos de um 
programa e os respetivos oráculos (inserções de 
texto e grafismos animados que surgem na 
parte inferior do ecrã durante um programa, com o intuito de identificar o programa e os outros 
intervenientes e conteúdo a ser apresentado). Já os Network Packages (pacotes de canal) são 
semelhantes aos Show Packages, porém com conteúdo voltado para a emissora na sua 
totalidade, em vez de um programa em específico.
........Estes aspetos resultam numa identidade concisa e coerente que passam ao espectador 
uma impressão uniforme da emissora em questão, podendo assim não apenas passar os seus 
valores, como também passar a ideia da identidade ao público, de maneira que a própria marca 
seja reconhecida pelo público, sem ser necessário contexto ou informações complementares – 
referido como “Brand Awareness” – o que se torna uma mais-valia num contexto de publicidade 
e marketing. Isto pode ser também considerado para as restantes áreas, como a área de branding 

e comunicação, onde possuir um Brand Package é um dos aspetos mais importantes para a 
mensagem a ser passada para o público da marca em questão, sendo este uma coleção coerente 
dos aspetos a ser utilizados pela marca, em semelhança a um manual de identidade de uma 
marca, porém voltado para a vertente audiovisual.

Com o constante crescimento da indústria televisiva, os Motion Graphics, ou videografimos, 
foram sendo encaixados em outros cenários e contextos de comunicação, que não o clássico 
cinema e a televisão. Para Krasner (2008) a incorporação de Motion Graphics nas interfaces 
destes novos meios acentuam a experiência sensorial dos seus utilizadores. 

Passa-se assim a utilizar estes videografimos em websites, com transições entre páginas e 
conteúdos em movimento que acentuam a hierarquia da informação exposta. Assim como nos 
suportes multimédia, os Motion Graphics passam a ter uma presença notável em CD-ROMs e 
DVD-ROMs, onde se junta recursos como texto, animação e áudio com a interatividade, para criar 
estratégias de retenção do público, em semelhança com o começo dos Motion Graphics e a sua 
aplicação abstrata na música. De igual forma, os dispositivos moveis e jogos passam a adotar a 
mesma estratégia, conjugando os videografismos com os respetivos conteúdos. 

Assim, com o avanço da era digital, com o surgimento de novas tecnologias e formas de 
comunicação, os Motion Graphics foram se espalhando e disseminando pelas diversas 
plataformas e cenários que envolvam um contexto audiovisual. Atualmente é possível ver a 
presença destes videografismos em diversos cenários dos medias digitais, desde cinema e TV, 
até ás redes sociais e eventos presenciais, mantendo o formato de Packages de identidade como 
forma de manter a coerência facilitar o reconhecimento do público para a marca em questão.

A industria da animação é uma área em constante crescimento e expansão, desde o início 
do século XX – quando surgiram as formas de animação mais primitivas – até aos dias de hoje, 
onde existe um vasto leque de formas, estilos e técnicas de animação, com diversas empresas e 
negócios a apostar nesta área, sendo assim uma das áreas mais lucrativas, tendo em conta todo 
as possibilidades abrangidas dentro desta área, o que não inclui apenas a indústria de 
entretenimento como é popularmente conhecido, mas também outras como a industria de 
publicidade, de branding e vários aspetos da comunicação. 

Assim, a animação torna-se um dos géneros mais populares e rentáveis atuais, 
verificando-se assim, segundo o MarketSplash, relativamente à questão da integração da 
animação no mercado da publicidade, um crescimento anual de 7%, sendo que as espectativas 
sejam que esta integração gere receitas superiores a 40 bilhões de dólares até 2025. Com o 
constante crescimento das redes sociais e a internet, os novos media estão a trazer novas 
oportunidades para as marcas e empresas, o que resulta em que as grandes plataformas 
utilizadas diariamente possuam um enorme potencial de marketing.

A questão de identidade de uma marca é algo extremamente importante, pois é o aspeto 
que distingue uma marca das outras, então, o termo Brand identity, ou identidade da marca, pode 
ser definido, como certos atributos que uma empresa ou marca quer passar. De acordo com 

Mindrut, Manolica, & Roman (2015), identidade da marca é “como uma empresa está a ser 
identificada”, influenciada por fatores como cultura, personalidade e posicionamento. 

Assim, segundo Paget (2016), tal como as marcas valorizam os aspetos da sua identidade 
– logotipos, tipografia, cores, entre outros –, as mesmas começam a valorizar a animação e os 
estilos de animação, pois é um aspeto que ajuda tanto no fortalecimento da marca – que atrai o 
público – como no reconhecimento da mesma, tal como o próprio logotipo, devido à necessidade 
de diferenciação dos seus concorrentes para prosperar num mercado tão competitivo. Paget 
afirma que “Longe vão os tempos em que um logótipo e um sistema de identidade visual podiam 
ficar parados no topo do papel timbrado. Vivemos num mundo digital de ritmo acelerado, onde 
uma identidade precisa de viver e respirar.” (2016).

De acordo com Oktavianti & Antoni “Os Motion Graphics são uma das partes importantes 
para fazer uma apresentação ao público para que não seja aborrecida, e é uma técnica para 
mover imagens estáticas para que a imagem pareça interessante e dinâmica.” (2020, p. 86), pelo 
que afirmam que, apesar da forte influência e impacto da promoção através dos medias sobre o 
público, é também ser adaptados adequadamente para que possa atrair a atenção do público.

Tendo em conta como o uso de Motion Graphics tem a capacidade de transformar aspetos 
complexos e elaborados em um conteúdo dinâmico e simples, que admite uma vasta 
possibilidade de o realizar, segundo Pibernik e Mrvac (2008), estes fornecem algo 
completamente novo na Era digital. Para Kachan (2020), os videografismos podem aumentar a 
fidelização do público para com uma marca, através da emoção invocada no espectador, o que 
cria uma conexão com o mesmo, e assim um diferencial para a marca em questão, diferente dos 
seus concorrentes, sendo também uma das melhores formas de comunicação. Porém, deve-se 
ter em conta os períodos de atenção condensados, a sobrecarga de informação que existe na Era 
Digital e a própria cultura atual, que é diferente da cultura de até meses antes.

De acordo com o MDG (2024), as gerações mais jovens consomem preferencialmente 
recursos visuais, tendo uma retenção de atenção inferior a 8 segundos. E isto não se aplica 
unicamente aos jovens, tendo em conta que de acordo com o website MDG, 93% da população 
humana é visual, processando imagens 60.000 vezes mais rápido do que texto. Segundo esta 
fonte, 81% das pessoas apenas passam os olhos pelo conteúdo online enquanto 85% confia em 
vídeos de produtos para tomar uma decisão em relação a uma compra, e tendo em conta como 
os recursos visuais mudaram grande parte da sociedade, 95% dos profissionais de marketing 
afirmam criar uma estratégia visual completamente separada do plano geral de marketing.

Segundo o site MarketSplash, 65% dos negócios usam animação nas suas estratégias de 
publicidade e comunicação, sendo que se calcula que o uso desta técnica venha a crescer 20% a 
cada ano. Isto deve-se à habilidade de tornar ideias complexas ou abstratas em conteúdo 
apelativo á audiência, considerando tanto o seu apelo visual como a sua acessibilidade, que 
podem melhorar a aprendizagem e retenção de atenção do público até 400%. Isto pode ser 
verificado com a afirmação de 54% dos consumidores de querer ver mais destes conteúdos das 
marcas que estes seguem. Segundo o MarketSplash, vídeos animados e GIFs (Graphics 
Interchange Format, ou Formato de Intercâmbio Gráfico – é um formato de imagem que é 
possível criar imagens com movimento) são populares nas plataformas sociais como o 
Instagram, TikTok e X (antigo Twitter), sendo que as publicações obtêm mais 48% de 
visualizações do que aquelas sem. Segundo o website, vídeos animados têm 41% mais chance 
de serem clicados, do que vídeos com gravações ao vivo, sendo compartilhados 1200% mais 
vezes do que vídeos tradicionais.

Com isto, podemos confirmar que a presença de animação, mais especificamente a 
presença de Motion Graphics, pode ser considerado uma mais-valia para as estratégias de 
comunicação, tendo em conta a sua oferta de infinitas possibilidades criativas e dinâmicas de 
simplificar e transmitir os ideais e mensagem da marca, assim como a sua capacidade de 
envolver o público emocionalmente com a identidade em questão, para além da sua viabilidade 
na atual Era da Tecnologia. 

Assim, para conferir o tópico da integração dos videografismos em contexto de 
comunicação num contexto concreto, foram escolhidos alguns casos de estudos relevantes para 
serem analisados, sendo divididos em 3 categorias diferentes: branding, marketing e 
comunicação em contexto de eventos.
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Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

A industria da animação é uma área em constante crescimento e expansão, desde o início 
do século XX – quando surgiram as formas de animação mais primitivas – até aos dias de hoje, 
onde existe um vasto leque de formas, estilos e técnicas de animação, com diversas empresas e 
negócios a apostar nesta área, sendo assim uma das áreas mais lucrativas, tendo em conta todo 
as possibilidades abrangidas dentro desta área, o que não inclui apenas a indústria de 
entretenimento como é popularmente conhecido, mas também outras como a industria de 
publicidade, de branding e vários aspetos da comunicação. 

Assim, a animação torna-se um dos géneros mais populares e rentáveis atuais, 
verificando-se assim, segundo o MarketSplash, relativamente à questão da integração da 
animação no mercado da publicidade, um crescimento anual de 7%, sendo que as espectativas 
sejam que esta integração gere receitas superiores a 40 bilhões de dólares até 2025. Com o 
constante crescimento das redes sociais e a internet, os novos media estão a trazer novas 
oportunidades para as marcas e empresas, o que resulta em que as grandes plataformas 
utilizadas diariamente possuam um enorme potencial de marketing.

A questão de identidade de uma marca é algo extremamente importante, pois é o aspeto 
que distingue uma marca das outras, então, o termo Brand identity, ou identidade da marca, pode 
ser definido, como certos atributos que uma empresa ou marca quer passar. De acordo com 

Mindrut, Manolica, & Roman (2015), identidade da marca é “como uma empresa está a ser 
identificada”, influenciada por fatores como cultura, personalidade e posicionamento. 

Assim, segundo Paget (2016), tal como as marcas valorizam os aspetos da sua identidade 
– logotipos, tipografia, cores, entre outros –, as mesmas começam a valorizar a animação e os 
estilos de animação, pois é um aspeto que ajuda tanto no fortalecimento da marca – que atrai o 
público – como no reconhecimento da mesma, tal como o próprio logotipo, devido à necessidade 
de diferenciação dos seus concorrentes para prosperar num mercado tão competitivo. Paget 
afirma que “Longe vão os tempos em que um logótipo e um sistema de identidade visual podiam 
ficar parados no topo do papel timbrado. Vivemos num mundo digital de ritmo acelerado, onde 
uma identidade precisa de viver e respirar.” (2016).

De acordo com Oktavianti & Antoni “Os Motion Graphics são uma das partes importantes 
para fazer uma apresentação ao público para que não seja aborrecida, e é uma técnica para 
mover imagens estáticas para que a imagem pareça interessante e dinâmica.” (2020, p. 86), pelo 
que afirmam que, apesar da forte influência e impacto da promoção através dos medias sobre o 
público, é também ser adaptados adequadamente para que possa atrair a atenção do público.

Tendo em conta como o uso de Motion Graphics tem a capacidade de transformar aspetos 
complexos e elaborados em um conteúdo dinâmico e simples, que admite uma vasta 
possibilidade de o realizar, segundo Pibernik e Mrvac (2008), estes fornecem algo 
completamente novo na Era digital. Para Kachan (2020), os videografismos podem aumentar a 
fidelização do público para com uma marca, através da emoção invocada no espectador, o que 
cria uma conexão com o mesmo, e assim um diferencial para a marca em questão, diferente dos 
seus concorrentes, sendo também uma das melhores formas de comunicação. Porém, deve-se 
ter em conta os períodos de atenção condensados, a sobrecarga de informação que existe na Era 
Digital e a própria cultura atual, que é diferente da cultura de até meses antes.

De acordo com o MDG (2024), as gerações mais jovens consomem preferencialmente 
recursos visuais, tendo uma retenção de atenção inferior a 8 segundos. E isto não se aplica 
unicamente aos jovens, tendo em conta que de acordo com o website MDG, 93% da população 
humana é visual, processando imagens 60.000 vezes mais rápido do que texto. Segundo esta 
fonte, 81% das pessoas apenas passam os olhos pelo conteúdo online enquanto 85% confia em 
vídeos de produtos para tomar uma decisão em relação a uma compra, e tendo em conta como 
os recursos visuais mudaram grande parte da sociedade, 95% dos profissionais de marketing 
afirmam criar uma estratégia visual completamente separada do plano geral de marketing.

Segundo o site MarketSplash, 65% dos negócios usam animação nas suas estratégias de 
publicidade e comunicação, sendo que se calcula que o uso desta técnica venha a crescer 20% a 
cada ano. Isto deve-se à habilidade de tornar ideias complexas ou abstratas em conteúdo 
apelativo á audiência, considerando tanto o seu apelo visual como a sua acessibilidade, que 
podem melhorar a aprendizagem e retenção de atenção do público até 400%. Isto pode ser 
verificado com a afirmação de 54% dos consumidores de querer ver mais destes conteúdos das 
marcas que estes seguem. Segundo o MarketSplash, vídeos animados e GIFs (Graphics 
Interchange Format, ou Formato de Intercâmbio Gráfico – é um formato de imagem que é 
possível criar imagens com movimento) são populares nas plataformas sociais como o 
Instagram, TikTok e X (antigo Twitter), sendo que as publicações obtêm mais 48% de 
visualizações do que aquelas sem. Segundo o website, vídeos animados têm 41% mais chance 
de serem clicados, do que vídeos com gravações ao vivo, sendo compartilhados 1200% mais 
vezes do que vídeos tradicionais.

Com isto, podemos confirmar que a presença de animação, mais especificamente a 
presença de Motion Graphics, pode ser considerado uma mais-valia para as estratégias de 
comunicação, tendo em conta a sua oferta de infinitas possibilidades criativas e dinâmicas de 
simplificar e transmitir os ideais e mensagem da marca, assim como a sua capacidade de 
envolver o público emocionalmente com a identidade em questão, para além da sua viabilidade 
na atual Era da Tecnologia. 

Assim, para conferir o tópico da integração dos videografismos em contexto de 
comunicação num contexto concreto, foram escolhidos alguns casos de estudos relevantes para 
serem analisados, sendo divididos em 3 categorias diferentes: branding, marketing e 
comunicação em contexto de eventos.
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Beatriz Rodrigues

CASOS DE ESTUDO
Branding

Burger King

4.5

   Fig.36 Evolução do 
logotipo da Burger King 

desde 1994 até 2024
Cortesia de Brand Crowd

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

A industria da animação é uma área em constante crescimento e expansão, desde o início 
do século XX – quando surgiram as formas de animação mais primitivas – até aos dias de hoje, 
onde existe um vasto leque de formas, estilos e técnicas de animação, com diversas empresas e 
negócios a apostar nesta área, sendo assim uma das áreas mais lucrativas, tendo em conta todo 
as possibilidades abrangidas dentro desta área, o que não inclui apenas a indústria de 
entretenimento como é popularmente conhecido, mas também outras como a industria de 
publicidade, de branding e vários aspetos da comunicação. 

Assim, a animação torna-se um dos géneros mais populares e rentáveis atuais, 
verificando-se assim, segundo o MarketSplash, relativamente à questão da integração da 
animação no mercado da publicidade, um crescimento anual de 7%, sendo que as espectativas 
sejam que esta integração gere receitas superiores a 40 bilhões de dólares até 2025. Com o 
constante crescimento das redes sociais e a internet, os novos media estão a trazer novas 
oportunidades para as marcas e empresas, o que resulta em que as grandes plataformas 
utilizadas diariamente possuam um enorme potencial de marketing.

A questão de identidade de uma marca é algo extremamente importante, pois é o aspeto 
que distingue uma marca das outras, então, o termo Brand identity, ou identidade da marca, pode 
ser definido, como certos atributos que uma empresa ou marca quer passar. De acordo com 

Mindrut, Manolica, & Roman (2015), identidade da marca é “como uma empresa está a ser 
identificada”, influenciada por fatores como cultura, personalidade e posicionamento. 

Assim, segundo Paget (2016), tal como as marcas valorizam os aspetos da sua identidade 
– logotipos, tipografia, cores, entre outros –, as mesmas começam a valorizar a animação e os 
estilos de animação, pois é um aspeto que ajuda tanto no fortalecimento da marca – que atrai o 
público – como no reconhecimento da mesma, tal como o próprio logotipo, devido à necessidade 
de diferenciação dos seus concorrentes para prosperar num mercado tão competitivo. Paget 
afirma que “Longe vão os tempos em que um logótipo e um sistema de identidade visual podiam 
ficar parados no topo do papel timbrado. Vivemos num mundo digital de ritmo acelerado, onde 
uma identidade precisa de viver e respirar.” (2016).

De acordo com Oktavianti & Antoni “Os Motion Graphics são uma das partes importantes 
para fazer uma apresentação ao público para que não seja aborrecida, e é uma técnica para 
mover imagens estáticas para que a imagem pareça interessante e dinâmica.” (2020, p. 86), pelo 
que afirmam que, apesar da forte influência e impacto da promoção através dos medias sobre o 
público, é também ser adaptados adequadamente para que possa atrair a atenção do público.

Tendo em conta como o uso de Motion Graphics tem a capacidade de transformar aspetos 
complexos e elaborados em um conteúdo dinâmico e simples, que admite uma vasta 
possibilidade de o realizar, segundo Pibernik e Mrvac (2008), estes fornecem algo 
completamente novo na Era digital. Para Kachan (2020), os videografismos podem aumentar a 
fidelização do público para com uma marca, através da emoção invocada no espectador, o que 
cria uma conexão com o mesmo, e assim um diferencial para a marca em questão, diferente dos 
seus concorrentes, sendo também uma das melhores formas de comunicação. Porém, deve-se 
ter em conta os períodos de atenção condensados, a sobrecarga de informação que existe na Era 
Digital e a própria cultura atual, que é diferente da cultura de até meses antes.

De acordo com o MDG (2024), as gerações mais jovens consomem preferencialmente 
recursos visuais, tendo uma retenção de atenção inferior a 8 segundos. E isto não se aplica 
unicamente aos jovens, tendo em conta que de acordo com o website MDG, 93% da população 
humana é visual, processando imagens 60.000 vezes mais rápido do que texto. Segundo esta 
fonte, 81% das pessoas apenas passam os olhos pelo conteúdo online enquanto 85% confia em 
vídeos de produtos para tomar uma decisão em relação a uma compra, e tendo em conta como 
os recursos visuais mudaram grande parte da sociedade, 95% dos profissionais de marketing 
afirmam criar uma estratégia visual completamente separada do plano geral de marketing.

Segundo o site MarketSplash, 65% dos negócios usam animação nas suas estratégias de 
publicidade e comunicação, sendo que se calcula que o uso desta técnica venha a crescer 20% a 
cada ano. Isto deve-se à habilidade de tornar ideias complexas ou abstratas em conteúdo 
apelativo á audiência, considerando tanto o seu apelo visual como a sua acessibilidade, que 
podem melhorar a aprendizagem e retenção de atenção do público até 400%. Isto pode ser 
verificado com a afirmação de 54% dos consumidores de querer ver mais destes conteúdos das 
marcas que estes seguem. Segundo o MarketSplash, vídeos animados e GIFs (Graphics 
Interchange Format, ou Formato de Intercâmbio Gráfico – é um formato de imagem que é 
possível criar imagens com movimento) são populares nas plataformas sociais como o 
Instagram, TikTok e X (antigo Twitter), sendo que as publicações obtêm mais 48% de 
visualizações do que aquelas sem. Segundo o website, vídeos animados têm 41% mais chance 
de serem clicados, do que vídeos com gravações ao vivo, sendo compartilhados 1200% mais 
vezes do que vídeos tradicionais.

Com isto, podemos confirmar que a presença de animação, mais especificamente a 
presença de Motion Graphics, pode ser considerado uma mais-valia para as estratégias de 
comunicação, tendo em conta a sua oferta de infinitas possibilidades criativas e dinâmicas de 
simplificar e transmitir os ideais e mensagem da marca, assim como a sua capacidade de 
envolver o público emocionalmente com a identidade em questão, para além da sua viabilidade 
na atual Era da Tecnologia. 

Assim, para conferir o tópico da integração dos videografismos em contexto de 
comunicação num contexto concreto, foram escolhidos alguns casos de estudos relevantes para 
serem analisados, sendo divididos em 3 categorias diferentes: branding, marketing e 
comunicação em contexto de eventos.

A famosa cadeia de fast-food, Burger King, inaugurada em 1954, é um dos grandes 
exemplos de branding da era moderna. Com quase 80 anos de existência, o Burger King, ou BK, 
passou por várias alterações e modificações, sendo o mais recente rebrand feito em 2021. 
Depois de duas décadas com a mesma identidade, a agência Jones Knowles Ritchie, ou JKR, 
reformulou a identidade visual da icónica rede multinacional, com o lema ‘Your Way, Way Better’.
    “À Medida que o nosso negócio evolui, 
sentimos que a nossa personalidade de 
marca, atributos e todo o trabalho que fizemos 
em torno da qualidade dos alimentos 
deveriam ser mais bem refletidos através da 
nossa identidade visual. O resultado da JKR 
sinaliza perfeitamente a nossa confiança no 
nosso futuro, mas permanecendo fiéis ao que 
o público gosta em nós.” Afirma Rapha Abreu, 
Vice-Presidente e Chefe Global de Design da Restaurant Brands International (JKR, 2021).

Para esta nova versão de identidade, foi idealizado algo que parecesse menos sintético e 
artificial, e mais real e desejável. Para isto, houve o que se pode ser considerado uma 
simplificação da marca, removendo e adaptando as cores mais viva e “artificiais” do logotipo, 
com o intuito de passar a mensagem da remoção de sabores e conservantes artificiais usados 
nos seus produtos, escolhendo uma paleta de cores mais clássica e reconhecida para a indústria 
do fast-food. Esta nova reformulação é também uma adaptação moderna da identidade clássica 
do antigo BK dos anos 70 a 90, com o nome da franquia no meio das 2 fatias de pão, passando 
uma imagem mais limpa e minimalista que procura abranger a mudança para os medias digitais 
e a evolução da marca ao longo do tempo. Este logotipo, segundo a agência responsável pela 
reformulação, a JKR (2021), “homenageia a herança da marca com um design refinado que é 
confiante, simples e divertido”.
 Nesta nova versão da identidade, um dos aspetos mais notáveis trata-se da própria 

tipografia. Nomeada de ‘Flame’ sans, esta fonte 
é inspirada nas formas redondas e orgânicas 
dos seus alimentos, com o intuito de introduzir 
irreverência e uma vertente mais divertida na 
identidade da marca, para além de invocar e 
adaptar o estilo vintage e retro dos anos 80 na 
América. Está presente em todos os aspetos 
gráficos e de identidade da marca, desde os 
papeis nos produtos, as fotografias e vídeos 
para a promoção da marca.

Acompanhando este novo rebrand, parte do Brand Package, ou novo manual de identidade, 
inclui um novo estilo de fotografia que adota a técnica de close-ups grandes e dramáticos 
(imagens com grande proximidade com o objeto captado) com o intuito de fazer o público 
desejar a comida. Complementando as fotografias, foi criado um estilo de ilustração lúdico e 
simples, que usa uma palete de cores quentes e associadas não apenas com a marca, mas 
também com o estilo de comida, permitindo à marca comunicar histórias e mensagens através 
de uma linguagem simples, dinâmica e divertida, como é intuito da marca.

    Também foi criado o ‘favicon’, o ícone presente 
nas aplicações e nas versões da aplicação 
noutros suportes, onde apresenta, tal como o 
logotipo, 2 fatias de pão, com a parte central de 
uma letra cortada no meio das 2 fatias, o 
destaque sendo esta mesma letra que tanto 
pode ser considerado a letra “B” como a letra “K”, 
tornando assim um símbolo único com as letras 
do nome da marca, BK juntas em um único elemento. 
........Este rebrad então foi reunido num vídeo que, utilizando a técnica de Motion Graphics, e 
através de uma linguagem simples e dinâmica. Neste vídeo, a JKR utiliza a tipografia como 
forma de comunicar os valores da franquia, aproveitando para ressaltar as suas caracteristicas 
e os seus valores através de palavras que aumentam de tamanho. Palavras como ‘New Era’ (Nova 
Era), ‘Real’ (Real), ‘Cravable’ (Desejável) e ‘Fresh’ (Fresco) passam a preencher grande parte do 
ecrã inteiramente com essa palavra ou termo apenas. Com a nova tipografia, aproveita-se 
também para dar movimento a pequenas parte das letras que compõem o nome da franquia, e, 
utilizando transições rápidas e dinâmicas, passam do nome para os produtos da marca com o 
logotipo, que assim como as ilustrações dos ingredientes, passam a ser sobrepostos sobre 
imagens relativas ao produto. Aproveitam-se também do termo ‘King’ (Rei) do nome assim como 

imagens das coroas de aniversário, clássicas das cadeias de fast-food, em movimento, para 
ressaltar a abundância e qualidade que o rebrand da marca passa.

Este vídeo fornece uma ideia clara ao público dos valores que a franquia quer ressaltar, 
através de uma linguagem simples e direta, utilizando não apenas a sua linguagem tipográfica, 
como também, através das imagens de produtos assim como também das próprias instalações 
renovadas e dos seus trabalhadores com o novo uniforme, ressaltando assim a renovação e o 
modernismo que a nova Era da franquia entra.
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Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

   Fig.37 Nova tipografia 
‘Flame Sans’ do rebrand 

do Burger King pela JKR
Cortesia de Stir World

   Fig.38 Novo estilo de 
fotografia do rebrand do 

Burger King pela JKR
Cortesia de Stir World

   Fig.39 Novo estilo de 
ilustração do rebrand do 

Burger King pela JKR
Cortesia de Stir World

   Fig.40 Novo icon 
’favicon’ do Burger King 

pela JKR
Cortesia de Stir World

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

A famosa cadeia de fast-food, Burger King, inaugurada em 1954, é um dos grandes 
exemplos de branding da era moderna. Com quase 80 anos de existência, o Burger King, ou BK, 
passou por várias alterações e modificações, sendo o mais recente rebrand feito em 2021. 
Depois de duas décadas com a mesma identidade, a agência Jones Knowles Ritchie, ou JKR, 
reformulou a identidade visual da icónica rede multinacional, com o lema ‘Your Way, Way Better’.
    “À Medida que o nosso negócio evolui, 
sentimos que a nossa personalidade de 
marca, atributos e todo o trabalho que fizemos 
em torno da qualidade dos alimentos 
deveriam ser mais bem refletidos através da 
nossa identidade visual. O resultado da JKR 
sinaliza perfeitamente a nossa confiança no 
nosso futuro, mas permanecendo fiéis ao que 
o público gosta em nós.” Afirma Rapha Abreu, 
Vice-Presidente e Chefe Global de Design da Restaurant Brands International (JKR, 2021).

Para esta nova versão de identidade, foi idealizado algo que parecesse menos sintético e 
artificial, e mais real e desejável. Para isto, houve o que se pode ser considerado uma 
simplificação da marca, removendo e adaptando as cores mais viva e “artificiais” do logotipo, 
com o intuito de passar a mensagem da remoção de sabores e conservantes artificiais usados 
nos seus produtos, escolhendo uma paleta de cores mais clássica e reconhecida para a indústria 
do fast-food. Esta nova reformulação é também uma adaptação moderna da identidade clássica 
do antigo BK dos anos 70 a 90, com o nome da franquia no meio das 2 fatias de pão, passando 
uma imagem mais limpa e minimalista que procura abranger a mudança para os medias digitais 
e a evolução da marca ao longo do tempo. Este logotipo, segundo a agência responsável pela 
reformulação, a JKR (2021), “homenageia a herança da marca com um design refinado que é 
confiante, simples e divertido”.
 Nesta nova versão da identidade, um dos aspetos mais notáveis trata-se da própria 

tipografia. Nomeada de ‘Flame’ sans, esta fonte 
é inspirada nas formas redondas e orgânicas 
dos seus alimentos, com o intuito de introduzir 
irreverência e uma vertente mais divertida na 
identidade da marca, para além de invocar e 
adaptar o estilo vintage e retro dos anos 80 na 
América. Está presente em todos os aspetos 
gráficos e de identidade da marca, desde os 
papeis nos produtos, as fotografias e vídeos 
para a promoção da marca.

Acompanhando este novo rebrand, parte do Brand Package, ou novo manual de identidade, 
inclui um novo estilo de fotografia que adota a técnica de close-ups grandes e dramáticos 
(imagens com grande proximidade com o objeto captado) com o intuito de fazer o público 
desejar a comida. Complementando as fotografias, foi criado um estilo de ilustração lúdico e 
simples, que usa uma palete de cores quentes e associadas não apenas com a marca, mas 
também com o estilo de comida, permitindo à marca comunicar histórias e mensagens através 
de uma linguagem simples, dinâmica e divertida, como é intuito da marca.

    Também foi criado o ‘favicon’, o ícone presente 
nas aplicações e nas versões da aplicação 
noutros suportes, onde apresenta, tal como o 
logotipo, 2 fatias de pão, com a parte central de 
uma letra cortada no meio das 2 fatias, o 
destaque sendo esta mesma letra que tanto 
pode ser considerado a letra “B” como a letra “K”, 
tornando assim um símbolo único com as letras 
do nome da marca, BK juntas em um único elemento. 
........Este rebrad então foi reunido num vídeo que, utilizando a técnica de Motion Graphics, e 
através de uma linguagem simples e dinâmica. Neste vídeo, a JKR utiliza a tipografia como 
forma de comunicar os valores da franquia, aproveitando para ressaltar as suas caracteristicas 
e os seus valores através de palavras que aumentam de tamanho. Palavras como ‘New Era’ (Nova 
Era), ‘Real’ (Real), ‘Cravable’ (Desejável) e ‘Fresh’ (Fresco) passam a preencher grande parte do 
ecrã inteiramente com essa palavra ou termo apenas. Com a nova tipografia, aproveita-se 
também para dar movimento a pequenas parte das letras que compõem o nome da franquia, e, 
utilizando transições rápidas e dinâmicas, passam do nome para os produtos da marca com o 
logotipo, que assim como as ilustrações dos ingredientes, passam a ser sobrepostos sobre 
imagens relativas ao produto. Aproveitam-se também do termo ‘King’ (Rei) do nome assim como 

imagens das coroas de aniversário, clássicas das cadeias de fast-food, em movimento, para 
ressaltar a abundância e qualidade que o rebrand da marca passa.

Este vídeo fornece uma ideia clara ao público dos valores que a franquia quer ressaltar, 
através de uma linguagem simples e direta, utilizando não apenas a sua linguagem tipográfica, 
como também, através das imagens de produtos assim como também das próprias instalações 
renovadas e dos seus trabalhadores com o novo uniforme, ressaltando assim a renovação e o 
modernismo que a nova Era da franquia entra.

M

a

d

e

 

w

i

t

h

D

E

N

O

M

I

N

A

C

I

Ó

N

D

E

 

O

R

I

G

E

N

R

U

E

D

A

V

E

R

D

E

J
O

Progra
m

a
s 

sa
n

it
ario

s

Ins pecci
o

n
es

 e
n

 r
es

ta
ura

ción

In

sp
ec

ci
o

n
e

s 
d

e 
pesca

I nspecc
io

n
e

s 
d

e 
li

n
eale

s



28

Beatriz Rodrigues

TV Land

   Fig.42 Logotipo do canal 
TV Land de 2012 até 2015

Cortesia de The 
Hollywood Reporter

   Fig.41 Frames do vídeo 
de anúncio de rebrand do 

Burger King
Cortesia de JKR

   Fig.43 Novo logotipo de 
TV Land de 2012 até 2015

Cortesia de Roger

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

A famosa cadeia de fast-food, Burger King, inaugurada em 1954, é um dos grandes 
exemplos de branding da era moderna. Com quase 80 anos de existência, o Burger King, ou BK, 
passou por várias alterações e modificações, sendo o mais recente rebrand feito em 2021. 
Depois de duas décadas com a mesma identidade, a agência Jones Knowles Ritchie, ou JKR, 
reformulou a identidade visual da icónica rede multinacional, com o lema ‘Your Way, Way Better’.
    “À Medida que o nosso negócio evolui, 
sentimos que a nossa personalidade de 
marca, atributos e todo o trabalho que fizemos 
em torno da qualidade dos alimentos 
deveriam ser mais bem refletidos através da 
nossa identidade visual. O resultado da JKR 
sinaliza perfeitamente a nossa confiança no 
nosso futuro, mas permanecendo fiéis ao que 
o público gosta em nós.” Afirma Rapha Abreu, 
Vice-Presidente e Chefe Global de Design da Restaurant Brands International (JKR, 2021).

Para esta nova versão de identidade, foi idealizado algo que parecesse menos sintético e 
artificial, e mais real e desejável. Para isto, houve o que se pode ser considerado uma 
simplificação da marca, removendo e adaptando as cores mais viva e “artificiais” do logotipo, 
com o intuito de passar a mensagem da remoção de sabores e conservantes artificiais usados 
nos seus produtos, escolhendo uma paleta de cores mais clássica e reconhecida para a indústria 
do fast-food. Esta nova reformulação é também uma adaptação moderna da identidade clássica 
do antigo BK dos anos 70 a 90, com o nome da franquia no meio das 2 fatias de pão, passando 
uma imagem mais limpa e minimalista que procura abranger a mudança para os medias digitais 
e a evolução da marca ao longo do tempo. Este logotipo, segundo a agência responsável pela 
reformulação, a JKR (2021), “homenageia a herança da marca com um design refinado que é 
confiante, simples e divertido”.
 Nesta nova versão da identidade, um dos aspetos mais notáveis trata-se da própria 

tipografia. Nomeada de ‘Flame’ sans, esta fonte 
é inspirada nas formas redondas e orgânicas 
dos seus alimentos, com o intuito de introduzir 
irreverência e uma vertente mais divertida na 
identidade da marca, para além de invocar e 
adaptar o estilo vintage e retro dos anos 80 na 
América. Está presente em todos os aspetos 
gráficos e de identidade da marca, desde os 
papeis nos produtos, as fotografias e vídeos 
para a promoção da marca.

Acompanhando este novo rebrand, parte do Brand Package, ou novo manual de identidade, 
inclui um novo estilo de fotografia que adota a técnica de close-ups grandes e dramáticos 
(imagens com grande proximidade com o objeto captado) com o intuito de fazer o público 
desejar a comida. Complementando as fotografias, foi criado um estilo de ilustração lúdico e 
simples, que usa uma palete de cores quentes e associadas não apenas com a marca, mas 
também com o estilo de comida, permitindo à marca comunicar histórias e mensagens através 
de uma linguagem simples, dinâmica e divertida, como é intuito da marca.

    Também foi criado o ‘favicon’, o ícone presente 
nas aplicações e nas versões da aplicação 
noutros suportes, onde apresenta, tal como o 
logotipo, 2 fatias de pão, com a parte central de 
uma letra cortada no meio das 2 fatias, o 
destaque sendo esta mesma letra que tanto 
pode ser considerado a letra “B” como a letra “K”, 
tornando assim um símbolo único com as letras 
do nome da marca, BK juntas em um único elemento. 
........Este rebrad então foi reunido num vídeo que, utilizando a técnica de Motion Graphics, e 
através de uma linguagem simples e dinâmica. Neste vídeo, a JKR utiliza a tipografia como 
forma de comunicar os valores da franquia, aproveitando para ressaltar as suas caracteristicas 
e os seus valores através de palavras que aumentam de tamanho. Palavras como ‘New Era’ (Nova 
Era), ‘Real’ (Real), ‘Cravable’ (Desejável) e ‘Fresh’ (Fresco) passam a preencher grande parte do 
ecrã inteiramente com essa palavra ou termo apenas. Com a nova tipografia, aproveita-se 
também para dar movimento a pequenas parte das letras que compõem o nome da franquia, e, 
utilizando transições rápidas e dinâmicas, passam do nome para os produtos da marca com o 
logotipo, que assim como as ilustrações dos ingredientes, passam a ser sobrepostos sobre 
imagens relativas ao produto. Aproveitam-se também do termo ‘King’ (Rei) do nome assim como 

imagens das coroas de aniversário, clássicas das cadeias de fast-food, em movimento, para 
ressaltar a abundância e qualidade que o rebrand da marca passa.

Este vídeo fornece uma ideia clara ao público dos valores que a franquia quer ressaltar, 
através de uma linguagem simples e direta, utilizando não apenas a sua linguagem tipográfica, 
como também, através das imagens de produtos assim como também das próprias instalações 
renovadas e dos seus trabalhadores com o novo uniforme, ressaltando assim a renovação e o 
modernismo que a nova Era da franquia entra.

TV Land é um canal de televisão americano, 
lançado em 1996 com o nome “Nick at Nite’s TV 
Land”, abreviado depois para o nome atual, 
passou a pertencer á emissora Paramount, 
tendo como público-alvo a faixa etária 30-40 
anos. 

Com cerca de 4 rebrands da identidade em 
cerca de 20 anos, em 2015, a TV Land passou 
por mais um rebrand da sua identidade 
realizado pela empresa Roger, em simultâneo 
com o lançamento de um conjunto de 
programas originais do canal, deixando de ser 
um canal completamente focado no 
relançamento de antigos programas.

Para esta nova identidade, criou-se uma variedade de marcadores, pinceis e estilos de arte 
que replicam o desenho e estética do realizado manualmente, ou fonte script, passando a ser um 
dos aspetos mais notáveis desta nova identidade. Foi também adicionado manual de identidade, 
um vasto leque de filmagens de rasgos de diferentes papeis, cores e texturas, para um carácter 
táctil personalizado a esta identidade, conferindo uma grande flexibilidade à marca, dentro desta 
característica mais manual e texturizada.

Como forma de oficialização desta reformulação da identidade, foi criado um vídeo, usando 
Motion Graphics simples, mas que reflitam esta nova identidade e o início de uma nova era para 
o canal.
    Neste vídeo, utilizam-se formas gráficas que refletem esteticamente o desenho manual, 
formando e revelando de diversas formas o logotipo com traços de ressalte animados por 
frames. Utiliza-se frequentemente a imagem de papel a rasgar numa sequências de frames que 
passa uma ideia de que foi feito em Stop Motion1 apesar das suas formas serem animadas 
digitalmente, assim como é utilizado nesta nova identidade, a textura do papel em si.

Esta animação e os seus elemento gráficos remetem assim para uma estética mais ‘antiga’ 
na qual o papel e o estilo de desenho manual possuem um papel principal, a qual faz menção aos 
programas mais antigos ao mesmo tempo que apela a uma geração mais nova do que o público 
do canal. Assim, através deste vídeo, a Roger consegue ser transmitido o contexto do conteúdo 
que o canal passa, comunicando assim os valores e aspetos do canal.

Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.
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Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

   Fig.44 Separadores de 
TV Land feitos pela Roger

Cortesia de Roger

   Fig.45 Frames do vídeo 
anuncio do rebrad da TV 

Land feitos pela Roger
Cortesia de Roger:

https://www.roger.tv/proj
ect/tv-land-rebrand-

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

1Stop Motion é uma técnica que utiliza a disposição sequencial de fotografias nas quais um mesmo objeto real inanimado é 
movimentado quadro a quadro, para simular o seu movimento animado.

TV Land é um canal de televisão americano, 
lançado em 1996 com o nome “Nick at Nite’s TV 
Land”, abreviado depois para o nome atual, 
passou a pertencer á emissora Paramount, 
tendo como público-alvo a faixa etária 30-40 
anos. 

Com cerca de 4 rebrands da identidade em 
cerca de 20 anos, em 2015, a TV Land passou 
por mais um rebrand da sua identidade 
realizado pela empresa Roger, em simultâneo 
com o lançamento de um conjunto de 
programas originais do canal, deixando de ser 
um canal completamente focado no 
relançamento de antigos programas.

Para esta nova identidade, criou-se uma variedade de marcadores, pinceis e estilos de arte 
que replicam o desenho e estética do realizado manualmente, ou fonte script, passando a ser um 
dos aspetos mais notáveis desta nova identidade. Foi também adicionado manual de identidade, 
um vasto leque de filmagens de rasgos de diferentes papeis, cores e texturas, para um carácter 
táctil personalizado a esta identidade, conferindo uma grande flexibilidade à marca, dentro desta 
característica mais manual e texturizada.

Como forma de oficialização desta reformulação da identidade, foi criado um vídeo, usando 
Motion Graphics simples, mas que reflitam esta nova identidade e o início de uma nova era para 
o canal.
    Neste vídeo, utilizam-se formas gráficas que refletem esteticamente o desenho manual, 
formando e revelando de diversas formas o logotipo com traços de ressalte animados por 
frames. Utiliza-se frequentemente a imagem de papel a rasgar numa sequências de frames que 
passa uma ideia de que foi feito em Stop Motion1 apesar das suas formas serem animadas 
digitalmente, assim como é utilizado nesta nova identidade, a textura do papel em si.

Esta animação e os seus elemento gráficos remetem assim para uma estética mais ‘antiga’ 
na qual o papel e o estilo de desenho manual possuem um papel principal, a qual faz menção aos 
programas mais antigos ao mesmo tempo que apela a uma geração mais nova do que o público 
do canal. Assim, através deste vídeo, a Roger consegue ser transmitido o contexto do conteúdo 
que o canal passa, comunicando assim os valores e aspetos do canal.

Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.
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Beatriz Rodrigues

Adidas

Podemos considerar então que, desde o início da indústria audiovisual, houve uma 
constante necessidade de informar ou contextualizar o público com informação acrescentada 
no conteúdo. Desde os ecrãs de falas dos primeiros filmes mudos a aberturas de filmes, os 
gráficos sempre estiveram presentes, e na indústria televisiva não foi diferente.

Um dos primeiros impulsionadores nos projetos de identidade visual para TV e, segundo 
Velho (2008), o primeiro grande impulsionador, trata-se de Harry Marks (1931-2019). 
Considerado por alguns como o “pai do broadcasting design moderno”, Marks criou o popular 
“moving ou flying logo” – onde o logotipo da marca em questão surge em movimento –, sendo 
criado durante a sua carreira na rede de TV americana ABC. Marks tornou-se assim um 
entusiasta de ferramentas de computação gráfica digital, popularizando recursos de animação 
3D no broadcasting design no mundo.
       Enquanto para as empresas de broadcasting, a abertura era apenas mais um aspeto a ser 
trabalhado, em 1950, a emissora BBC foi a primeira empresa a contratar uma equipa dedicada 
estritamente à comunicação gráfica televisiva. Foi em 1970 que se implementa o uso de cores 
na televisão, o que resulta num dos marcos mais importantes desde o seu surgimento, tendo em 
conta que a presença de cores permite um leque de vastas possibilidades, tendo em conta as 
técnicas limitadas da época. Com artistas constantemente atrás de métodos improvisados e 
rápidos para a criação de algo com alguns segundos de duração no programa inteiro, que levava 
vários meses a ser feito, alguns destas aberturas resultavam em trabalhos não tão adequados 
tendo em conta o trabalho gasto, os produtores e diretores demoraram em aceitar o potencial 
expressivo que este avanço fornecia para o design gráfico para TV.

Porém, foi na década de 80 que o Motion Graphics teve um desenvolvimento massivo a nível 
mundial. Nesta época deu-se o grande auge da informática que influenciou de maneira 
significativa as formas de criação de Motion Graphics, facilitando o desenvolvimento de novas 
técnicas de representação visual e audiovisual, permitindo assim aos profissionais um avanço 
enorme com a produção de design em movimento em maior escala, através do acesso a um 
computador e softwares de animação, edição e montagem.

Com a crescente necessidade das empresas, especialmente canais e emissoras de TV, de 
possuírem a sua própria identidade, os designers e artistas tiveram um aumento da demanda de 
identificação audiovisual que, para Brarda (2016), “ia mais além do design de placas de fundo de 
ecrã que vinham a fazer até ao momento”. E com isto,  em 1981, surge uma das empresas mais 
inovadoras, com reconhecimento até à atualidade, a Music Television, mais conhecida como 
MTV, o primeiro canal de TV dedicado inteiramente à música e voltado mais especificamente 
para o público mais jovem.
   _-_Com um logotipo reconhecível em que o “M”, em negrito e formato 3D, pode assumir infinitas 
cores, texturas, materiais e conteúdo dentro da letra, esta emissora tornou-se um grande marco 
na história do design gráfico e design de broadcasting. Enquanto os Motion Graphics relativos às 
identidades de empresas e emissoras, até á altura, usavam uma abordagem mais corporativa e 
simples, a MTV ou por quebrar esse formato, 
conferindo uma vertente mais alternativa, 
engraçada e muitas vezes voltada para o 
estranho e inconsistente. Apesar disto, sua 
inconsistência na questão da identidade, que 
mantem apenas a tipografia constante, trabalha 
a seu favor, inovando e avançando com o tempo, 
evitando ficar preso a uma época, e acabando 
por resultar melhor que o esperado tendo em 
consideração o quanto a mutação da identidade da MTV acabou por se tornar uma das suas 
grandes características e diferenciais.

Conhecida mundialmente, a Adidas é uma 
empresa de calçado, roupa e equipamento 
desportivo, fundada em 1924 com um nome 
diferente, mas recebendo o nome atual “adidas” 
em 1949. Apesar da diversidade de logotipos, a 
marca mais reconhecida da empresa trata-se do 
nome com as 3 listas, sendo um dos casos mais 
bem-sucedidos do que pode ser referido como 
Brand Awareness – quando o público pode 
reconhecer uma marca pelo nome ou logotipo. 

A Adidas contactou a Roger para ajudar na orientação da direção criativa de 2020, numa 
campanha que se foca no modo em como os influenciadores sociais mudaram o cenário dos 
media e de como se vive numa cultura de criadores, onde a inspiração pode ser encontrada em 
todos os lugares. Com uma abordagem crua e voltada para o realismo, a Roger utilizou várias 
técnicas gráficas e visuais para dar vida à campanha, inspirados no clássico e icónico design da 
marca com as 3 linhas, criando um desenho de linhas pormenorizado para guiar o espetador pela 
visão criativa do futuro da marca.

Foram criados vários vídeos, assim como algumas imagens, nas quais são combinadas 
gravações reais com as técnicas de animação – desde 3D, animação manual (através de folhas 
de celuloide transparente colocados sobre um fundo pintado), colagem e edição clássica – como 
utilizadas as linhas, mantendo na sua maioria uma paleta de cores em escala de cinza, indo de 
encontro às cores usadas no logotipo. Com isto, não apenas se mantém a identidade da marca 
através da presença da animação das linhas, mantendo a coerência e coesão, como mostra 
modernidade e versatibilidade na marca e da campanha.

   Fig.46 Logotipo da 
Adidas

Obtido em:
Cortesia de Britannica

   Fig 47 Frames de um 
dos vídeos da campanha 
da Adidas feito pela Roger

Cortesia de Roger: 
https://www.roger.tv/proj

ect/adidas-anthem-

Usando também Motion Graphics, o logotipo foi animado na sua forma mais simples 
através da sua forma e ressaltando a sua linguagem. Este tipo de animação pode ser 
considerado um dos mais básicos e comuns da aplicação de Motion Graphics numa identidade, 
e a Roger desenvolve a ideia de maneira que encaixe perfeitamente não apenas na identidade, 
mas também na campanha idealizada, animando o logotipo em duas versões tendo em conta a 
sua estética com três linhas.

Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.
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Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

Publicidade
Nat Geo Wild & Hershey's Kisses: Mother's Day

   Fig.48 Frames de uma 
das animações do logo da 

Adidas feito pela Roger
Cortesia de Roger

   Fig.49 Frames de uma 
das animações do logo da 

Adidas feito pela Roger
Cortesia de Roger

   Fig.50 Capa do vídeo 
publicitário dos 
chocolates da Hershey’s 

Kisses feito por Roger
Cortesia de 

Motiongrapher

Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.
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Beatriz Rodrigues

Slack

Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Slack é uma plataforma de assistência de 
empresas, com tecnologias que auxilíam na 
gestão de conversas, aplicações e clientes 
numa só plataforma, simplificando e 
automatizando tarefas.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.

   Fig.51 Frames da 
campanha Mother’s Day 
da Hershey’s Kisses com  
a Nat Geo Wild feito pela 

Roger
Cortesia de 

Motiongrapher: 
https://motionographer.co

m/quickie/63609/

   Fig.53 Frames do vídeo 
principal exemplo da 

plataforma Slack
Cortesia de Slack

https://motionographer.c
om/quickie/63609/

   Fig.52 Logotipo de Slack
Cortesia de Slack

Sendo uma plataforma bastante complexa, possui várias funcionalidades, sendo que o 
website principal disponibiliza um vasto número de vídeos explicativos, exemplificando o uso 
das funcionalidades e da própria plataforma. Isto é feito através de pequenos vídeos montados 
a partir de elementos gráficos estabelecidos – com videografismos – que replicam a plataforma 
de maneira a contextualizar o utilizador para um melhor entendimento. 

Este é uma das aplicações mais clássica e eficaz do Motion Graphic, sendo utilizada na sua 
forma gráfica mais evidente, com uma curta duração e intuito informativo e funcional. Porém, a 
Slack também utilizou esta técnica não apenas para este fim, mas também de forma publicitária.

Em 2016, foi lançado o ‘Work, simplified. | Slack’, um vídeo animado de cerca de 1 minuto, no 
sentido de criar a ideia de organização e dinamização do trabalho, potenciado pelo uso da 
plataforma. Neste vídeo, é criada uma narrativa através de imagens animadas mostrando um 
indivíduo antes do uso da plataforma Inicialmente (numa paleta de cores em escala de cinza), 
num cenário cheiode elementos gráficos no écran, representando o excesso de informação 
recebida, que se transforma num  ambiente simplificado e relaxado (colorido com as cores da 
identidade da marca), em virtude do uso da plataforma. Como som, uma música frenética e 
intensa vai-se transformando numa versão mais simplificada e harmoniosa. Conjugando estes 
dois elementos multimédia e uma narrativa, o vídeo faculta o contexto e promove a ideia de 
maneira simples e concisa. 
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Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Slack é uma plataforma de assistência de 
empresas, com tecnologias que auxilíam na 
gestão de conversas, aplicações e clientes 
numa só plataforma, simplificando e 
automatizando tarefas.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.

Sendo uma plataforma bastante complexa, possui várias funcionalidades, sendo que o 
website principal disponibiliza um vasto número de vídeos explicativos, exemplificando o uso 
das funcionalidades e da própria plataforma. Isto é feito através de pequenos vídeos montados 
a partir de elementos gráficos estabelecidos – com videografismos – que replicam a plataforma 
de maneira a contextualizar o utilizador para um melhor entendimento. 

Este é uma das aplicações mais clássica e eficaz do Motion Graphic, sendo utilizada na sua 
forma gráfica mais evidente, com uma curta duração e intuito informativo e funcional. Porém, a 
Slack também utilizou esta técnica não apenas para este fim, mas também de forma publicitária.

Em 2016, foi lançado o ‘Work, simplified. | Slack’, um vídeo animado de cerca de 1 minuto, no 
sentido de criar a ideia de organização e dinamização do trabalho, potenciado pelo uso da 
plataforma. Neste vídeo, é criada uma narrativa através de imagens animadas mostrando um 
indivíduo antes do uso da plataforma Inicialmente (numa paleta de cores em escala de cinza), 
num cenário cheiode elementos gráficos no écran, representando o excesso de informação 
recebida, que se transforma num  ambiente simplificado e relaxado (colorido com as cores da 
identidade da marca), em virtude do uso da plataforma. Como som, uma música frenética e 
intensa vai-se transformando numa versão mais simplificada e harmoniosa. Conjugando estes 
dois elementos multimédia e uma narrativa, o vídeo faculta o contexto e promove a ideia de 
maneira simples e concisa. 

   Fig.54 Vídeo exemplo de 
ferramenta da plataforma 

Slack
Cortesia de Slack

   Fig.55 Frames do vídeo 
publicitário da plataforma 

Slack
Cortesia do canal de 

Youtube, Slack
https://www.youtube.com

/watch?v=uGPXaDaNla0
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Lay's Chipperie 

Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.

   Fig.56 Logotipo da 
marca Lay’s
Obtido em:

Cortesia de PepsiCo

   Fig.57 Frames do vídeo 
loop da marca Lay’s para o 

Milan Design Week 2017 
Cortesia de Josef 

Atlestam:
https://vimeo.com/22050

4451

Criado por Josef Atlestam para a empresa PepsiCo (um dos 
líderes mundiais no setor de alimentação e bebidas), Lay's 
Chipperie é um projeto de Motion Graphics para a participação da 
marca Lay’s no Milan Design Week 2017.
........Este vídeo trata-se de um loop que tem como assunto 
principal as batatas produzidas pela marca Lay’s. Aproveita a 
forma do logotipo e identidade básica como formas a trabalhar, tais como as formas circulares 
e ondulações, reconhecidas tanto na marca como pela forma clássica de uma batata frita. 
Utilizando a cor do logotipo, que se trata também de uma das cores da indústria alimentar, com 
uma paleta de cores básicas e neutras que resultam num contraste perfeito que inclui a cor 
principal da marca.

Neste vídeo, usa-se videografismos simples, recorrendo a um traço que se assemelha ao 
desenho manual e a um pincel para narrar e descrever os aspetos relevantes e notáveis da 
marca, o que resulta numa combinação de modernidade e antiguidade que a marca transmite, 
sem deixar a sua essência de parte, mas adaptando para uma versão mais atual.
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Comunicação
People’s Choice Award 2021

Na celebração do Dia da Mãe de 2016, a Natural Geographic Wild ou Nat Geo Wild (um canal 
que se foca sobretudo em programas sobre a vida selvagem e história natural) colaborou com a 
Hershey's (uma empresa de chocolates), mais especificamente com a marca os chocolates 
Hershey's Kisses, criando uma campanha desenvolvida pela agência Roger. 

Esta campanha, baseou-se nos chocolates e na relação maternal entre animais para a 
criação de um vídeo animado, onde são ilustradas fêmeas de diversas espécies– representado 
pelo uso de acessórios floridos por parte destes – com os respetivos filhotes. Ao longo da 
pequena animação, uma estética delicada e movimentos delicados e leves que resultam num 
vídeo gracioso, os filhotes dão um beijo à sua mãe. 

Esta ideia faz referência direta com o nome do chocolate em questão Herhsey's Kisses (em 
português, Beijos de Herhsey), transmitindo o conceito de relação maternal, que esta presente 
até nos animais, com o intuito de criar uma conexão emocional com o espectador.

Apesar de não muito conhecido pelo público, este caso possui uma mensagem simples e 
emocional através da narrativa criada pelo videografismo, que refere os aspetos mencionados 
anteriormente e que compõem o Motion Graphics.

Em 2021 a emissora NBC contactou a 
Roger para a criação de uma nova abordagem 
de identidade e conteúdo audiovisual gráfico 
para a 47º edição dos People Choice Awards, 
uma cerimónia anual que premia e reconhece 
artistas – cantores, atores e outras 
personalidades– por realizações no ano 
anterior, sendo um evento votado online pelos 
fans e público em geral.

Assim, de acordo com o pedido, a Roger começou pelo logotipo e elementos promocionais 
tendo explorado alguns temas inspirados pela votação e aspetos relacionados com os prémios 
em si e ao ecrã onde são apresentados. Escolheu uma abordagem simples e moderna, com uma 
tipografia que se encaixava com a própria ideia da cerimónia com um formato de contentor 
inspirado na presença de uma ecrã.

Recorreu-se a uma paleta de cores neon brilhantes, com a ideia de simular uma cidade 
vibrante durante a noite, com luzes LED – inspirada nas ruas de Los Angeles, onde decorre o 
evento–, em tons misturados de azul, fúcsia e vermelho, criando vários gradientes animados que 
misturam estas cores, de maneira a contrastar com as cores monocromáticas mas modernas da 
tipografia escolhida.

Com estes aspetos e detalhes esquematizados, passou-se a junção do gradiente decidido 
com os movimentos dos separadores anteriores e acrescentando-se o conteúdo relativo ao 
evento. Foram criados os videografismos para a votação do evento, usando os movimentos 
inspirados pelo formato de ecrã incorporado no design do logotipo, criando ainda uma série de 
perspetivas diferentes usadas nas diversas categorias do evento.

   Fig.58 Poster de 
anúncio da cerimónia 
People’s Choice Award 

2021 por Roger  
Cortesia de Roger

   Fig.59 Esquema de 
layout e movimento dos 
separadores para o 
People’s Choice Award 

2021 por Roger  
Cortesia de Roger

   Fig.60 Animação 
Genérica para People’s 
Choice Award 2021 por 

Roger  
Cortesia de Roger
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2022 Film Independent Spirit Awards 

   Fig.61 Animação de 
atuação nos People’s 
Choice Award 2021 por 

Roger  
Cortesia de Roger

   Fig.62 Animação 
publicitária para votação 
nos People’s Choice Award 

2021 por Roger  
Cortesia de Roger

   Fig.63 Cartaz dos 2022 
Film Independent Spirit 

Awards  por Pentagram
Cortesia de Pentagram

   Fig.64 e 65 Separador 
para  2022 Film 
Independent Spirit Awards  

por Pentagram
Cortesia de Pentagram

Em 2022, a Pentagram foi a empresa 
escolhida, pela 8º vez, para desenvolver a 
identidade e pacote de Motion Graphics da 37º 
Film Independent Spirit Awards, uma cerimónia 
que celebra e homenageia o melhor do cinema 
independente. 

Com o vagaroso retorno do mundo á sociedade pós-pandemia, a Pentagram resolveu buscar 
inspiração às praias, referenciando os movimentos das ondas, a brisa do oceano e o pôr do sol, 
através dos seus movimentos ondulantes abstratos e modernos, com cores alegres que 
referenciam a luminosidade e reflexos na água. A tipografia, sendo um dos aspetos mais 
importantes para qualquer aspeto da comunicação, surge, interagindo com a animação fluida e 
entrando em foco, enquanto momentos macro ampliam as formas das letras em formas 
geométricas suaves e abstratas com uma vertente transparente. O intuito é passar uma 
sensação dinâmica de movimento ondulado e refletido através dos gráficos elaborados, que é 
acompanhado pela paleta de cores vibrante da identidade.

Com esta nova identidade, são então elaborados embalagens e gráficos da cerimónia, 
incluindo os videografismos do logotipo, a sequência de abertura para o evento, um pacote de 
separadores para todas as categorias, assim como uma série de loops de ambiente, oráculos, 
transições, dispositivos de enquadramento e um livro de programa.
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STAR Channel

   Fig.66 Separador de 
nomeação de  2022 Film 
Independent Spirit Awards  

por Pentagram
Cortesia de Pentagram

   Fig.67 Disposição de 
ecrãs da cerimónia 2022 
Film Independent Spirit 

Awards por Pentagram
Cortesia de Pentagram

   Fig.68 e 69 Oráculo de 
vencedor de prémio 2022 
Film Independent Spirit 

Awards por Pentagram
Obtido em:

https://www.pentagram.c
om/work/2022-film-indep
endent-spirit-awards?rel=

discipline&rel-id=1

   Fig.70 Antigo logotipo 
do canal ‘Fox’ 

Cortesia de Variety

   Fig.71 Novo logotipo do 
canal ‘STAR Channel’ 

Cortesia de STAR Channel 
Portugal

   Fig.72 Separador 
principal modelo do ‘STAR 

Channel’ 
Cortesia de Olga Studio

O canal FOX é um canal de TV pertencente à The Walt Disney 
Company, que em 2023 passou por um rebranding, transformando-se 
então no STAR Chanel. Com uma renovação de identidade visual, os 
seus canais passam pelo mesmo processo pelo que FOX Life passa a 
STAR Life, a FOX Crime passa a STAR Crime, a FOX Movies passa a 
STAR Movies e a FOX Comedy passa a STAR Comedy. 
        Com este rebrand, a Olga Studio foi o responsável pela criação de 
novos conjuntos de elementos audiovisuais para cada canal 
mencionado anteriormente que passou pela transição, criando um 
Network Package para cada um destes.

Com a nova identidade em mente, para o STAR Channel criaram então um separador com a 
recriação de uma “estrela cadente” como referência direta ao nome, de maneira simples e 
dinâmica, usando uma paleta de cores que combina cores vibrantes com cores escuras, 
fornecendo um contraste entre estas, que resulta numa imagem moderna. Porém, tal como 
mencionado anteriormente, o rebrand não foi apenas no canal principal, mas também nos 
restantes canais derivados deste.

Cada canal passa então a ter uma paleta de 
cores especifica para ser usado apenas neste, 
mantendo a animação e dinâmica do canal 
principal, divergindo apenas na questão de 
cores, garantindo uma consistência e coerência 
no canal e na sua identidade ao mesmo tempo 
em que celebra a individualidade de cada canal. 
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SÍNTESE4.6

STAR Life STAR Crime STAR Movies

STAR Comedy STAR Mundo STAR World

   Fig.73 Guião modelo 
para os separadores de 
todos os canais do novo 

‘STAR Channel’ 
Cortesia de Olga Studio:

https://www.olgastudio.tv
/work/fox-to-star-emea-re

brand-toolkits/

   Fig.74 Compilado de 
separadores modelo de 
todos os canais derivados 

do ‘STAR Channel’ 
Cortesia de Olga Studio:

https://www.olgastudio.tv
/work/fox-to-star-emea-re

brand-toolkits/

A área de animação teve uma presença que data do início do século XX. Tendo surgido com 
o advento das indústrias audiovisual e da comunicação, tem vindo a ganhar preponderância à 
medida que as décadas foram chegando.

Apesar das suas semelhanças e da sua relação direta, o termo Animação não é equivalente 
ao termo Motion Graphics. Vemos essa diferença ao longo do texto e comprovamos com os 
casos de estudo como tal.  Como tal, somos levados a afirmar que a Animação pode ser 
considerada uma área mais abrangente, geralmente focada na área do entretenimento, Motion 
Graphics trata-se de uma técnica de animação que é mais voltada para a vertente comercial e de 
comunicação. Para um melhor entendimento de cada um destes termos elaborou-se a tabela 
seguinte.

Assim, o uso de Motion Graphics, ou videografismos, têm desempenhado um papel crucial 
para ajudar a proporcionar uma melhor experiência ao utilizador em qualquer cenário que venha 
a ser integrado, independentemente da sua área de aplicação. Têm a potencialidade de 
transmitir a mensagem de forma eficaz, mesmo quando a mensagem é complexa. 

Podemos também concluir que, nesta Era Digital, o conteúdo animado possui maior 
recessão por parte do público, como verificado anteriormente, para além de se destacar entre o 
mercado, sendo também mais viável e menos dispendioso em termos de execução para uma 
empresa, na atual Era Digital.

 Porém, é importante manter uma estratégia coerente com a sua identidade, e uma 
conexão com os aspetos desenvolvidos pela mesma, pois é uma parte significativa da 
mensagem a ser comunicada da parte da marca ou empresa. Aspetos como Network Packages, 
apesar do nome, não são essencialmente exclusivos a emissoras de TV ou eventos, sendo um 
aspeto que deverá ser desenvolvido e aplicado a qualquer identidade ou marca. Podemos 
considerar assim como Brand Package – Pacote de Marca – em semelhança aos manuais de 
identidade de uma empresa, neste contexto, focados na área de audiovisual e conteúdo 
produzido para esta vertente.
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   Tab.2 Esquema de 
síntese sobre Animação e 

Motion Graphics

A área de animação teve uma presença que data do início do século XX. Tendo surgido com 
o advento das indústrias audiovisual e da comunicação, tem vindo a ganhar preponderância à 
medida que as décadas foram chegando.

Apesar das suas semelhanças e da sua relação direta, o termo Animação não é equivalente 
ao termo Motion Graphics. Vemos essa diferença ao longo do texto e comprovamos com os 
casos de estudo como tal.  Como tal, somos levados a afirmar que a Animação pode ser 
considerada uma área mais abrangente, geralmente focada na área do entretenimento, Motion 
Graphics trata-se de uma técnica de animação que é mais voltada para a vertente comercial e de 
comunicação. Para um melhor entendimento de cada um destes termos elaborou-se a tabela 
seguinte.

Assim, o uso de Motion Graphics, ou videografismos, têm desempenhado um papel crucial 
para ajudar a proporcionar uma melhor experiência ao utilizador em qualquer cenário que venha 
a ser integrado, independentemente da sua área de aplicação. Têm a potencialidade de 
transmitir a mensagem de forma eficaz, mesmo quando a mensagem é complexa. 

Podemos também concluir que, nesta Era Digital, o conteúdo animado possui maior 
recessão por parte do público, como verificado anteriormente, para além de se destacar entre o 
mercado, sendo também mais viável e menos dispendioso em termos de execução para uma 
empresa, na atual Era Digital.

 Porém, é importante manter uma estratégia coerente com a sua identidade, e uma 
conexão com os aspetos desenvolvidos pela mesma, pois é uma parte significativa da 
mensagem a ser comunicada da parte da marca ou empresa. Aspetos como Network Packages, 
apesar do nome, não são essencialmente exclusivos a emissoras de TV ou eventos, sendo um 
aspeto que deverá ser desenvolvido e aplicado a qualquer identidade ou marca. Podemos 
considerar assim como Brand Package – Pacote de Marca – em semelhança aos manuais de 
identidade de uma empresa, neste contexto, focados na área de audiovisual e conteúdo 
produzido para esta vertente.
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ANIMAÇÃO MOTION GRAPHICS

Focado no entretenimento Focado na vertente comercial

Objetivo de Entretenimento Objetivo Informacional

Narrativa Funcional

Presença de Personagens Presença de tipografia

Efeito Cinematográfico Efeito teatral

Emocional que permite a 
racionalização Racional que permite emoção

Media-Longa duração Curta Duração

Atemporal Temporária
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05 PROJETOS DESENVOLVIDOS EM 
ESTÁGIO

CRONOGRAMA DE PROJETOS5.1

Como mencionados anteriormente, os projetos desenvolvidos na GMTV, são distribuídos 
pelos membros da empresa de acordo com a área de trabalho em que estes se integram, pelo 
que a autora foi também designada para algumas áreas mais especificas de acordo com o seu 
conhecimento e as suas competências e também de acordo com o que ia sendo definido pelo 
orientador de estágio. Assim, foram levados a cabo sobretudo os projetos que envolvessem 
edição relacionada com animação ou design, embora também tivesse sido envolvida 
ocasionalmente em projetos de edição menos específica e ainda a gravação de conteúdos

Assim, neste capítulo apresentam-se os projetos desenvolvidos, sendo divididos de acordo 
com a sua relevância para o tema desta investigação, pelo que primeiramente serão 
apresentados os projetos que abordam o tema de Motion Graphics, os quais são relevantes para 
o estudo ativo do uso de Motion Graphics nas áreas dos medias digitais. Depois; são 
apresentados os restantes projetos realizados que, apesar de não se encaixarem diretamente na 
investigação, tiveram a sua relevância durante os meses de estágio, e foram atribuídos a cargo  
da autora, na empresa. 

 O esquema da página seguinte tem por intuito situar temporalmente os projetos mostrar a 
sua duração, assim como diferênciar os projetos relevantes para a investigação dos restantes 
projetos desenvolvidos em estágio.

M

a

d

e

 

w

i

t

h

V

E

R

D

E

J

O

D

E

N

O

M

I

N

A

C

I

Ó

N

D

E

 

O

R

I

G

E

N

S

A

U

V

I

G

N

O

N

 

B

L

A

N

C

R

U

E

D

A



41

M

a

d

e

 

w

i

t

h

V

E

R

D

E

J

O

D

E

N

O

M

I

N

A

C

I

Ó

N

D

E

 

O

R

I

G

E

N

S

A

U

V

I

G

N

O

N

 

B

L

A

N

C

R

U

E

D

A

   Fig.75 Esquema 
cronograma dos projetos 
realizados em contexto de 

estágio
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SAN FRANCISCO 2023

TARGET

COLEGIO DE 
VETERINARIOS DE LA 
REGIÓN DE MURCIA
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EMPRENDEDORES

PREMIOS GASTRONOMIA DE LA 
REGIÓN DE MURCIA 2023 
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WIP

ELIFAB

20 AÑOS DE 
FILMOTECA

Projetos relevantes para investigação Restantes projetos de estágio

WAYUP 2023

PREMIOS WEB 2023
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SAN FRANCISCO 2023
OUTUBRO

Contexto e Briefing

Desenvolvimento

5.2
ENTREGA DE PREMIOS SAN FRANCISCO 2023

O Ilustre Colegio de Veterinarios de la Región 
de Murcia é uma instituição com vocação 
veterinária, mais especificamente veterinária 
focada em animais de quinta e do setor 
pecuário. Criada em 1904 pela primeira 
Confederação de Médicos Veterinários, com 
cerca de 120 anos de existência e 
aproximadamente mais de mil associados, é 
atualmente regida pela Presidente Teresa Lopes 
Hernández e colabora com inúmeras outras 
instituições, como órgãos judiciais, câmaras 
municipais e forças de segurança do estado 
espanhol.

Este projeto teve um curto prazo para o seu desenvolvimento, pelo que teve de ser realizado 
de forma mais rápida para conseguir idealizar e desenvolver dentro do prazo estabelecido para 
poderem ser apresentados durante a cerimónia.

Primeiramente então foi definido o que era necessário, consoante o pedido pelo cliente, com 
a assistência da coordenadora da GMTV que tratava do evento:

Esta instituição profissional promove a profissão veterinária, e um desempenho responsável 
da mesma, ajudando os associados no seu desenvolvimento profissional, oferecendo formação 
contínua e trabalhando para um ambiente profissional seguro e justo e garantias de 
profissionalismo. Estabelece ainda mecanismos de rastreabilidade necessários para credenciar 
a segurança dos alimentos e o bem-estar dos animais para abate e companhia. 

 Realizado anualmente, o Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia é realizado na 
semana que celebra San Francisco de Asís, patrono da profissão veterinária, com uma entrega de 
prémios  aos seus associados, por diversos conquistas ao longo do ano. Assim, em outubro de 
2023, a GMTV realizou a organização da vertente audiovisual, que incluiu a gala de Prémios de 
San Francisco 2023, que conta com atuações do conservatório de dança e da cantora Marina 
Ibáñez, uma homenagem às vítimas do incendio de Atalayas, e também a gravação do próprio 
evento em geral. 

No total, este projeto  contou com um resumo dos 9 prémios apresentados, 9 discursos e 3 
atuações, sendo que o objetivo consiste em criar o conteúdo a ser passado ainda durante o 
evento.  

   Fig.76 Logotipo do 
Colégio de Veterinarios de 

la Región de Murcia
 Cortesia do 

próprio Colégio
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Separador de abertura do evento;

Separador genérico de loop;

9 Separadores para os oradores;

8 Separadores de anúncio dos prémios;

Separador de anúncio dos resultados do concurso de fotografia;

4 Separadores dos vencedores de concurso de fotografia.

No total, o projeto contou com cerca de 24 separadores a serem produzidos para a gala dos 
prémios. Por uma questão de consistência visual e para poupar tempo (devido ao curto prazo), 
criou-se um separador modelo para  ser adaptado às várias situações da gala.  

Para o desenvolvimento do separador modelo, teve-se por base o certificado do prémio que 
é entregue durante a gala, usando os aspetos da entidade identidade do colégio (como o 
logotipo, cores e fontes) para a sua composição. Recorreu-se também aos triângulos que 
compõem o certificado, animando-os de forma dinâmica, para a abertura e encerramento dos 
segmentos anunciados. 
         Um aspeto relevante que foi considerado foi 
a questão da legibilidade dos separadores, 
tendo em conta que a gala seria num anfiteatro. 
Por isso, durante a criação, foi considerado uma 
iluminação moderada do anfiteatro, para que se 
possa adaptar caso haja escassez ou demasia 
de luz. Por este motivo, optou-se ao uso de 
cores ligeiramente mais escuras, assim como 
sobre um fundo claro, embora não totalmente 
branco, para evitar a luminosidade em excesso. 
Usou-se o logotipo do colégio com 
transparência no fundo para o preenchimento e 
composição do separador.
iiiiiii Os separadores são vídeos curtos, com 
cerca de 20 segundos para dar tempo do 
nomeado se levantar e dirigir ao palco, assim 
como breve o suficiente para que durante um anúncio do prémio o público possa rececionar o 
apresentador.

O separador abre com os triângulos usados no diploma, cada um recuando consoante a sua 
posição, do último para o primeiro plano, mostrando depois o conteúdo por alguns segundos, 
sendo que os triângulos continuam a ter uma ligeira movimentação para conferir um ligeiro 
estímulo. O separador encerra com os triângulos avançando de maneira inversa à abertura, 
permanecendo com um frame igual ao início, com o ecrã totalmente preenchido de uma cor 
apenas, sendo esta a do triangulo mais escuro e de primeiro plano, criando assim a ideia de 
encerramento do segmento e de continuação da gala. 
........Depois de apresentada a proposta ao orientador e tendo sido aprovado, procedeu-se então 
a criação dos separadores para cada um dos casos. No caso dos oradores, os separadores 

anunciam o seu nome acompanhado do seu cargo, enquanto para os prémios apenas anuncia o 
nome do prémio a ser entregue. No caso do concurso de fotografia, é acrescentado a foto 
ganhadora. Já o loop (um vídeo com o primeiro e último frame iguais, que da a sensação de não 
ter fim), o separador contém apenas o logotipo do colégio e os triângulos num movimento suave. 
A abertura é o único separador que possui um esquema ligeiramente diferente, tendo sido 
acrescentada uma pequena nota introdutória de apresentação antes dos triângulos abrirem e 
iniciar o anúncio da gala de prémios. 

   Fig.77 Certificado 
entregue durante a 
cerimónia Entrega de 
Premios San Francisco 

2023

   Fig.78 Paleta de cores 
escolhidas para os 
separadores da cerimónia 
Entrega de Premios San 

Francisco 2023
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Finalização
No total, o projeto contou com cerca de 24 separadores a serem produzidos para a gala dos 

prémios. Por uma questão de consistência visual e para poupar tempo (devido ao curto prazo), 
criou-se um separador modelo para  ser adaptado às várias situações da gala.  

Para o desenvolvimento do separador modelo, teve-se por base o certificado do prémio que 
é entregue durante a gala, usando os aspetos da entidade identidade do colégio (como o 
logotipo, cores e fontes) para a sua composição. Recorreu-se também aos triângulos que 
compõem o certificado, animando-os de forma dinâmica, para a abertura e encerramento dos 
segmentos anunciados. 
         Um aspeto relevante que foi considerado foi 
a questão da legibilidade dos separadores, 
tendo em conta que a gala seria num anfiteatro. 
Por isso, durante a criação, foi considerado uma 
iluminação moderada do anfiteatro, para que se 
possa adaptar caso haja escassez ou demasia 
de luz. Por este motivo, optou-se ao uso de 
cores ligeiramente mais escuras, assim como 
sobre um fundo claro, embora não totalmente 
branco, para evitar a luminosidade em excesso. 
Usou-se o logotipo do colégio com 
transparência no fundo para o preenchimento e 
composição do separador.
iiiiiii Os separadores são vídeos curtos, com 
cerca de 20 segundos para dar tempo do 
nomeado se levantar e dirigir ao palco, assim 
como breve o suficiente para que durante um anúncio do prémio o público possa rececionar o 
apresentador.

O separador abre com os triângulos usados no diploma, cada um recuando consoante a sua 
posição, do último para o primeiro plano, mostrando depois o conteúdo por alguns segundos, 
sendo que os triângulos continuam a ter uma ligeira movimentação para conferir um ligeiro 
estímulo. O separador encerra com os triângulos avançando de maneira inversa à abertura, 
permanecendo com um frame igual ao início, com o ecrã totalmente preenchido de uma cor 
apenas, sendo esta a do triangulo mais escuro e de primeiro plano, criando assim a ideia de 
encerramento do segmento e de continuação da gala. 
........Depois de apresentada a proposta ao orientador e tendo sido aprovado, procedeu-se então 
a criação dos separadores para cada um dos casos. No caso dos oradores, os separadores 

anunciam o seu nome acompanhado do seu cargo, enquanto para os prémios apenas anuncia o 
nome do prémio a ser entregue. No caso do concurso de fotografia, é acrescentado a foto 
ganhadora. Já o loop (um vídeo com o primeiro e último frame iguais, que da a sensação de não 
ter fim), o separador contém apenas o logotipo do colégio e os triângulos num movimento suave. 
A abertura é o único separador que possui um esquema ligeiramente diferente, tendo sido 
acrescentada uma pequena nota introdutória de apresentação antes dos triângulos abrirem e 
iniciar o anúncio da gala de prémios. 

Este projeto foi feito em um período de 2 dias e meio, sendo terminado no dia a serem 
apresentados na gala onde a autora foi também a responsável pela sua apresentação com a 
assistência do orientador , a partir da regie do anfiteatro. Todos os separadores foram reunidos 
num programa, neste caso o Adobe Premiere - utilizando o esquema de reprodução em segundo 
ecrã - e organizados de acordo com a programação da gala, adicionando uma curta-metragem 
(feita por outrem) assim como os intervalos de tempo para as apresentações musicais, e ainda 
o vídeo de ‘In Memoriam’ (feito por outrem), durante a apresentação intermedia da gala.

Assim, no dia 3 de outubro de 2023 teve lugar a gala de Premios de San Francisco 2023. Os 
separadores foram bem recebidos pelo público, encaixando de forma apropriada na gala, tanto 
termos de legibilidade, como de luminosidade e de dinâmica, o que conferiu um toque de 
modernidade à gala. 

   Fig.79 Separador inicial 
da cerimónia Entrega de 
Premios San Francisco 

2023

   Fig.80 Separador fixo de 
loop da cerimónia Entrega 
de Premios San Francisco 

2023

M

a

d

e

 

w

i

t

h

V

E

R

D

E

J

O

D

E

N

O

M

I

N

A

C

I

Ó

N

D

E

 

O

R

I

G

E

N

S

A

U

V

I

G

N

O

N

 

B

L

A

N

C

R

U

E

D

A

Progra
m

a
s 

sa
n

it
ario

s

Ins pecci
o

n
es

 e
n

 r
es

ta
ura

ción

In

sp
ec

ci
o

n
e

s 
d

e 
pesca

I nspecc
io

n
e

s 
d

e 
li

n
eale

s



45

Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

Este projeto foi feito em um período de 2 dias e meio, sendo terminado no dia a serem 
apresentados na gala onde a autora foi também a responsável pela sua apresentação com a 
assistência do orientador , a partir da regie do anfiteatro. Todos os separadores foram reunidos 
num programa, neste caso o Adobe Premiere - utilizando o esquema de reprodução em segundo 
ecrã - e organizados de acordo com a programação da gala, adicionando uma curta-metragem 
(feita por outrem) assim como os intervalos de tempo para as apresentações musicais, e ainda 
o vídeo de ‘In Memoriam’ (feito por outrem), durante a apresentação intermedia da gala.

Assim, no dia 3 de outubro de 2023 teve lugar a gala de Premios de San Francisco 2023. Os 
separadores foram bem recebidos pelo público, encaixando de forma apropriada na gala, tanto 
termos de legibilidade, como de luminosidade e de dinâmica, o que conferiu um toque de 
modernidade à gala. 
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   Fig.81 Separador de 
orador da cerimónia 
Entrega de Premios San 

Francisco 2023

   Fig.82 Separador de 
anúncio de premio da 
cerimónia Entrega de 
Premios San Francisco 

2023

   Fig.83 Separador de  
vencedor do concurso de 
fotografia  da cerimónia 
Entrega de Premios San 

Francisco 2023

   Fig.84 Cerimónia de 
Entrega de Premios San 

Francisco 2023
Obtido em:

https://www.flickr.com/ph
otos/195112044@N06/53
246160543/in/album-721

77720311798045
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CENA DE HERMANDAD SAN FRANCISCO 2023
Contexto e Briefing

Desenvolvimento

Em sequência da celebração de San Francisco de Asís, o Colegio de Veterinarios de la 
Región de Murcia concluí esta semana com um jantar de associados do colégio. 
   ...Este jantar gala conta com a entrega de prémios, atuações e discursos por parte dos 
associados, celebrando a profissão de veterinária. Também neste evento,  a GMTV foi a 
responsável pela vertente audiovisual, que incluiu a  a criação de conteúdos para o evento, como 
a gravação do evento.   

Uma vez que este trabalho surge na continuação da Entrega de Prémios San Francisco 2023 
(o evento anteriormente mencionado), o trabalho desenvolvido foi adaptado, de forma a 
estabelecer uma justificada e necessária continuidade. Neste caso, em vez de uma projeção, 
trata-se de de ecrãs LED , sendo 1 principal (horizontal) e 2 de apoio (verticais).  

Para os separadores do jantar foi feita uma adaptação para os ecrãs a usar neste caso, 
ajustando os textos, tendo em conta as novas categorias para criar um total de 8 separadores. 

Tratando-se de  ecrãs LED, a luminosidade é um dos aspetos a considerar, principalmente 
porque sendo um jantar,  a luz não pode ser muito forte. Por este motivo, os separadores criados 
anteriormente não eram adequados, visto que os fundos claros dos separadores, nestes écrans,  
projetariam muita luz, ofuscando e  deixando o ambiente desconfortável. Por este motivo, 
adaptou-se uma cor mais escura como fundo , e também  para os triângulos animados, 
mantendo do esquema de cores da identidade do Colégio. 

Usando a metodologia anterior, criando-se um separador-modelo com as alterações 
referidas, contando com o apoio do orientador. Depois, passou-se à criação de cada um dos 
separadores. 

Sendo também necessário um novo vídeo para expor nos ecrãs verticais dispostos nas 
laterais do ecrã principal,  foi criado um vídeo curto com o logotipo do colégio, com a mesma 
animação e esquema dos demais, mas em formato mais simples.  

Separador horizontal de abertura do evento;

Separador horizontal de loop;

Separador vertical de loop;

Separador para a apresentadora;

4 Separadores de anúncios dos prémios e mencionados.
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Finalização
Sendo este um projeto na sequência e baseado na entrega de Premios de San Francisco 

2023, referido anteriormente, o desenvolvimento foi mais rápido, sobretudo porque também era 
reduzido o prazo colocado para a sua execução. Os vídeos foram entregues ao orientador, tendo 
sido exibidos durante o jantar.

   Fig.85 Separador inicial 
da cerimónia Cena de 
Hermandad San Francisco 

2023

   Fig.86 Separador 
vertical fixo de loop da 
cerimónia Cena de 
Hermandad San Francisco 

2023

   Fig.87 Separador 
horizontal fixo de loop da 
cerimónia Cena de 
Hermandad San Francisco 

2023
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   Fig.88 Separador de 
orador da cerimónia Cena 
de Hermandad San 

Francisco 2023

   Fig.89 Separador de 
premio da cerimónia Cena 
de Hermandad San 

Francisco 2023

   Fig.90 e 91 Separadores 
na cerimónia Cena de 
Hermandad San Francisco 

2023
Obtido em:

https://www.flickr.com/pho
tos/195112044@N06/albu
ms/72177720311999263/

No dia 7 de outubro de 2023 a Cena de Hermandad San Francisco 2023, com os 
separadores e conteúdos produzidos pela autora projetados durante o decorrer da cerimónia.
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VÍDEO DE PRÉMIOS SAN FRANCISCO 2023
Contexto e Briefing

Desenvolvimento

Finalização

No contexto da Entrega de Prémios San Francisco 2023, o evento foi gravado pela GMTV 
para posteriormente ser editado e arquivada pelo colégio, pelo que a autora foi encarregue de 
editar o vídeo.

Sendo um projeto com mais de uma etapa antes da finalização, este projeto foi 
desenvolvido por mais de um trabalhador. O evento foi gravado por um operador de vídeo e pelo  
editor de vídeo principal, já a autora, foi responsável pela apresentação do conteúdo mostrado na 
projeção do evento, acompanhada pelo orientador. 

 Assim, posteriormente ao evento, os vídeos gravados do evento foram entregues à autora 
para que possa passar à fase seguinte, que se trata de editar o evento completo. Assim, o 
desenvolvimento deste projeto consistiu em intercalar as imagens das gravações do evento, com 
o plano geral do palco com a câmara focada nos oradores e aspetos relevantes ao momento, 
adicionando os separadores e vídeos projetados durante o evento.

Após terminado e após ser aprovado pelo orientador, o vídeo foi então enviado ao cliente 
para que aprovação, tendo sido depois exportado para ser entregue a versão final à instituição.
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VÍDEO CENA DE HERMANDAD SAN FRANCISCO 
2023
Contexto e Briefing

Sendo a GMTV a responsável pela vertente audiovisual principal do jantar, também foi 
encarregue do vídeo da noite do jantar da Hermandad San Francisco 2023, tanto da gravação do 
evento, como da criação de um pequeno vídeo resumo com os melhores momentos da noite. 
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   Fig.92 Frames do vídeo 
da cerimónia Entrega de 
Premios San Francisco 

2023
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VÍDEO CENA DE HERMANDAD SAN FRANCISCO 
2023
Contexto e Briefing

Desenvolvimento

Finalização

Sendo a GMTV a responsável pela vertente audiovisual principal do jantar, também foi 
encarregue do vídeo da noite do jantar da Hermandad San Francisco 2023, tanto da gravação do 
evento, como da criação de um pequeno vídeo resumo com os melhores momentos da noite. 

Sendo, novamente um projeto com mais etapas, os vídeos originais foram gravados por um 
dos operadores de camara durante o evento, captando vários momentos de convívio, festejo e 
celebração para que resumir a noite.

Posteriormente, estes vídeos foram passados à autora que, sendo uma das responsáveis 
pelas edições de vídeo – de mais de um tipo – passou à edição de um pequeno vídeo de cerca 
de 1 a 2 minutos acompanhado de uma musica – aprovada previamente pelo orientador e pela 
coordenadora da empresa.

Assim, tratou-se de juntar um pouco de todos os momentos, desde a chegada, ao convívio 
entre as pessoas, às fotografias, ao jantar e entrega dos prémios e celebração com a banda ao 
vivo.

Apesar de ser um vídeo simples, este requer bastante organização e orientação para obter 
um resultado dinâmico e fluido que não seja maçante ou entediante para o espectador, pelo que 
requereu algumas modificações até obter a total aprovação do orientador, para assim passar á 
Instituição e ser aprovada pela mesma.
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WAYKUP 2023

Contexto e Briefing

5.3
NOVEMBRO

   Fig.93 Frames da 
cerimónia Cena de 
Hermandad San Francisco 

2023

   Fig.94 Logotipo de 
WAYUP 2023

WAYKUP Murcia Start-up Region é um 
evento anual de negócios, apoiado por várias 
empresas e instituições, que reúne investidores 
e Start-Ups pessoalmente, colocando em 
contacto investidores, aceleradores e 
corporações. Este evento apresenta vários 
oradores assim como apresentações de Pitches 
para além de sessões de networking.

Financiado pela INFO Murcia e pela Región de Murcia, a GMTV foi a responsável pela parte 
audiovisual do evento, criando o conteúdo a ser passado durante o evento e gravando o mesmo. 
Assim, a autora foi a responsável por refazer os conteúdos para o ano de 2023.

Sendo um evento anual, este possuí uma estética para o mesmo, pelo que pediram à autora 
que refizesse os separadores, usando o mesmo esquema, mas adaptando ao ano, assim como 
foi pedida para adaptar o vídeo introdutório.
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Desenvolvimento

Finalização

Tendo em conta a programação deste evento, para este projeto, seriam necessários cerca 
de 13 Separadores

Como mencionado anteriormente, este projeto trata-se de uma adaptação de um trabalho 
feito anteriormente, pelo que segue uma estrutura pré-definida a qual a autora teve de seguir, 
refazendo os aspetos animados para criar um separador modelo.
        Começando por refazer o gradiente e conferindo movimento as cores, com movimentos 

Vídeo de abertura do evento;

Video loop do evento;

6 Separadores de oradores;

4 Separadores de mesas redondas;

Separador de ‘B2B Meetings’;

Separador de ‘Pitch Competition’;

Separador de ‘Best Regional Picth Competition Award’.

circulares suaves que apesar de o movimento 
ser notável passa a ser sútil o suficiente para 
não destoar do design dos separadores, sem 
redirecionar a atenção do conteúdo para o 
gradiente. Então a este gradiente é adicionado o 
logotipo do evento que surge na lateral do ecrã 
assim como uma Mosca - uma imagem 
presente no canto do ecrã, como referido 
anteriormente.

Após a aprovação, este foi refeito para os separadores necessários, animando os mesmos 
de maneira simples, mas que conferisse uma maior dinâmica às apresentações.

Seguidamente, foi adaptado a abertura do evento do ano anterior, tendo em conta os 
aspetos a serem alterados, como logotipos, datas e texto, alterando o final do vídeo. Tendo em 
conta que o evento ocorria num auditório e o conteúdo audiovisual de suporte do evento seria 
projetado num ecrã LED e não numa projeção como feito anteriormente, alguns aspetos 
necessitaram ser alterados para dar melhor visibilidade por todo o auditório. 

Assim, o vídeo de abertura do evento teve algumas alterações em termos de cores e de 
tempo, deixando-o mais rápido e com cores menos fortes para evitar a sobre-exposição assim 
como o ofuscamento do público. 

Utilizando a tática de criar um vídeo modelo, este projeto foi realizado sem grandes 
dificuldades, garantindo assim um tempo para ser testado no auditório em questão. Sendo 

aprovado, os vídeos necessários foram entregues à equipa responsável pelo transmite e 
organização do evento.
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   Fig.95 Gradiente com 
elemento do logotipo 

animados e Mosca
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Utilizando a tática de criar um vídeo modelo, este projeto foi realizado sem grandes 
dificuldades, garantindo assim um tempo para ser testado no auditório em questão. Sendo 

aprovado, os vídeos necessários foram entregues à equipa responsável pelo transmite e 
organização do evento.

Tendo em conta que alguns dos segmentos do evento, especificamente os segmentos de 
Pitch Competition, B2B Meetings e semelhantes,  não possuem um orador especifico ou um 
moderador, os separadores relativos a estes tratam-se então de um separador simples 
semelhantes em termos de estrutura, apenas alterando o texto anunciado.
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   Fig.96 Separador 
genérico de WAYUP 2023

   Fig.97 Separador de 
orador de WAYUP 2023

   Fig.98 Separador de 
mesa redonda de WAYUP 

2023
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PREMIOS WEB 2023

Contexto e Briefing

5.4
NOVEMBRO

Tendo em conta a presença da GMTV no evento cuidando da vertente audiovisual, a autora, 
para além de ser a responsável pela criação dos separadores, foi também requerida como 
operadora de camara durante o evento. Assim, enquanto os separadores eram passados durante 
o evento, introduzindo os segmentos e oradores, a autora esteve presente para a gravação do 
evento, podendo assim verificar o encaixe adequado do trabalho feito assim como o resultado 
positivo.

Os Premios Web de la Región de Murcia 2023 trata-se de um concurso organizado pelo jornal 
LA VERDAD. que tem como objetivo promover iniciativas e projetos desenvolvidos com foco na 
transformação digital com especial lugar para os presentes no domínio da internet. Este é um 
concurso anual que em 2023 apresentou a sua 15º edição. 

Celebrando os projetos, os Premios Web 2023 organiza uma celebração das melhores 
iniciativas e entrega de um premio onde os 3 premiados de cada categoria recebem uma 
cobertura informativa como finalistas e vencedores, uma campanha publicitária no valor de 
2.000€ no website da corporação organizadora, uma bolsa de estudo de 2.500€ de desconto para 
consumir na Enae Business School e uma bolsa de estudo no valor de 5.000€ na Enae Business 
School para o vencedor na categoria Transformação Digital. 

O concurso apresenta 7 categorias, onde em cada uma destas são escolhidos 3 websites 
dos submetidos, porém apenas um recebendo o premio de primeiro lugar. O anúncio dos 
vencedores trata-se de um evento organizado pela organização, na qual a GMTV foi a 
responsável pela vertente de audiovisual. 

Então, este projeto então foi atribuído à autora, mais especificamente, foi pedido que se cria 
pequenos vídeos que mostrassem o Website em questão, adicionando uma legenda e a 
descrição auditiva ao vídeo que apresentasse o mesmo. 
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   Fig.101 Cartaz de 
Premios Web 2023

Obtido em:
https://premiosweb.laver

dad.es/2023/

   Fig.99 Separador de B2B 
Meetings e Premio de 
‘Best Regional’ de WAYUP 

2023

   Fig.100 Separador de 
B2B Meetings e Premio de 
‘Best Regional’ de WAYUP 

2023
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Os Premios Web de la Región de Murcia 2023 trata-se de um concurso organizado pelo jornal 
LA VERDAD. que tem como objetivo promover iniciativas e projetos desenvolvidos com foco na 
transformação digital com especial lugar para os presentes no domínio da internet. Este é um 
concurso anual que em 2023 apresentou a sua 15º edição. 

Celebrando os projetos, os Premios Web 2023 organiza uma celebração das melhores 
iniciativas e entrega de um premio onde os 3 premiados de cada categoria recebem uma 
cobertura informativa como finalistas e vencedores, uma campanha publicitária no valor de 
2.000€ no website da corporação organizadora, uma bolsa de estudo de 2.500€ de desconto para 
consumir na Enae Business School e uma bolsa de estudo no valor de 5.000€ na Enae Business 
School para o vencedor na categoria Transformação Digital. 

O concurso apresenta 7 categorias, onde em cada uma destas são escolhidos 3 websites 
dos submetidos, porém apenas um recebendo o premio de primeiro lugar. O anúncio dos 
vencedores trata-se de um evento organizado pela organização, na qual a GMTV foi a 
responsável pela vertente de audiovisual. 

Então, este projeto então foi atribuído à autora, mais especificamente, foi pedido que se cria 
pequenos vídeos que mostrassem o Website em questão, adicionando uma legenda e a 
descrição auditiva ao vídeo que apresentasse o mesmo. 

O concurso apresenta 7 categorias cada uma com 3 premiados, pelo que são necessários 
21 vídeos de apresentação de websites. Cada um destes vídeos possui uma breve descrição 
escrita pela produtora e coordenadora de projetos da empresa, tendo estes narrados pela 
mesma e por outro funcionário. 

Tendo a narração sido gravada pelo editor principal da empresa e selecionados os melhores 
segmentos, os mesmos foram passados à autora. Tendo em conta a descrição criada para cada 
um dos websites, passou-se então á gravação dos websites, através da gravação de ecrã, 
mostrando os detalhes e dinâmicas dos websites em questão, com o intuito de mostrar ao 
publico durante o evento do que se trata o website. 
        Com as imagens organizadas, é necessário 
criar uma legenda para acompanhar os vídeos, 
mencionando o nome do website apresentado 
assim como o link para o mesmo. Assim, cria-se 
uma legenda animada modelo, que surge no 
ecrã com os dois aspetos a mencionar, 
recolhendo então depois de uns segundos, dando uma forma mais dinâmica a mesma. Para isto, 
um dos aspetos mais importantes a considerar na criação destas legendas trata-se da questão 
de legibilidade. Usando apenas um modelo de legenda por motivos de identidade e continuação, 
a legenda necessitava ser uma coisa simples que não roubasse muito a atenção do vídeo, mas 
necessita ter algo que não só o distinga das imagens passadas, como também o tornasse legível 
para o publico.

Considerando que se trata de 21 vídeos de diferentes websites de diferentes variedades e 
intuitos, a organização e design dos mesmos serão diferentes, com diferentes fundos pelo que é 
necessário escolher uma cor que não destoasse do vídeo em simultâneo que permitisse a 
legibilidade assim como se encaixasse na identidade do evento. Por este motivo, e considerando 
o feedback do orientador, optou-se por criar uma pequena faixa azul-escuro neon com opacidade 
que permitisse a visibilidade do vídeo por trás. Assim, a faixa permite a visibilidade do texto 
assim como se integra na identidade do evento, não destoando tanto do vídeo como do cartaz. 

Tendo a aprovação da legenda feita, trata-se de criar uma para cada vídeo para ser 
adicionada no segmento de cada website. 
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   Fig.102 Legenda 
animada para uma das 

categorias dos prémios 
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Os vídeos em questão apresentam um esquema de organização criado pela coordenadora, 

sendo o intuito alternar os vídeos de acordo com a narração, pelo que alguns vídeos 
necessitaram alguma alteração. Assim, no momento do evento, os vídeos de apresentação 
intercalam entre a narração feminina e a narração masculina. Com isto a apresentação dos 
websites apresenta uma dinâmica pela intercalação que evita o ritmo fastidioso e monótono pela 
repetição da mesma voz. 

Assim após a aprovação das legendas e narração intercalada a acompanhar o vídeo, a 
apresentação organizada é passada ao orientador. Juntamente com este, as apresentações são 
testadas no local, usando então o ecrã LED para verificar os vídeos.

Assim, com os vídeos finalizados, os mesmos são apresentados durante o evento, 
apresentando um problema de luminosidade, tendo em conta a maioria dos websites em 
questão possuem um fundo claro, que, juntamente com o ambiente mais escuro, deixa o 
ambiente com uma luminosidade alta. Apesar desse aspeto, os vídeos estes acabaram por se 
encaixar no evento, sendo que, apesar dos vídeos serem um aspeto imporante para o evento, a 
sua simplicidade permite que o público consigue captar a mensagem e estética do website a ser 
apresentado, com legendas simplificadas que apesar de fornecer a informação relevante para o 
contexto, esta não retira a atenção completa do público. Assim como, aquando da entrega do 
prémio, o vídeo com a sua simplicidade e formato básico, permite um bom fundo de contexto que 
não redireciona a atenção das pessoas para o vídeo.
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   Fig.103 Separador de 
um dos nomeados ‘Hida 
Alimentación’ para os 

Premios Web 2023  

   Fig.104 Separador de 
um dos nomeados, 
‘Biocine,’ para os Premios 

Web 2023  
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VIÑAS FAMILIA GIL

Contexto e Briefing

Desenvolvimento
VIDILLA 

5.5

Viñas Familia Gil é um grupo familiar, inaugurado em 2002, formado por várias pequenas 
adegas espalhadas por Espanha, reunindo uma vasta linha de vinhos espanhóis com 
características autóctones. Oferecem cerca de 10 denominações de origem com linhagens de 
diversas terras vinícolas espanholas, vendendo os seus vinhos para todo o país. 

Sendo um grupo composto uma linhagem 
de uma família, este possui uma forte filosofia 
de família e memórias, combinando a 
antiguidade com a modernidade. 
  __.As Viñas Familia Gil (Fig.108) são um dos 
clientes mais frequentes da GMTV pelo que a 
empresa possui uma boa relação de 
familiaridade com o que os clientes querem. 
Trabalhando anteriormente para estes criando os videos de promoção dos vinhos, a GMTV foi 
pedida mais uma vez para criar um vídeo para os vinhos, usando de animação e vídeo real.

Tendo em conta a regularidade durante o estágio, o projeto das Viñas Familia Gil é 
considerado, pela autora, um dos 3 principais projetos na qual a mesma esta envolvida, tendo em 
conta a sua participação ativa nos mesmos durante grande parte do seu estágio. Assim, ao 
longo de 5 meses, a autora foi uma das responsáveis por este projeto, sendo a responsável por 
criar o vídeo animado da etiqueta da garrafa que então é passado para o editor principal da 
empresa, trabalhando em conjunto com este para o projeto.

Assim, ao longo do estágio, o cliente conta 9 projetos, sendo que a autora teve envolvimento 
em 5 destes: Vidilla, Godina, AiAma, Biloba de Vera e Shaya. Estes projetos contam com o mesmo 
formato pedido, uma animação da etiqueta de cerca 20 segundos que será encaixada no início 
de um vídeo pré-feito e usado em todos estes, em seguida de um vídeo editado nas quais são 
feitas duas versões com legendas, uma em espanhol e outra em inglês, pelo editor de vídeo da 
GMTV.

Para este projeto, sendo o primeiro da autora com este cliente, foi 
importante saber o que a perspetiva do orientador, sendo este quem tem 
trabalhado neste projeto, pelo que com a assistência deste criou-se um 
plano de desenvolvimento para a animação desta etiqueta.

Como mostrado na Figura 109 e Figura 110, a etiqueta possui um fundo 
de ramos claros envolvidos uns nos outros, com vários insetos e detalhes 
por cima acompanhando o nome do vinho e descrições deste. Com isto, a 
resposta mais óbvia foi animar estes elementos de maneira a surgirem cada 
um até adquirirem o seu lugar e formar a etiqueta completa. 

Dividindo a etiqueta por cenas, começou-se por dar cor ao ramos de fundo, fazendo estes 
surgir do caule as folhas, por ordem de relevância e destaque na etiqueta, fazendo estas 
perderem a cor até ficarem em posição e tom semelhante à da etiqueta original. Assim dando um 
breve movimento as folhas para conferir dinâmica a estas, os outros elementos vão surgindo, 
agrupando-os de acordo com o tipo dos mesmos, tentando conferir um movimento mais 
dinâmico e realista aos mesmos, usando da escala dos mesmos assim como a rota destes. 

Por pedido do orientador, aos animais com asas, principalmente ao animal central da 
etiqueta, foi dado um movimento extra ao movimentar as asas durante o movimento animado 
das mesmas, assim conferindo um pouco mais de realismo-falso e estética á animação. 

Por último assim, surgem o nome e texto apresentado, tendo em conta as formas dos 
mesmos, no caso do tipo de uvas usadas – ‘Verdejo’ – é considerado a forma circular, pelo que 
este elemento, assim como os seus semelhantes surgem em forma circular. Isto permite uma 
concordância com a etiqueta e evita destoar os elementos surgidos. 
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   Fig.105 Logotipo da 
Viña Familia Gil

   Fig.106 Garrafa de vinho 
‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
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Para este projeto, sendo o primeiro da autora com este cliente, foi 
importante saber o que a perspetiva do orientador, sendo este quem tem 
trabalhado neste projeto, pelo que com a assistência deste criou-se um 
plano de desenvolvimento para a animação desta etiqueta.

Como mostrado na Figura 109 e Figura 110, a etiqueta possui um fundo 
de ramos claros envolvidos uns nos outros, com vários insetos e detalhes 
por cima acompanhando o nome do vinho e descrições deste. Com isto, a 
resposta mais óbvia foi animar estes elementos de maneira a surgirem cada 
um até adquirirem o seu lugar e formar a etiqueta completa. 

Dividindo a etiqueta por cenas, começou-se por dar cor ao ramos de fundo, fazendo estes 
surgir do caule as folhas, por ordem de relevância e destaque na etiqueta, fazendo estas 
perderem a cor até ficarem em posição e tom semelhante à da etiqueta original. Assim dando um 
breve movimento as folhas para conferir dinâmica a estas, os outros elementos vão surgindo, 
agrupando-os de acordo com o tipo dos mesmos, tentando conferir um movimento mais 
dinâmico e realista aos mesmos, usando da escala dos mesmos assim como a rota destes. 

Por pedido do orientador, aos animais com asas, principalmente ao animal central da 
etiqueta, foi dado um movimento extra ao movimentar as asas durante o movimento animado 
das mesmas, assim conferindo um pouco mais de realismo-falso e estética á animação. 

Por último assim, surgem o nome e texto apresentado, tendo em conta as formas dos 
mesmos, no caso do tipo de uvas usadas – ‘Verdejo’ – é considerado a forma circular, pelo que 
este elemento, assim como os seus semelhantes surgem em forma circular. Isto permite uma 
concordância com a etiqueta e evita destoar os elementos surgidos. 

Este projeto foi o primeiramente realizado de 2023 para 2024, mas finalizado apenas no 
início de maio. Isto deve-se as alterações que a etiqueta sofreu pelo que consequentemente, a 
animação teve de ser adaptada e reajustada as alterações feitas pelo cliente. 
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Após ajustes e alterações, esta animação foi passada pelo orientador para o cliente mais 
uma vez para então assim ter a aprovação definitiva da animação com a o design correto da 
etiqueta. Assim, esta animação foi passada para o editor de vídeo que coloca a animação no 
início do vídeo feito relativamente a este vinho, adicionando também as legendas, uma versão do 
vídeo em espanhol e outra em inglês.
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   Fig.107 Etiqueta do 
vinho ‘Vidilla’ da Viñas 

Familia Gil

   Fig.108 Etiqueta do 
vinho ‘Vidilla’ da Viñas 
Familia Gil, dividido nas 

camadas de edição
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Este projeto foi o primeiramente realizado de 2023 para 2024, mas finalizado apenas no 
início de maio. Isto deve-se as alterações que a etiqueta sofreu pelo que consequentemente, a 
animação teve de ser adaptada e reajustada as alterações feitas pelo cliente. 
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Após ajustes e alterações, esta animação foi passada pelo orientador para o cliente mais 
uma vez para então assim ter a aprovação definitiva da animação com a o design correto da 
etiqueta. Assim, esta animação foi passada para o editor de vídeo que coloca a animação no 
início do vídeo feito relativamente a este vinho, adicionando também as legendas, uma versão do 
vídeo em espanhol e outra em inglês.
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   Fig.110 Etiqueta 
atualizada e corrigida do 
vinho ‘Vidilla’ da Viñas 

Familia Gil

   Fig.111 Frames da 
primeira animação feita 
com a etiqueta do vinho 
‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil

   Fig.109 Etiqueta antiga 
e equivocada do vinho 
‘Vidilla’ da Viñas Familia Gil
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GODINA
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Para este projeto, o orientador possui já um vídeo animado 
da etiqueta em questão, porém este não estava como o cliente 
queria, pelo que foi atribuído à autora o projeto. Neste caso, o 
intuito era refazer a ideia criada de maneira que se encaixa-se 
melhor na ideia da etiqueta.

No vídeo feito anteriormente, pétalas de rosa caiem 
durante alguns segundo antes da etiqueta começar a surgir, 
através da sua forma linear. Neste caso as pétalas eram a 
questão principal que seria necessário modificar, tendo em 
conta que neste caso era apenas um vídeo sobreposto na 
animação da etiqueta, pelo que não interagia com a etiqueta ou 
a sua formação.
........Assim, primeiramente, passou-se a criação de uma 
animação de chuva de pétalas, usando imagens de pétalas 
para criar um sistema de partículas que simulasse as pétalas a 

surgir. Porém este foi um passo que necessitou de bastante trabalho, motivo da dificuldade neste 
projeto. A criação de uma chuva de pétalas necessitava de ser realista o suficiente que se 
encaixasse no vídeo de maneira adequada, porém não realista de maneira a parecer uma falha 
tentativa de recriar algo gerado fisicamente. 

Assim, com a chuva de pétalas ao revés, a intenção é criar uma nuvem de pétalas que 
fossem ser “absorvidas” pelo desenho da rosa e assim estas fossem preenchendo a mesma, 
criando a forma da flor enquanto a forma circular vai surgindo como um caminho, 
posteriormente mostrando os restantes detalhes, o nome e data neste caso, de maneira sutil.

   Fig.112 Frames da 
animação de etiqueta 
correta do vinho ‘Vidilla’ 
da integrada no vídeo final 

legendado em espanhol

   Fig.113 Garrafa de vinho 
‘Godina’ das Viñas Familia 

Gil
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Para este projeto, o orientador possui já um vídeo animado 
da etiqueta em questão, porém este não estava como o cliente 
queria, pelo que foi atribuído à autora o projeto. Neste caso, o 
intuito era refazer a ideia criada de maneira que se encaixa-se 
melhor na ideia da etiqueta.

No vídeo feito anteriormente, pétalas de rosa caiem 
durante alguns segundo antes da etiqueta começar a surgir, 
através da sua forma linear. Neste caso as pétalas eram a 
questão principal que seria necessário modificar, tendo em 
conta que neste caso era apenas um vídeo sobreposto na 
animação da etiqueta, pelo que não interagia com a etiqueta ou 
a sua formação.
........Assim, primeiramente, passou-se a criação de uma 
animação de chuva de pétalas, usando imagens de pétalas 
para criar um sistema de partículas que simulasse as pétalas a 

surgir. Porém este foi um passo que necessitou de bastante trabalho, motivo da dificuldade neste 
projeto. A criação de uma chuva de pétalas necessitava de ser realista o suficiente que se 
encaixasse no vídeo de maneira adequada, porém não realista de maneira a parecer uma falha 
tentativa de recriar algo gerado fisicamente. 

Sem considerar a primeira versão, este projeto teve cerca de 3 versões no total até ficar de 
maneira adequada tanto para a autora quanto para o orientador. Isto deve-se à dificuldade em 
criar a chuva de pétalas de maneira adequada que se encaixasse no vídeo. Este foi o aspeto 
principal a ser tratado assim como o problema principal, porém simplificando e ajustando com a 
assistência do orientador assim como do editor principal, conseguimos chegar a um resultado 
de alguma forma adequado ao vídeo, apesar de não ficar como o esperado.

Apesar de não estar de acordo com o pretendido, o vídeo foi aprovado pelo cliente pelo que 
foi passado ao editor de vídeo para que este coloque a animação no inicio do vídeo.

 

Assim, com a chuva de pétalas ao revés, a intenção é criar uma nuvem de pétalas que 
fossem ser “absorvidas” pelo desenho da rosa e assim estas fossem preenchendo a mesma, 
criando a forma da flor enquanto a forma circular vai surgindo como um caminho, 
posteriormente mostrando os restantes detalhes, o nome e data neste caso, de maneira sutil.

   Fig.114 Variações das 
pétalas a ser acrescentada 
na animação do  de vinho 
‘Godina’ das Viñas Familia 

Gil

   Fig.115 Frames da 
animação do vinho ‘Godina’ 

das Viñas Familia Gil
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O projeto do vinho AiAma foi um dos passados á autora pelo 
orientador, para que a mesma pudesse terminar, pelo que este já tinha 
uma ideia desenvolvida e trabalhada, porém não completa. O trabalho da 
autora, então, foi completar a animação da etiqueta para poder passar a 
fase seguinte.

Esta etiqueta possui um design feito pelo desenho de linha, 
simulando um bordado num tecido, com o desenho de uma agulha, que 
ajuda a compor o texto da garrafa. Assim, a ideia a ser desenvolvida 
trata-se de um tecido que vai ser costurado, tendo os seus desenhos 
bordados a surgir rapidamente.

O projeto foi passado à autora no momento de edição dessa animação pelo que, sendo um 
desenho grande e muito detalhado, levou bastante tempo a criar esta animação, tendo em conta 
também o peso do ficheiro em questão a ser trabalhado. 

Apesar de trabalhoso, tendo em conta a quantidade de detalhes que foram necessários 
animarm este projeto foi relativamente fácil de completar, usando técnicas semelhantes aos 
outros projetos feitos para o mesmo cliente, mantendo assim uma coerência entre projetos.  

........Em semelhança com os outros, uma vez completo, esta animação, depois de aprovada pelo 
orientador e, consequentemente, ao cliente, foi passada ao editor de vídeo, que colocou esta 
animação no vídeo respetivo ao vinho em questão, adicionando também as legendas em 
espanhol e em inglês para cada variação do vinho em questão.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.116 Garrafa de vinho 
‘AiAma’ das Viñas Familia Gil

   Fig.117 Camadas a serem 
animadas, da etiqueta do 
vinho ‘AiAma’ das Viñas 

Familia Gil

Com a animação do surgimento do bordado completa, foi então mais simples de animar os 
outros aspetos. A escrita foi adicionada simulando um texto cursiva, surgindo da mesma 
maneira que o desenho bordado, o que se assemelha tanto à escrita como ao ato de bordar, 
criando assim uma coerência relativamente à imagem gráfica imposta nesta etiqueta.

Para encerrar a animação, utiliza-se a agulha do desenho animando-a de forma a que esta 
simula-se entrar no tecido, como no ato de bordar, assim oficializando o ‘encerramento’ da 
animação, enquanto os restantes gráficos surgem suavemente.
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Apesar de trabalhoso, tendo em conta a quantidade de detalhes que foram necessários 
animarm este projeto foi relativamente fácil de completar, usando técnicas semelhantes aos 
outros projetos feitos para o mesmo cliente, mantendo assim uma coerência entre projetos.  

........Em semelhança com os outros, uma vez completo, esta animação, depois de aprovada pelo 
orientador e, consequentemente, ao cliente, foi passada ao editor de vídeo, que colocou esta 
animação no vídeo respetivo ao vinho em questão, adicionando também as legendas em 
espanhol e em inglês para cada variação do vinho em questão.

Diferente da maioria dos restantes projetos, o vídeo relativo ao 
vinho Biloba de Vera foi um projeto no qual a autora ativamente 
trabalhou em parceria com o editor de vídeo. Devido ao curto prazo 
deste projeto, depois de uma sessão de brainstorming, acordou-se que 
seria dividido 2 partes que seriam divididas entre os dois envolvidos e 
então seriam juntos, assim dinamizando e facilitando o trabalho.

Este projeto teve um curto prazo de tempo para ser executado, 
pelo que os trabalhos em si foram feitos rapidamente em cerca de 3 
dias, para assim serem assim mostrados ao cliente. 
........A ideia principal seria criar uma simulação 3D na qual a camara 
iria mostrar a garrafa que apresentava no lugar da etiqueta, o vídeo animado criado, este que 
mostrava um pouco das questões apresentadas na reunião com os clientes, sendo esta uma 
montanha, o sol e, claro, a árvore evidenciada na etiqueta original.
Assim, enquanto o vídeo animado ficaria por parte do editor de vídeo, a autora usa das suas 
capacidades e aprendizagem na área de modelação e animação 3D para recriar a garrafa e 
animar o trajeto da camara de maneira a mostrar o vídeo que seria inserido.

........Porém, apesar do vídeo 3D ser aprovado, tanto este como a animação não estavam como o 
cliente queria, tendo aspetos da imagem 3D mal polidos, deixando assim a animação muito 
polígona com um movimento de camara muito lento para o pretendido, para além de uma 
animação considerada um tanto “infantil” pelos aspetos mais simplifacado e poligonais da 
mesma. Assim, a autora e o editor de vídeo tiveram de refazer o conteúdo pedido.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.118 Frames da 
animação da etiqueta do 
vinho ‘AiAma’ das Viñas 

Familia Gil

   Fig.119 Garrafa do vinho 
‘Biloba de Vera’ das Viñas 

Familia Gil
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Diferente da maioria dos restantes projetos, o vídeo relativo ao 
vinho Biloba de Vera foi um projeto no qual a autora ativamente 
trabalhou em parceria com o editor de vídeo. Devido ao curto prazo 
deste projeto, depois de uma sessão de brainstorming, acordou-se que 
seria dividido 2 partes que seriam divididas entre os dois envolvidos e 
então seriam juntos, assim dinamizando e facilitando o trabalho.

Este projeto teve um curto prazo de tempo para ser executado, 
pelo que os trabalhos em si foram feitos rapidamente em cerca de 3 
dias, para assim serem assim mostrados ao cliente. 
........A ideia principal seria criar uma simulação 3D na qual a camara 
iria mostrar a garrafa que apresentava no lugar da etiqueta, o vídeo animado criado, este que 
mostrava um pouco das questões apresentadas na reunião com os clientes, sendo esta uma 
montanha, o sol e, claro, a árvore evidenciada na etiqueta original.
Assim, enquanto o vídeo animado ficaria por parte do editor de vídeo, a autora usa das suas 
capacidades e aprendizagem na área de modelação e animação 3D para recriar a garrafa e 
animar o trajeto da camara de maneira a mostrar o vídeo que seria inserido.

........Porém, apesar do vídeo 3D ser aprovado, tanto este como a animação não estavam como o 
cliente queria, tendo aspetos da imagem 3D mal polidos, deixando assim a animação muito 
polígona com um movimento de camara muito lento para o pretendido, para além de uma 
animação considerada um tanto “infantil” pelos aspetos mais simplifacado e poligonais da 
mesma. Assim, a autora e o editor de vídeo tiveram de refazer o conteúdo pedido.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.120 Modelo 3D da 
garrafa de vinho desenhado 

pela autora

   Fig.121 Frames da 
primeira animação da 
etiqueta ‘Biloba de Vera’ das 

Viñas Familia Gil

   Fig.122 Frames da 
primeira versão do vídeo 3D 
com a animação primeira 
animação da etiqueta 
‘Biloba de Vera’ das Viñas 

Familia Gil
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Tendo em conta o feedback recebido, optou-se por ajustar a garrafa tridimensional, criando 
uma versão mais polida da mesma, com um movimento de camara diferente e mais rápido. Com 
a vertente 3D reajustada, a autora passou para a parte de animação Motion Graphics, tendo em 
conta que esta é a área principal da autora no estágio na GMTV. 

Assim, tendo em conta a imagem da etiqueta, criou-se uma animação a partir da árvore em 
questão, fazendo a mesma surgir das raízes para os ramos, acompanhando o caminho de tinta 
adicionado. Isto não apenas se encaixa no crescimento natural de algo, como também se 
encaixa com o movimento da camara 3D em relação á garrafa. Adicionando o texto da garrafa e 
os seus detalhes, o vídeo termina com a etiqueta formada completamente.

Assim, o vídeo é colocado na garrafa tridimensional re-ajustada com o novo movimento da 
câmara, a qual é exportada como vídeo para poder ser colocado no início do vídeo de promoção 
do vinho em questão.

Neste projeto, o vídeo em si passou por mais de um responsável pela sua execução, para  
poder corresponder ao pedido  pelo cliente no prazo determinado.

Isto resultou em duas animações diferentes assim como duas cenas tridimensionais com 
movimentos de camara diferentes, criando 2 opções para cada cena. Ou seja, este projeto 
resultou em 4 vídeos totais com as combinações desenvolvidas para que o cliente possa 
escolher entre os mesmos qual se adequa melhor ao produto, apesar da inclinação, tanto do 
orientador como do cliente para a segunda versão desenvolvida.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.123 Frames da 
segunda animação da 
etiqueta do vinho ‘Biloba de 

Vera’ das Viñas Familia Gil
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Desenvolvimento
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Em semelhança a outros projetos deste mesmo cliente, o vinho de 
Shaya possuía já uma ideia do que seria feito e já com aspetos 
definidos, sendo estes o fundo e a animação deste.

Tendo em conta a ideia do orientador, a ideia era simular uma 
floresta ou os ramos das vinhas, movimentando-se como o vento do 
campo. Com isto, surigiria o veado da etiqueta enquanto os restantes 
aspetos se iriam solificando, nas suas respétivas posições 
considerando a imagem gráfica da garrafa. 

Com esta ideia em mente, a autora foi desenvolvendo-a a partir do 
movimento já animado dos ramos feito pelo orientador, adaptando-o e 
deixando-o mais fluida, para além de os orientar com a posição correta 
da etiqueta.
........O passo seguinte então foi animar o animal presente na etiqueta. Por ideia do orientador em 
conjunto com a autora, definiu-se que o veado surgiria com algum movimento, de início sendo 
apenas uns passos discretos até ficar na posição mostrada na etiqueta, porém devido ao tipo de 

imagem, chegou-se a conclusão de que o melhor a animar seria deixar o animal de maneira 
curvada e então dar-lhe o movimento para deixa-lo como presente na etiqueta. 

........Uma das ideias e objetivos do orientador era 
adicionar um brilho no vídeo na parte refletora da 
etiqueta para poder fornecer um movimento extra à 
garrafa, para além de se assemelhar ao movimento do 
líquido colocado na garrafa. Assim, como toque final foi 
adicionado o vídeo  de forma a misturar-se com o 
resultado final de maneira a dar o reflexo nos detalhe da 
garrafa, tanto na etiqueta como no rotulo da boca da garrafa, dando assim algum movimento e 
destaque a mesma.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.124 Frames da 
segunda animação 3D com 
a segunda versão da 
animação da etiqueta do 
vinho ‘Biloba de Vera’ das 

Viñas Familia Gil

   Fig.125 Garrafa de vinho 
‘Shaya’ das Viñas Familia Gil
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Em semelhança a outros projetos deste mesmo cliente, o vinho de 
Shaya possuía já uma ideia do que seria feito e já com aspetos 
definidos, sendo estes o fundo e a animação deste.

Tendo em conta a ideia do orientador, a ideia era simular uma 
floresta ou os ramos das vinhas, movimentando-se como o vento do 
campo. Com isto, surigiria o veado da etiqueta enquanto os restantes 
aspetos se iriam solificando, nas suas respétivas posições 
considerando a imagem gráfica da garrafa. 

Com esta ideia em mente, a autora foi desenvolvendo-a a partir do 
movimento já animado dos ramos feito pelo orientador, adaptando-o e 
deixando-o mais fluida, para além de os orientar com a posição correta 
da etiqueta.
........O passo seguinte então foi animar o animal presente na etiqueta. Por ideia do orientador em 
conjunto com a autora, definiu-se que o veado surgiria com algum movimento, de início sendo 
apenas uns passos discretos até ficar na posição mostrada na etiqueta, porém devido ao tipo de 

imagem, chegou-se a conclusão de que o melhor a animar seria deixar o animal de maneira 
curvada e então dar-lhe o movimento para deixa-lo como presente na etiqueta. 

........Uma das ideias e objetivos do orientador era 
adicionar um brilho no vídeo na parte refletora da 
etiqueta para poder fornecer um movimento extra à 
garrafa, para além de se assemelhar ao movimento do 
líquido colocado na garrafa. Assim, como toque final foi 
adicionado o vídeo  de forma a misturar-se com o 
resultado final de maneira a dar o reflexo nos detalhe da 
garrafa, tanto na etiqueta como no rotulo da boca da garrafa, dando assim algum movimento e 
destaque a mesma.

Com a adição dos detalhes, a animação foi aprovada pelo orientador assim como pelo 
cliente, adaptando-se perfeitamente ao requerido e realizando a ideia inicial.

Ao contrário do feito nos outros projetos, neste projeto foi primeiramente adicionado 
algumas legendas no inicio da animação, anteriormente ao surgimento dos ramos que anunciam 
o começo do aparecimento da etiqueta. Esta animação foi então duplicada para poder adicionar 
a versão em espanhol e outra versão em inglês para assim ser entregue ao editor de vídeo, que 
coloca cada versão da animação na respetiva versão linguística.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.127 Vídeo refletor e 
psicadélico usado como 

fundo e reflexo da etiqueta

   Fig.126 Etiqueta simples 
do vinho ‘Shaya’ das Viñas 

Familia Gil
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PREMIOS GASTRONOMÍA DE LA REGIÓN DE 
MURCIA 2023

Contexto e Briefing

5.6
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Os Premios de la Gastronomía Región de 
Murcia são um evento organizado pelo jornal LA 
VERDAD, realizado num restaurante popular em 
Santomera. Este evento reúne vários 
profissionais do cenário gastronômico regional 
para homenagear e destacar o talento de oito 
restaurantes que deixaram uma marca na cena 
culinária de Murcia.

Ao contrário dos restantes projetos, este foi um projeto atribuído à autora de última hora, 
pelo que não houve muita oportunidade de desenvolvê-lo. Assim, o objetivo seria criar os 
separadores ou legendas para os vencedores do evento, de maneira simples que pudessem ser 
colocados sobre o conteúdo já realizado, para assim serem entregues no mesmo dia.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.128 Frames do vídeo 
final com a animação da 
etiqueta do vinho ‘Biloba de 
Vera’  das Viñas Familia Gil 

integrada

   Fig.129 Logotipo dos 
Premios Gastronomía de la 

Región de Murcia
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Sendo um projeto relâmpago, a autora rapidamente utilizou o cartaz modelo que foi 
entregue e adaptou-o para um separador modelo com uma legenda do nome dos ganhadores em 
questão. Devido ao curto prazo de tempo, a autora foi instruida a não animar estes separadores, 
criando apenas uma legenda para ser colocado sobre as apresentações dos prémios.

Assim, a autora aproveitou a marca gráfica, com as cores e as formas arredondadas, para 
criar pequenos contentores para os nomes e informação da pessoa em questão, utilizando o 
pequeno desenho ondulado como elemento referente ao evento, simbolizando também o calor 
de um prato quente acabado de fazer, tendo em conta a área gastronómica deste evento.

Este projeto foi realizado e concluído em um dia tendo em conta a urgência do mesmo, pelo 
que foi rapidamente entregue sem possuir muita oportunidade de melhoria da ideia dada. Tendo 
isto em conta, assim como o facto de ser um evento relativamente exclusivo, sem grande 
documentação do mesmo, não se possui um resultado final estabelecido no contexto do evento, 
pelo que apenas possuimos os separadores criados.

Ao contrário dos projetos realizados, este é o único conteúdo produzido para eventos, que 
não continha aspeto algum animado, porém, por motivos de analisar os resultados produzidos, 
acreditamos que é este é também um projeto relevante para o tema e a investigação. Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 

assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.130 Oráculo 
desenvolvido para os 
Premios Gastronomía de la 

Región de Murcia

   Fig.131 Exemplo de 
separador para os Premios 
Gastronomía de la Región de 

Murcia
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Contexto e Briefing
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ELIFAB é um grupo fundado com a empresa 
Ellips em 2016, surgindo em Espanha e 
expandindo as suas operações para mais de 25 
países. Este grupo foi criado para atender a 
demanda por máquinas de classificação que 
lidem com pequenas frutas, trabalhando com 
máquinas e softwares de acordo com as 
necessidades dos seus clientes.

Sendo um logotipo simples, a sua animação existente é formada através do surgimento dos 
contornos, pelo que o intuito é criar algo diferente deste.

Sendo uma empresa que se comunica bastante através das redes sociais, foi pedido á 
GMTV que recriasse a animação do seu logotipo.

 Assim, tendo em conta a sua forma, a 
ideia é criar uma linha de energia que preencha 
o logotipo de maneira rápida, usando a sua 
formação dinâmica. O traço então é dos 
aspetos mais importantes tendo em conta que 
representa a energia e eletricidade da empresa 
referindo as máquinas pela qual a marca é  
reconhecida. Juntamente com a cor do 
logotipo, que representa o frescor e higiene da 
marca, a ideia da energia pode ser fortalecido 
pelo formato semelhante a uma águia da 
identidade.

Os traços então saiem de um mesmo ponto, que se trata da pinta da letra ‘i’, para se 
movimentarem pela tela num formato oval inclinado tendo em conta a inclinação da forma do 
logotipo. Estes traços então juntam-se ao preencher a forma, enquanto com a queda da pinta da 
letra ’i’ as letras do nome da identidade surgem para que a pinta pule no restante da letra ‘i’, 
dando uma elasticidade à letra em específico, para então os elementos se fixarem nas suas 
posições considerando a forma do logotipo, finalizando assim com um reflexo da forma do 
logotipo, fornecendo uma ideia de ser algo novo, tanto os elementos da identidade, como as 
máquinas do marca.

Foi então feito 2 versões deste logotipo, um 
simples e outro onde é acrescentado o logotipo 
do grupo Ellis.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

5.7

   Fig.132 Logotipo da 
ELIFAB

   Fig.133 Forma do logotipo 
da ELIFAB

   Fig.134  Logotipo da Ellips, 
parceira da ELIFAB
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........Sendo algo relativamente simples de se fazer, as duas versões da animação do logotipo 
foram rapidamente concluídas e assim passados ao orientador para que este entregue ao 
cliente, para então ser junto á nova proposta que seria feita.

TARGET é uma empresa e escola de 
negócios alternativa, localizada em Alicante 
com mais de 15 anos de experiência. Esta 
empresa dedica-se a áreas de gestão e 
departamento comercial, com a missão de 
auxiliar as empresas ao conectar pessoas e 
novos talentos, relacionando tanto empresas 
como departamentos, assim como desenham e 
desenvolvem programas de formação 
personalizados que se ajustam às necessidades 
e requisitos gerais e específicos da 
empresa-cliente. Alguns dos seus clientes 
trata-se de marcas como a Heineken, Renault, 
ElPozo, Orange ou Volvo.

A segunda versão do 
logotipo que possui a 
menção da marca 
colaboradora Ellips, é igual 
á versão anterior, sendo a 
única diferença o logotipo 
adicionado no canto.

........Esta empresa organiza vários eventos como, por exemplo, encontros de alunos, o qual foi 

asociación de antiguos alumnos target

para um destes que a GMTV foi contratada. A parte do projeto atribuído à autora trata-se de criar 
2 animações relativamente aos nomes da empresa, ‘TARGET´’ e ‘ALUMNI’ (ALUMNI trata-se do 
nome da associação de antigos alunos da TARGET) – assim como mais 1 de modelo de legenda 
de nomes, o qual seriam usadas num vídeo da empresa em questão. 

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

5.8

   Fig.135 Frames da 
primeira versão da 
animação do logotipo da 

EIFAB

   Fig.136 Parte final da 
segunda versão da 
animação do logotipo da 
EILFAB com parceria da 

Ellips

   Fig.137 Logotipo da 
TARGET 

   Fig.138 Logotipo da 
ALUMNI, pertencente à 

TARGET
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TARGET é uma empresa e escola de 
negócios alternativa, localizada em Alicante 
com mais de 15 anos de experiência. Esta 
empresa dedica-se a áreas de gestão e 
departamento comercial, com a missão de 
auxiliar as empresas ao conectar pessoas e 
novos talentos, relacionando tanto empresas 
como departamentos, assim como desenham e 
desenvolvem programas de formação 
personalizados que se ajustam às necessidades 
e requisitos gerais e específicos da 
empresa-cliente. Alguns dos seus clientes 
trata-se de marcas como a Heineken, Renault, 
ElPozo, Orange ou Volvo.
........Esta empresa organiza vários eventos como, por exemplo, encontros de alunos, o qual foi 

para um destes que a GMTV foi contratada. A parte do projeto atribuído à autora trata-se de criar 
2 animações relativamente aos nomes da empresa, ‘TARGET´’ e ‘ALUMNI’ (ALUMNI trata-se do 
nome da associação de antigos alunos da TARGET) – assim como mais 1 de modelo de legenda 
de nomes, o qual seriam usadas num vídeo da empresa em questão. 

Este projeto relativamente a empresa TARGET trata-se de criar uma animação, uma com 
cada logotipo que possa ser usado de introdução ou encerramento, consoante o necessário. 

Usando mais uma vez a sua forma redonda, também por motivos de continuação, fez-se o 
logotipo da TARGET entrar ao rolar, sem o seu ponto presente no logotipo, fazendo as letras 
surgindo à medida que percorre o seu trajeto. Uma vez posicionados, o pequeno ponto que falta 
no logotipo cai, com ele o restante dos detalhes, fazendo este saltar sobre as letras até voltar a 
sua posição original no logotipo. Com uns segundos, as letras voltam a cair e assim o logotipo, 
seguindo o movimento sai do ecrã.

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

De maneira semelhante, o logotipo de ALUMNI surge, 
usando a seta presente no logotipo, que pode ser 
associada com o movimento rápido, novamente sem o 
ponto, fazendo esta percorrer o percurso de maneira 
rápida simulando a inercia de um objeto, e fazendo as 
letras do nome surgirem atrás do seu percurso. Em 
semelhança com o anterior, o ponto que falta surge, os 
restantes detalhes mostrando-se com este, fazendo este 
ponto saltar entre as letras até aterrar no seu respetivo 
lugar. Com uns segundo, tal como a versão anterior, as 
letras são retiradas e o logotipo continua o mesmo 
percurso até sair do ecrã.

Juntamente com isto, foi pedido criar uma legenda com que possua o nome da pessoa e o 
seu cargo, um com o logotipo de ‘ALUMNI’.

Assim, tendo em conta o logotipo da empresa e os vídeos anteriores, foi criado uma 
pequena animação modelo onde, aproveitando a forma circular do logotipo e a mesma seta – 
que pode ser considerada sinal do movimento –, fazendo este entrar no ecrã rolando de maneira 
em que a seta do logotipo se estenda, revelando assim o nome da pessoa e o seu cargo, fazendo 
o caminho inversos para recolher a informação.

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

   Fig.139 Forma do logotipo 
TARGET

   Fig.140 Forma do logotipo 
ALUMNI
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.142 Animação do 
logotipo da TARGET e da 

ALUMNI 

   Fig.142 Oráculo com 
logotipo da ALUMNI
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OUTROS PROJETOS DESENVOLVIDOS

ESPHOUSE

Contexto e Briefing
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

Esta sessão do capítulo abordará os restantes projetos na qual a autora participou de forma 
ativa durante o estágio, sendo principalmente projetos que envolvem design e edição de vídeo 
genérica, não se encaixando diretamente na presente investigação, porém não sendo de menos 
importância. Estes projetos serviram para desenvolver as capacidades adquiridas durante os 
anos de estudo da autora, assim como desenvolvendo competências relevantes para a sua 
jornada profissional.

Fundado em 2002 e ativo desde 2004, a 
Esphouses Real Estate é uma empresa 
imobiliária espanhola que ajuda na venda e 
compra de imóveis na costa de Alicante, Costa 
Blanca.

Com um vasto leque de imóveis, a Esphouse contou novamente com a ajuda da GMTV para 
a criação de um vídeo promocional e comercial de um dos imóveis que entraria para o seu 
catálogo. Assim, este projeto foi atribuído à autora, sendo acompanhada de perto pelo 
orientador, devido à experiência do mesmo com este cliente.

No começo deste projeto, sendo um vídeo promocional de um imóvel, a autora acompanhou 
o orientador até ao imóvel para a realização das gravações, auxiliando nas mesmas assim como 
orientando e organizando o conteúdo gravado para a próxima etapa do projeto. As gravações 
levaram cerca de um dia inteiro, gravando desde a fachada da casa até aos mais pequenos 
detalhes da casa, recorrendo não só à camara de vídeo, como também utilizando um drone para 
as gravações de localização e exterior da casa.

Posteriormente, passou-se à edição do vídeo. Tendo em conta o imóvel em questão, assim 
como se trata de uma apresentação publicitaria do mesmo, o vídeo foi organizado de maneira a 
servir de uma visita do espectador pela casa. A ideia é organizar a ordem do vídeo do exterior 
pelo interior, mostrando a fachada e os 3 andares do imóvel, e terminando novamente no 
exterior.

Assim, usando os melhores vídeos organizou-se o vídeo, começando com imagens da 
localização e fachada do imóvel feitas por drone e então para as imagens das feitas pela 
camara. Começando com o exterior e jardim da casa, passou-se para o térreo e de seguida para 
a cave e então subir para o andar de cima e terminar com a vista exterior da casa.

Para finalizar o vídeo, são adicionados os logotipos da empresa, precedente e 
posteriormente do conteúdo do vídeo. Tendo em conta as alterações pedidas pelo cliente como 
a adição de algumas imagens da cidade, Benidorm, e alterações musicais, este projeto então 
resulta num vídeo de cerca de 4 minutos totais.

 Considerando o intuito comercial deste vídeo, o cliente acabou por pedir também 
versões mais curtas do vídeo, de cerca de 1 minuto, tanto vertical como horizontal, para o uso 
nas redes sociais.

Atendendo o pedido do cliente, tendo em consideração os melhores vídeos e um 
acompanhamento musical diferente, o vídeo foi adaptado para os 2 vídeos pedidos. Um dos 
aspetos mais importantes na adaptação foi considerar quais os vídeos que se encaixariam no 
formato vertical que não resultariam no formato horizontal e vice-versa. Vídeos de detalhes 
podem funcionar melhor na versão vertical enquanto panorâmicos funcionam melhor na versão 
horizontal, então por este motivo, os vídeos em questão tiveram alterações entre si. 

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

5.9

   Fig.143 Logotipo da 
ESPHouse

SETEMBRO-ABRIL
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

No começo deste projeto, sendo um vídeo promocional de um imóvel, a autora acompanhou 
o orientador até ao imóvel para a realização das gravações, auxiliando nas mesmas assim como 
orientando e organizando o conteúdo gravado para a próxima etapa do projeto. As gravações 
levaram cerca de um dia inteiro, gravando desde a fachada da casa até aos mais pequenos 
detalhes da casa, recorrendo não só à camara de vídeo, como também utilizando um drone para 
as gravações de localização e exterior da casa.

Posteriormente, passou-se à edição do vídeo. Tendo em conta o imóvel em questão, assim 
como se trata de uma apresentação publicitaria do mesmo, o vídeo foi organizado de maneira a 
servir de uma visita do espectador pela casa. A ideia é organizar a ordem do vídeo do exterior 
pelo interior, mostrando a fachada e os 3 andares do imóvel, e terminando novamente no 
exterior.

Assim, usando os melhores vídeos organizou-se o vídeo, começando com imagens da 
localização e fachada do imóvel feitas por drone e então para as imagens das feitas pela 
camara. Começando com o exterior e jardim da casa, passou-se para o térreo e de seguida para 
a cave e então subir para o andar de cima e terminar com a vista exterior da casa.

Para finalizar o vídeo, são adicionados os logotipos da empresa, precedente e 
posteriormente do conteúdo do vídeo. Tendo em conta as alterações pedidas pelo cliente como 
a adição de algumas imagens da cidade, Benidorm, e alterações musicais, este projeto então 
resulta num vídeo de cerca de 4 minutos totais.

 Considerando o intuito comercial deste vídeo, o cliente acabou por pedir também 
versões mais curtas do vídeo, de cerca de 1 minuto, tanto vertical como horizontal, para o uso 
nas redes sociais.

Atendendo o pedido do cliente, tendo em consideração os melhores vídeos e um 
acompanhamento musical diferente, o vídeo foi adaptado para os 2 vídeos pedidos. Um dos 
aspetos mais importantes na adaptação foi considerar quais os vídeos que se encaixariam no 
formato vertical que não resultariam no formato horizontal e vice-versa. Vídeos de detalhes 
podem funcionar melhor na versão vertical enquanto panorâmicos funcionam melhor na versão 
horizontal, então por este motivo, os vídeos em questão tiveram alterações entre si. 

Este projeto foi começado no início do estágio, sendo o primeiro projeto feito, mas também 
foi um dos últimos a ser concluído. Isto deve-se ao processo de comunicação e alterações 
pedidas pelo cliente.

Assim, foi um projeto que teve a sua conclusão final no mês de abril, enviando o vídeo 
original de 4 minutos assim como a versão horizontal e vertical do imóvel em questão, 
recebendo um resultado positivo do cliente, com o vídeo mais curto horizontal esta presente na 
página do Youtube da empresa.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.144 Frames do video 
horizontal de 1 minuto da 

ESPHouse
Disponível em 

https://www.youtube.com/w
atch?v=YyfZXGXmgYY
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ILUSTRE COLEGIO OFICIAL DE VETERINARIOS DE 
LA REGIÓN DE MURCIA 

Contexto e Briefing
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

Como mencionado no início do Capítulo 5, o Ilustre 
Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia é uma 
instituição focada na veterinária animal, voltada mais 
especificamente para o cuidando de animais de quinta, com 
cerca de 120 anos de experiência. Esta instituição promove 
veemente os cuidados animais, assim como as leis 
relacionadas a estes, para além de promover os cuidados 
adequados com os alimentos e segurança alimentar.

........Presidido por Teresa Lopes Hernández, o Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia 
colabora com várias instituições, para além de manter uma presença ativa nas redes sociais e no 
seu website principal. Este frequentemente organiza eventos que visam a sensibilização para as 
suas pautas principais, como a vacinação e identificação dos animais e a segurança alimentar, 
assim como visa espalhar informação através destas causas através destes eventos.

Assim, com isto em conta, o Colegio conta com a GMTV para a produção de grande parte do 
seu conteúdo, tanto audiovisual como gráfico. Pelo que, ao longo dos 8 meses de estágio da 
autora, vários projetos, tanto simples como mais complexos, foram surgindo sendo atribuídos à 
autora. Não contando com a entrega de Premios de San Francisco 2023 – mencionados 
anteriormente no capítulo –, a autora então foi uma das principais responsáveis por grande parte 
destes projetos que foram surgindo durante estes meses de estágio, do início ao fim.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.145 Frames do video 
vertical de 1 minuto da 

ESPHouse

   Fig.146 Logotipo vertical 
do Colegio de Veterinarios de 

la Región de Murcia 
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Cartaz No Hagas el Cabra

Folheto No Hagas el Cabra
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

Como mencionado no início do Capítulo 5, o Ilustre 
Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia é uma 
instituição focada na veterinária animal, voltada mais 
especificamente para o cuidando de animais de quinta, com 
cerca de 120 anos de experiência. Esta instituição promove 
veemente os cuidados animais, assim como as leis 
relacionadas a estes, para além de promover os cuidados 
adequados com os alimentos e segurança alimentar.

........Presidido por Teresa Lopes Hernández, o Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia 
colabora com várias instituições, para além de manter uma presença ativa nas redes sociais e no 
seu website principal. Este frequentemente organiza eventos que visam a sensibilização para as 
suas pautas principais, como a vacinação e identificação dos animais e a segurança alimentar, 
assim como visa espalhar informação através destas causas através destes eventos.

Assim, com isto em conta, o Colegio conta com a GMTV para a produção de grande parte do 
seu conteúdo, tanto audiovisual como gráfico. Pelo que, ao longo dos 8 meses de estágio da 
autora, vários projetos, tanto simples como mais complexos, foram surgindo sendo atribuídos à 
autora. Não contando com a entrega de Premios de San Francisco 2023 – mencionados 
anteriormente no capítulo –, a autora então foi uma das principais responsáveis por grande parte 
destes projetos que foram surgindo durante estes meses de estágio, do início ao fim.

Inicialmente um cartaz para adaptar e ajustar, o cartaz da campanha “No Hagas el Cabra” foi 
entregue à autora contendo já os seus aspetos principais como a imagem da cabra assim como 
o título e a mensagem principal, para que pudesse ser adaptado, e consequentemente 
ligeiramente modificado a nível de design.

........Juntamente com o cartaz anterior para a campanha ‘No Hagas el Cabra’, foi desenhado um 
folheto para ser impresso e distribuído durante a feira SEPOR. Este folheto tem como objetivo 
informar do novo decreto imposto no Plan Sanitario Integral, sendo também adicionado um 
questionário destacável a ser preenchido pelo público para poder concorrer ao prémio entregue 

Este cartaz visa promover os cuidados 
animais apropriados a cada animal, a ser 
realizados por um profissional da área, para 
assim cuidar dos mesmos. Tendo em conta a 
focalização da universidade em animais de 
quinta, em vez de um animal doméstico foi 
usado a imagem de uma cabra, considerando 
também a ilustração do mesmo animal que esta 
presente no logotipo da universidade.

Assim, este cartaz foi reajustado e sofre 
um pequeno redesign, não diversificando muito 
do design original feito pelo orientador e 
aprovado anteriormente. Assim, este cartaz foi 
usado não só em redes sociais, como também 
foi usado fisicamente num stand físico da feira 
SEPOR.

pelo colégio, em parceria com a marca Alimer, uma famosa marca de queijos da região de 
Murcia. 

 Usando a identidade da universidade como base para o design do folheto, desenhou-se 
uma página A4 que seja dividida em 3 partes, usando o cartaz anterior como capa do folheto e 
então a última página do mesmo para o questionário. Tendo em conta o intuito do folheto é 
transmitir informação, sendo esta um texto considerável, foi colocando uma variante da cor 
principal da identidade do colégio como fundo, sem padrão de fundo ou imagem por detrás do 
texto por uma questão de legibilidade, adicionando apenas uma imagem no fundo da página 
central depois da organização principal do texto, para preencher o espaço. 

 Já para o questionário, o mesmo foi colocando numa só página, com um design 
semelhantemente simples, para poder ser preenchido sem problemas de legibilidade, assim 
como para poder ser destacado e entregue. Para a identificação, foi adicionando na parte 
traseira uma pequena caixa com as informações pessoais pedidas, mas tendo em conta a 
simplicidade deste folheto, foi criado e adicionado um padrão de imagens: usando ilustrações de 
animais como cabras, ovelhas, coelhos, galinhas, entre outros, foi composto um padrão destas 
ilustrações em tamanho pequeno para poder compor a página sem interferir na parte importante 
da página e sem criar ruido visual.

 Com os ajustes pedidos pela Universidade e assim que aprovado, o folheto foi enviado 
para o ciente, e assim impresso para poder posteriormente ser distribuído no stand do Colegio 
de Veterinarios de la Región de Murcia na feira SEPOR.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.147 Cartaz 
‘No Hagas el Cabra’
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

........Juntamente com o cartaz anterior para a campanha ‘No Hagas el Cabra’, foi desenhado um 
folheto para ser impresso e distribuído durante a feira SEPOR. Este folheto tem como objetivo 
informar do novo decreto imposto no Plan Sanitario Integral, sendo também adicionado um 
questionário destacável a ser preenchido pelo público para poder concorrer ao prémio entregue 

pelo colégio, em parceria com a marca Alimer, uma famosa marca de queijos da região de 
Murcia. 

 Usando a identidade da universidade como base para o design do folheto, desenhou-se 
uma página A4 que seja dividida em 3 partes, usando o cartaz anterior como capa do folheto e 
então a última página do mesmo para o questionário. Tendo em conta o intuito do folheto é 
transmitir informação, sendo esta um texto considerável, foi colocando uma variante da cor 
principal da identidade do colégio como fundo, sem padrão de fundo ou imagem por detrás do 
texto por uma questão de legibilidade, adicionando apenas uma imagem no fundo da página 
central depois da organização principal do texto, para preencher o espaço. 

 Já para o questionário, o mesmo foi colocando numa só página, com um design 
semelhantemente simples, para poder ser preenchido sem problemas de legibilidade, assim 
como para poder ser destacado e entregue. Para a identificação, foi adicionando na parte 
traseira uma pequena caixa com as informações pessoais pedidas, mas tendo em conta a 
simplicidade deste folheto, foi criado e adicionado um padrão de imagens: usando ilustrações de 
animais como cabras, ovelhas, coelhos, galinhas, entre outros, foi composto um padrão destas 
ilustrações em tamanho pequeno para poder compor a página sem interferir na parte importante 
da página e sem criar ruido visual.

 Com os ajustes pedidos pela Universidade e assim que aprovado, o folheto foi enviado 
para o ciente, e assim impresso para poder posteriormente ser distribuído no stand do Colegio 
de Veterinarios de la Región de Murcia na feira SEPOR.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.148 Frente e verso do 
folheto informativo ‘No 
Hagas el Cabra’ com o 

questionário  destacável
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Feira SEPOR

Campanha: Vacuna e Identifica

O

R

G

A

N

I

C

 

W

I

N

E

D

E

 

O

R

I

G

E

N

V

E

R

D

E

J

O

V

E

R

D

E

J

O

M

a

d

e

 

w

i

t

h

M

a

d

e

 

w

i

t

h

O

R

G

A

N

I

C

 

G

R

A

P

E

S

C

o

s

e

c

h

a

 

2

0

2

2

S

A

U

V

I

G

N

O

N

 

B

L

A

N

C

Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

A Feria Ganadera, Industrial y Agroalimentaria, é uma feira anual de Lorca-Murcia organizada 
pela SEPOR que em 2023 estava na sua 56º edição. Contando com aproximadamente 130 
organizações e instituições patrocinadoras e colaboradoras desta feira, contando com cerca de 
500 empresas comerciais, esta feira visa a promoção do setor pecuário, agroalimentar e 
industrial através da exposição de bens e serviços de empresas destes sectores.

O Colegio de Veterinarios de la Región de 
Murcia esteve presente como patrocinador 
premium, possuindo um stand próprio com as 
suas informações disponíveis e divulgando as 
suas informações. Neste stand, o cartaz e o 
folheto da campanha ‘No Hagas el Cabra’ 
estiveram disponíveis, acompanhando a 
restante informação da universidade 
distribuída. 

A GMTV esteve presente neste evento, não só com os anteriores, mas também foi 
encarregada de gravar o evento e os seus momentos. Assim, posteriormente à feira, a autora foi 
encarregada de editar o video da feira, juntando então os melhores momentos da feira num vídeo 
de cerca de 2 minutos. Apesar da dificuldade na escolha dos vídeos devido à quantidade de 
gente e por isto a má enquadração dos vídeos, o vídeo foi editado e então entregue ao orientador 
para passar ao cliente.

domésticos, e escolhesse o furão pela sua raridade de escolha e por questões de estética. 
Assim, o cartaz usa da cor da identidade da universidade (PANTONE 3145 C, adaptado para 

#00758D) complementado por uma cor mais clara que se destaque, pelo que, considerando os 
cartazes anteriores do colégio, escolheu-se um tom de laranja que se destaque. 
........Apesar de ser um projeto simples, a criação de um design que agradasse o colégio 
tornou-se um desafio, devido à divergência de opiniões entre a autora e a coordenadora de 
projetos da empresa relativamente ao qual design seria o melhor para o caso. Porém, visto que 
a coordenadora possui experiência de trabalho com o colégio, as duas chegaram a 3 versões do 
design que foram propostas ao Colégio.

Posteriormente ao cliente escolher a primeira versão, com o design escolhido alguns 
detalhes foram alterados e ajustados, para então o seu formato ser adaptado para o pretendido, 
o colégio usa o cartaz no seu website, com um artigo escrito anunciando a lei presente no cartaz.

Uma das principais ideias que o Colegio tenta passar, é a vacinação e identificação de mascotes 
e animais domésticos. Por isto, autora foi encarregue de criar um cartaz que passasse esta 
mensagem, onde fosse incluindo a lei relativa à mensagem. 
........Depois de debater com o orientador qual seria a melhor forma de abordar este cartaz 
seguindo as ideias pretendidas pelo Colegio, concluísse que o ideal seria usar um design 
simples, com a mensagem da lei de vacinação e identificação acompanhado de imagens de 
animais domésticos, escolhendo então um cão e um gato, pela sua popularidade como animais 

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.149 Tenda do Colegio 
de Veterinarios de la Región 
de Murcia na feira SEPOR 
com o cartaz ‘No Hagas el 

Cabra’ na frente

   Fig.151 Notícia lançada no 
website do Colegio de 
Veterinarios de la Región de 
Murcia com o cartaz ‘No 

Hagas el Cabra’ como capa
Obtido em:

https://veterinariosmurcia.
es/actualidad-2/

   Fig.150 Frames do vídeo 
resumo da feira SEPOR

Website
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

domésticos, e escolhesse o furão pela sua raridade de escolha e por questões de estética. 
Assim, o cartaz usa da cor da identidade da universidade (PANTONE 3145 C, adaptado para 

#00758D) complementado por uma cor mais clara que se destaque, pelo que, considerando os 
cartazes anteriores do colégio, escolheu-se um tom de laranja que se destaque. 
........Apesar de ser um projeto simples, a criação de um design que agradasse o colégio 
tornou-se um desafio, devido à divergência de opiniões entre a autora e a coordenadora de 
projetos da empresa relativamente ao qual design seria o melhor para o caso. Porém, visto que 
a coordenadora possui experiência de trabalho com o colégio, as duas chegaram a 3 versões do 
design que foram propostas ao Colégio.

Posteriormente ao cliente escolher a primeira versão, com o design escolhido alguns 
detalhes foram alterados e ajustados, para então o seu formato ser adaptado para o pretendido, 
o colégio usa o cartaz no seu website, com um artigo escrito anunciando a lei presente no cartaz.

Uma das principais ideias que o Colegio tenta passar, é a vacinação e identificação de mascotes 
e animais domésticos. Por isto, autora foi encarregue de criar um cartaz que passasse esta 
mensagem, onde fosse incluindo a lei relativa à mensagem. 
........Depois de debater com o orientador qual seria a melhor forma de abordar este cartaz 
seguindo as ideias pretendidas pelo Colegio, concluísse que o ideal seria usar um design 
simples, com a mensagem da lei de vacinação e identificação acompanhado de imagens de 
animais domésticos, escolhendo então um cão e um gato, pela sua popularidade como animais 

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.152, 153 e 154 
Versões iniciais do 
cartaz para a campanha 

‘Vacuna e Identifica’

Instagram

Facebook

Website

   Fig.155 Cartaz final  
para a campanha 

‘Vacuna e Identifica’

   Fig.156 Cartaz da 
campanha ‘Vacuna e 
Identifica’ na página de 
Instagram do Colegio de 
Veterinarios de la Región de 

Murcia
Obtido em:

https://www.instagram.co
m/p/C0d8PZCtUv7/

   Fig.157 Cartaz da 
campanha ‘Vacuna e 
Identifica’ na página de 
Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de 

Murcia
Obtido em:

https://www.facebook.com
/Colvetmur

   Fig.158 Cartaz da 
campanha ‘Vacuna e 
Identifica’ na página de 
Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de 

Murcia para um artigo
Obtido em:

https://veterinariosmurcia.
es/page/5/
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

Alguns meses depois do desenvolvimento do cartaz anterior, foi novamente pedido à autora 
que fizesse uma nova variante do cartaz. Neste caso, o cliente queria algo totalmente diferente, 
não só do cartaz anterior como diferente dos cartazes feitos posteriormente a este 
(mencionados de seguida). Por isto, desta vez, a autora teve total liberdade de criar um novo 
design para a mesma campanha.

Com o intuito trazer um pouco de modernidade para a universidade, porém usando ainda a 
identidade do mesmo – por motivos de identidade e concordância estética –, usou-se as 
mesmas cores, tanto o azul principal como o laranja-amarelado para dar destaque. Utilizando a 
imagem de animais domésticos, com o fundo em azul com uma textura, acrescentada por baixo, 
com o texto distribuído de acordo com o espaço.

No total, foram feitas 6 versões de ideias para o cartaz,  contendo fotografias e ilustrações 
com diversidades de cores resultando em diferentes desenhos, os quais foram propostos ao 
Colégio. Com a versão escolhida, foi então criado alguns designs considerando a proposta feita, 
recorrendo-se a formas onduladas e abstratas para compor a imagem de 2 animais num fundo 
azul. Assim outras 6 versões foram feitas e enviadas como propostas.

 Com a versão final escolhida e alguns ajustes feitos, este cartaz foi adaptado em 
diversos formatos para poder ser colocado em varias medias sociais, entre estas o website 
oficial do colégio, as redes socias da universidade – Facebook e Instagram –, assim como o 
jornal LA VERDAD. 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.159 4 das 6 versões de 
layouts desenvolvidas para 
a criação da segunda 
variação do cartaz ‘Vacuna e 
Identifica’ sendo escolhida a 

terceira opção

   Fig.160 4 outras versões 
desenvolvidas a partir do 
terceiro cartaz, para a 
criação da segunda 
variação do cartaz ‘Vacuna e 

Identifica’
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Tarjeta de Cuidador
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

Comprometidos com o bem-estar animal e a lei de proteção e defesa dos animais 
domésticos, o Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia, com a colaboração do Ayuntamiento 
de Murcia, desenvolveram um ‘Plano de Bem-Estar Animal’, visando garantir a saúde pública. 
Neste projeto, um dos tópicos discutidos foi as colónias de felinos e a otimização das condições 
destas colónias.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

 Incluído no plano de controle e cuidado destas, está a criação de um cartão para os 
cuidadores destas, cujo design foi designado à autora. 

 Tendo em conta os aspetos a possuir, sendo o nome do cuidador, o número de 
identificação espanhola acompanhados da lei principal desta campanha o essencial e dos 
logotipos das instituições responsáveis, foram então criadas algumas versões de design do 
cartão, recorrendo a uma imagem de um felino e a alguns desenhos sutis a serem acrescentados 
para compor o fundo. 

 Porém, das propostas feitas, foi escolhida uma versão mais simplificada do cartão, 
considerando uma versão mais “limpa”, ao qual são alterados alguns detalhes como pedidos.

 Assim, sendo um projeto para algo maior, o resultado final do projeto não se trata de 
uma imagem em si, mas sim um ficheiro deste cartão alterável, o qual o cliente pode acrescentar 
apenas o texto de identificação, para assim poder ser passado à entidade responsável por criar 
o cartão físico e assim sendo entregue a pessoa que o pediu. 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.161 Segunda 
versão do cartaz 
pertencente à campanha 

‘Vacuna e Identifica’

   Fig.162 Versão 
horizontal da segunda 
variação do cartaz 

‘Vacuna e Identifica’

   Fig.163 Versão Banner 
da segunda variação do 
cartaz ‘Vacuna e 

Identifica’

   Fig.164 Segunda variação 
do cartaz ‘Vacuna e 
Identifica’ na página de 
Facebook do Colégio de 
Veterinarios de la Región de 

Murcia
Obtido em:

https://www.facebook.com
/Colvetmur

   Fig.165 Segunda variação 
do cartaz ‘Vacuna e 
Identifica’ na página de 
Instagram do Colégio de 
Veterinarios de la Región de 

Murcia
Obtido em:

https://www.instagram.co
m/p/C-CmrY2N3Ws/

   Fig.166 Segunda variação 
do cartaz ‘Vacuna e 
Identifica’ no website do 
Colégio de Veterinarios de la 

Región de Murcia
Obtido em:

https://veterinariosmurcia.
es/

Facebook Instagram

Website
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Cartaz: Concurso de Navidad
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Estes vídeos foram feitos tendo em conta os valores e a dinâmica de cada design. Pelo que, 
assim que as animações foram concluídas foram prontamente aprovados pelo orientador e 
passados ao editor de vídeo. 
........Porém, diferentemente do costume com os outros projetos, as legendas foram feitas num 

ficheiro modelo editável, deixando assim a pessoa com o ficheiro modificar e exportar estas 
mesmas legendas alterando os textos, o que torna a edição mais dinâmica para o editor. Com 
isto, após ter as legendas aprovadas, a autora passou diretamente o ficheiro modelo das 
legendas para o editor principal, o qual integrou as mesmas diretamente no vídeo, modificando 
ele mesmo o necessário.

Porém isto também significa que a autora não possui o resultado final dos separadores no 
contexto do vídeo editado.

Comprometidos com o bem-estar animal e a lei de proteção e defesa dos animais 
domésticos, o Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia, com a colaboração do Ayuntamiento 
de Murcia, desenvolveram um ‘Plano de Bem-Estar Animal’, visando garantir a saúde pública. 
Neste projeto, um dos tópicos discutidos foi as colónias de felinos e a otimização das condições 
destas colónias.

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

 Incluído no plano de controle e cuidado destas, está a criação de um cartão para os 
cuidadores destas, cujo design foi designado à autora. 

 Tendo em conta os aspetos a possuir, sendo o nome do cuidador, o número de 
identificação espanhola acompanhados da lei principal desta campanha o essencial e dos 
logotipos das instituições responsáveis, foram então criadas algumas versões de design do 
cartão, recorrendo a uma imagem de um felino e a alguns desenhos sutis a serem acrescentados 
para compor o fundo. 

 Porém, das propostas feitas, foi escolhida uma versão mais simplificada do cartão, 
considerando uma versão mais “limpa”, ao qual são alterados alguns detalhes como pedidos.

 Assim, sendo um projeto para algo maior, o resultado final do projeto não se trata de 
uma imagem em si, mas sim um ficheiro deste cartão alterável, o qual o cliente pode acrescentar 
apenas o texto de identificação, para assim poder ser passado à entidade responsável por criar 
o cartão físico e assim sendo entregue a pessoa que o pediu. 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

   Fig.167 Versões 
desenvolvidas para o cartão 

de Cuidador de Colónias

   Fig.169 Verso do cartão de 
Cuidador de Colónias

   Fig.168 Capa do cartão de 
Cuidador de Colónias
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Dia de los Veterinarios
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

Para a celebração do dia 27 de abril, o Día Mundial del Veterinarios, o Colegio de Veterinarios 
de la Región de Murcia solicitou um poster de celebração do dia à GMTV o qual a autora ficou 
responsável por desenhar.

Usando as cores clássicas da identidade, criou-se um desenho simples de animais, mais 
especificamente de uma cabra devido a este animal ser a cara da universidade, num cenário 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

simples com um formato semelhante a um coração no qual se encaixa o desenho. Após a 
aprovação da proposta, foi também pedido que fosse acrescentado outros animais para compor 
o cartaz, pelo que foram criadas mais versões do poster com mais 2 e mais 3 animais, sendo 
estes uma ovelha, uma vaca e um cão.

 Após as propostas serem enviadas, foi escolhido o poster com os 4 animais no total 
pelo que, com as pequenas alterações no poster, este foi colocado no formato desejado e 
enviado para o colégio, acabando por adaptar aos formatos extras.

   Fig.170 Variações de 
cartazes desenvolvidos  
para o anúncio do concurso 
de desenho de Natal do 
Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia

   Fig.171 Cartaz escolhido 
para o anúncio do concurso 
de desenho de Natal do 
Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia

   Fig.172 Cartaz de 
concurso de Natal na página 
do Instagram do Colegio de 
Veterinarios de la Región de 

Murcia
Obtido em:

https://www.instagram.co
m/p/C0jnO3gNCCx/

   Fig.173 Cartaz de 
concurso de Natal na página 
de Facebook do Colegio de 
Veterinarios de la Región de 

Murcia
Obtido em:

https://www.facebook.com
/photo/?fbid=72402132975
8790&set=a.62193430330

0827

Instagram

Facebook
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7 de junio: Día Mundial de la Inocuidad de los 
Alimentos
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

Para a celebração do dia 27 de abril, o Día Mundial del Veterinarios, o Colegio de Veterinarios 
de la Región de Murcia solicitou um poster de celebração do dia à GMTV o qual a autora ficou 
responsável por desenhar.

Usando as cores clássicas da identidade, criou-se um desenho simples de animais, mais 
especificamente de uma cabra devido a este animal ser a cara da universidade, num cenário 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

simples com um formato semelhante a um coração no qual se encaixa o desenho. Após a 
aprovação da proposta, foi também pedido que fosse acrescentado outros animais para compor 
o cartaz, pelo que foram criadas mais versões do poster com mais 2 e mais 3 animais, sendo 
estes uma ovelha, uma vaca e um cão.

 Após as propostas serem enviadas, foi escolhido o poster com os 4 animais no total 
pelo que, com as pequenas alterações no poster, este foi colocado no formato desejado e 
enviado para o colégio, acabando por adaptar aos formatos extras.

Pelo Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos, celebrado a 7 de junho, o Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia lança a campanha deste mesmo dia, com o objetivo de 
espalhar a informação relativa à interação dos veterinários no monitoramento da saúde animal e 
segurança alimentar. Assim, para espalhar esta mensagem, a autora foi designada para criar um 
cartaz relativo a esta informação.

Sendo um tema complexo o qual a autora não tem muita experiência ou conhecimento, criar 
uma ideia simples, mas compreensível que fosse funcional, tornou-se um grande desafio. 
Juntamente com o orientador e a coordenadora de projetos da GMTV, depois de uma sessão de 
brainstorming, chegou-se a ideia de criar ilustrações representantes das fases do 
monitoramento da saúde animal e segurança alimentar, esquematizando de maneira a estas 
estarem interligadas pela área da veterinária.

Assim, passou-se a criação de 5 ilustrações, 4 destas que passassem a ideia idealizada de 
etapas de: inspeção de pesca, programas sanitários, inspeções alimentares de negócios e 
inspeção de restauração, estas 4 áreas ligadas á área da veterinária. Pelo que foram criadas 
ilustrações que remetessem á pesca, á verificação animal, aos supermercados e aos 
restaurantes, conectados a uma ilustração de um veterinário.

Apesar da complexidade da mensagem, o design da mensagem, apesar de demorado, 
resultou de maneira melhor do que o esperado, porém, por questões de legibilidade, foi 
acrescentado uma pequena legenda por baixo de cada ilustração para garantir que mensagem 
correta seja transmitida de maneira adequada.

Assim, com estas ilustrações foi desenvolvido um cartaz que contivesse estes gráficos com 
a informação referente ao dia cujo este cartaz celebra e informa, tendo em conta os restantes 
cartazes e elementos gráficos desenvolvidos.

Com o cartaz aprovado, foi necessário adaptá-lo a outros formatos para que este fosse 
usado nas redes sociais e outros meios. Pelo que, com o cartaz original vertical, foi adaptado 
para uma versão horizontal, não apenas para um formato, mas para o total de 3 formatos digitais 
diferentes para o uso em diferentes cenários.

Para além da vertente audiovisual, foi também pedido a adaptação deste poster em um 
folheto, com frente e verso, pelo que rapidamente se criou um verso simplificado para o folheto, 
mantendo ao fundo em branco com o logotipo da Universidade e um código QR com ligação ao 
artigo feito pelo colégio relativo ao assunto.

Este folheto foi então impresso e distribuído em uma feira local com o intuito de passar a 
mensagem. Sendo um dia relevante, estiveram presentes incluso repórteres para a entrevista à 
presidente do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia e registando o acontecimento 
assim como a entrega dos folhetos. O vídeo relativo a esta entrevista foi então disponibilizado na 
página de Instagram da universidade.

   Fig.174, 175 e 176 
Variações do cartaz 
desenvolvido  para o Día 
Mundial del Veterinario do 
Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia

   Fig.177 Cartaz do Día 
Mundial del Veterinario do 
Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

Pelo Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos, celebrado a 7 de junho, o Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia lança a campanha deste mesmo dia, com o objetivo de 
espalhar a informação relativa à interação dos veterinários no monitoramento da saúde animal e 
segurança alimentar. Assim, para espalhar esta mensagem, a autora foi designada para criar um 
cartaz relativo a esta informação.

Sendo um tema complexo o qual a autora não tem muita experiência ou conhecimento, criar 
uma ideia simples, mas compreensível que fosse funcional, tornou-se um grande desafio. 
Juntamente com o orientador e a coordenadora de projetos da GMTV, depois de uma sessão de 
brainstorming, chegou-se a ideia de criar ilustrações representantes das fases do 
monitoramento da saúde animal e segurança alimentar, esquematizando de maneira a estas 
estarem interligadas pela área da veterinária.

Assim, passou-se a criação de 5 ilustrações, 4 destas que passassem a ideia idealizada de 
etapas de: inspeção de pesca, programas sanitários, inspeções alimentares de negócios e 
inspeção de restauração, estas 4 áreas ligadas á área da veterinária. Pelo que foram criadas 
ilustrações que remetessem á pesca, á verificação animal, aos supermercados e aos 
restaurantes, conectados a uma ilustração de um veterinário.

Apesar da complexidade da mensagem, o design da mensagem, apesar de demorado, 
resultou de maneira melhor do que o esperado, porém, por questões de legibilidade, foi 
acrescentado uma pequena legenda por baixo de cada ilustração para garantir que mensagem 
correta seja transmitida de maneira adequada.

Assim, com estas ilustrações foi desenvolvido um cartaz que contivesse estes gráficos com 
a informação referente ao dia cujo este cartaz celebra e informa, tendo em conta os restantes 
cartazes e elementos gráficos desenvolvidos.

Com o cartaz aprovado, foi necessário adaptá-lo a outros formatos para que este fosse 
usado nas redes sociais e outros meios. Pelo que, com o cartaz original vertical, foi adaptado 
para uma versão horizontal, não apenas para um formato, mas para o total de 3 formatos digitais 
diferentes para o uso em diferentes cenários.

Para além da vertente audiovisual, foi também pedido a adaptação deste poster em um 
folheto, com frente e verso, pelo que rapidamente se criou um verso simplificado para o folheto, 
mantendo ao fundo em branco com o logotipo da Universidade e um código QR com ligação ao 
artigo feito pelo colégio relativo ao assunto.

Este folheto foi então impresso e distribuído em uma feira local com o intuito de passar a 
mensagem. Sendo um dia relevante, estiveram presentes incluso repórteres para a entrevista à 
presidente do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia e registando o acontecimento 
assim como a entrega dos folhetos. O vídeo relativo a esta entrevista foi então disponibilizado na 
página de Instagram da universidade.   Fig.178 Ilustrações  

desenvolvidas para o cartaz 
do ‘Día Mundial de la 

Inocuidad de los Alimentos’

   Fig.179 Disposição das 
ilustrações  desenvolvidas 
para o cartaz do ‘Día Mundial 
de la Inocuidad de los 

Alimentos’
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

Pelo Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos, celebrado a 7 de junho, o Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia lança a campanha deste mesmo dia, com o objetivo de 
espalhar a informação relativa à interação dos veterinários no monitoramento da saúde animal e 
segurança alimentar. Assim, para espalhar esta mensagem, a autora foi designada para criar um 
cartaz relativo a esta informação.

Sendo um tema complexo o qual a autora não tem muita experiência ou conhecimento, criar 
uma ideia simples, mas compreensível que fosse funcional, tornou-se um grande desafio. 
Juntamente com o orientador e a coordenadora de projetos da GMTV, depois de uma sessão de 
brainstorming, chegou-se a ideia de criar ilustrações representantes das fases do 
monitoramento da saúde animal e segurança alimentar, esquematizando de maneira a estas 
estarem interligadas pela área da veterinária.

Assim, passou-se a criação de 5 ilustrações, 4 destas que passassem a ideia idealizada de 
etapas de: inspeção de pesca, programas sanitários, inspeções alimentares de negócios e 
inspeção de restauração, estas 4 áreas ligadas á área da veterinária. Pelo que foram criadas 
ilustrações que remetessem á pesca, á verificação animal, aos supermercados e aos 
restaurantes, conectados a uma ilustração de um veterinário.

Apesar da complexidade da mensagem, o design da mensagem, apesar de demorado, 
resultou de maneira melhor do que o esperado, porém, por questões de legibilidade, foi 
acrescentado uma pequena legenda por baixo de cada ilustração para garantir que mensagem 
correta seja transmitida de maneira adequada.

Assim, com estas ilustrações foi desenvolvido um cartaz que contivesse estes gráficos com 
a informação referente ao dia cujo este cartaz celebra e informa, tendo em conta os restantes 
cartazes e elementos gráficos desenvolvidos.

Com o cartaz aprovado, foi necessário adaptá-lo a outros formatos para que este fosse 
usado nas redes sociais e outros meios. Pelo que, com o cartaz original vertical, foi adaptado 
para uma versão horizontal, não apenas para um formato, mas para o total de 3 formatos digitais 
diferentes para o uso em diferentes cenários.

Para além da vertente audiovisual, foi também pedido a adaptação deste poster em um 
folheto, com frente e verso, pelo que rapidamente se criou um verso simplificado para o folheto, 
mantendo ao fundo em branco com o logotipo da Universidade e um código QR com ligação ao 
artigo feito pelo colégio relativo ao assunto.

Este folheto foi então impresso e distribuído em uma feira local com o intuito de passar a 
mensagem. Sendo um dia relevante, estiveram presentes incluso repórteres para a entrevista à 
presidente do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia e registando o acontecimento 
assim como a entrega dos folhetos. O vídeo relativo a esta entrevista foi então disponibilizado na 
página de Instagram da universidade.

Instagram

Facebook

   Fig.180 Cartaz vertical do 
‘Día Mundial de la Inocuidad 

de los Alimentos’

   Fig.181 Cartaz horizontal 
do ‘Día Mundial de la 

Inocuidad de los Alimentos’
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   Fig.182 Banner do cartaz 
horizontal do ‘Día Mundial de 
la Inocuidad de los Alimentos’

   Fig.183 Cartaz horizontal 
do ‘Día Mundial de la 
Inocuidad de los Alimentos’ 
na página de Facebook do 
Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia
Obtido em:

https://www.facebook.com
/photo/?fbid=8347987086
81051&set=a.62193430330

0827

   Fig.184 Cartaz horizontal 
do ‘Día Mundial de la 
Inocuidad de los Alimentos’ 
na página de Instagram do 
Colegio de Veterinarios de la 

Región de Murcia
Obtido em:

https://www.instagram.co
m/p/C76PKrBt7Ll/



89

Integração de Motion Graphics em diferentes cenários dos Media Digitais

O

R

G

A

N

I

C

 

W

I

N

E

D

E

 

O

R

I

G

E

N

V

E

R

D

E

J

O

V

E

R

D

E

J

O

M

a

d

e

 

w

i

t

h

M

a

d

e

 

w

i

t

h

O

R

G

A

N

I

C

 

G

R

A

P

E

S

C

o

s

e

c

h

a

 

2

0

2

2

S

A

U

V

I

G

N

O

N

 

B

L

A

N

C

Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

Pelo Día Mundial de la Inocuidad de los Alimentos, celebrado a 7 de junho, o Colegio de 
Veterinarios de la Región de Murcia lança a campanha deste mesmo dia, com o objetivo de 
espalhar a informação relativa à interação dos veterinários no monitoramento da saúde animal e 
segurança alimentar. Assim, para espalhar esta mensagem, a autora foi designada para criar um 
cartaz relativo a esta informação.

Sendo um tema complexo o qual a autora não tem muita experiência ou conhecimento, criar 
uma ideia simples, mas compreensível que fosse funcional, tornou-se um grande desafio. 
Juntamente com o orientador e a coordenadora de projetos da GMTV, depois de uma sessão de 
brainstorming, chegou-se a ideia de criar ilustrações representantes das fases do 
monitoramento da saúde animal e segurança alimentar, esquematizando de maneira a estas 
estarem interligadas pela área da veterinária.

Assim, passou-se a criação de 5 ilustrações, 4 destas que passassem a ideia idealizada de 
etapas de: inspeção de pesca, programas sanitários, inspeções alimentares de negócios e 
inspeção de restauração, estas 4 áreas ligadas á área da veterinária. Pelo que foram criadas 
ilustrações que remetessem á pesca, á verificação animal, aos supermercados e aos 
restaurantes, conectados a uma ilustração de um veterinário.

Apesar da complexidade da mensagem, o design da mensagem, apesar de demorado, 
resultou de maneira melhor do que o esperado, porém, por questões de legibilidade, foi 
acrescentado uma pequena legenda por baixo de cada ilustração para garantir que mensagem 
correta seja transmitida de maneira adequada.

Assim, com estas ilustrações foi desenvolvido um cartaz que contivesse estes gráficos com 
a informação referente ao dia cujo este cartaz celebra e informa, tendo em conta os restantes 
cartazes e elementos gráficos desenvolvidos.

Com o cartaz aprovado, foi necessário adaptá-lo a outros formatos para que este fosse 
usado nas redes sociais e outros meios. Pelo que, com o cartaz original vertical, foi adaptado 
para uma versão horizontal, não apenas para um formato, mas para o total de 3 formatos digitais 
diferentes para o uso em diferentes cenários.

Para além da vertente audiovisual, foi também pedido a adaptação deste poster em um 
folheto, com frente e verso, pelo que rapidamente se criou um verso simplificado para o folheto, 
mantendo ao fundo em branco com o logotipo da Universidade e um código QR com ligação ao 
artigo feito pelo colégio relativo ao assunto.

Este folheto foi então impresso e distribuído em uma feira local com o intuito de passar a 
mensagem. Sendo um dia relevante, estiveram presentes incluso repórteres para a entrevista à 
presidente do Colegio de Veterinarios de la Región de Murcia e registando o acontecimento 
assim como a entrega dos folhetos. O vídeo relativo a esta entrevista foi então disponibilizado na 
página de Instagram da universidade.
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   Fig.186 Vídeo do ‘Día 
Mundial de la Inocuidad de 
los Alimentos’ na página de 
Instagram do Colegio de 
Veterinarios de la Región de 
Murcia, onde o folheto é 

distríbuido
Obtido em:

https://www.instagram.co
m/p/C74jfRENZ1F/

   Fig.185 Folheto frente e 
verso adaptado do cartaz 
vertical do ‘Día Mundial de la 
Inocuidad de los Alimentos’ 

para impressão
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

A Sociedad Murciana del Dolor é uma 
associação profissional, multidisciplinar e sem 
fins lucrativos, criada em junho de 2011. Esta 
tem como objetivo principal promover o trabalho 
científico sobre os mecanismos e tratamento da 
dor, sensibilizando a sociedade para esta 
problemática e promovendo a melhoria 
constante na avaliação e terapia de pacientes 
que sofrem de dor. Esta associação reúne 
profissionais de diversas especialidades e 
graduações, sendo a grande maioria médicos, 
porém existindo uma diversa gama de outros 
profissionais não médicos como: 
farmacologistas, psicólogos e licenciados em 
enfermagem.

Este projeto trata-se de algo simples tendo em conta que se trata da gravação do evento e 
a organização da transmissão online. A autora foi um dos 2 funcionários que acompanharam o 
orientador e dono da GMTV neste encontro. Assim, a autora intercalou com o outro funcionário, 
sendo operador de camara e operador do programa de transmissão online.

Trata-se de um trabalho simples de 2 dias de evento, o qual foi realizado sem grande mais 
problemas, mas permitiu não só trabalhar em contexto presencial, como também impulsionou a 
parceria entre a autora e o restante da equipa, trabalhando em equipa para a realização do 
projeto.

 Assim, esta associação organiza anualmente um encontro onde se reúnem vários 
destes profissionais onde partilham as suas ideias, descobertas e informações relativas ao 
tratamento da dor. Pelo que na sua 4º edição, a GMTV esteve presente cuidando da vertente 
audiovisual.
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   Fig.187 Cartaz  da ‘IX 
Jornada Anual de la 
Sociedad Murciana del 

Dolor 2023’
Obtido em:

https://smdolor.com/ix-jorn
ada-anual-sociedad-murcia
na-del-dolor-neuromodulan

do-el-dolor/

NOVEMBRO
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

WIP é um evento anual que reúne empreendedores e empresários de sucesso relevantes no 
ecossistema empreendedor regional e nacional, com estudantes, instituições e o público em 
geral. O intuito deste evento trata-se de partilhar experiências e ideais, abordar negócios, para 
além do networking entre as pessoas, através de workshops presenciais, palestras motivacionais 
e o contacto pessoal entre o público.

Sendo um evento anual, a GMTV foi uma das empresas por trás de parte da organização do 
evento de 2023, relativamente á parte de registo do evento. Devido ao tamanho do evento, a 
autora participou deste projeto, auxiliando os restantes colegas da empresa.

Para este evento, estiveram presentes várias pessoas da empresa, destes sendo 3 
operadores de camara para as salas de conferencias e palestras, e mais um operador de camara 
para a gravação do evento geral, captando momentos e detalhes do mesmo. No caso da autora, 
a mesma acompanhou o orientador auxiliando o mesmo, assim como também auxiliando os 
operadores de camara com as gravações.

Durante o evento, tendo em conta a sua duração de um dia inteiro, foi necessário então criar 
um ficheiro juntando os melhores momentos do próprio dia para que pudesse ser entregue à 
coordenação do evento e assim estes pudessem passar estes momentos no final do dia.

Posteriormente ao dia do evento, a autora auxiliou o editor de vídeo principal da empresa na 
edição dos vídeos relativos ao evento. Começando pelo vídeo curto de resumo do evento, a 
autora dividiu o trabalho de edição com o outro editor, fazendo a versão inicial para passar pela 
pós-edição. 

Porém, o trabalho principal e mais trabalhoso pelo qual o trabalho foi dividido trata-se da 
edição dos vídeos individuais. Sendo as palestras individuais e mesas redondas as principais 
atrações do evento, contando com X sessões no total, estas têm uma duração de cerca 20 a 50 
minutos, pelo que a edição foi distribuída pela autora e pelo editor de vídeo.

Sendo um dos primeiros projetos da autora, foi também um projeto no qual a mesma mais 
auxiliou outros, assim como serviu para ambientação da mesma na empresa, tanto a nível 
profissional, como a nível de parceria com os colegas.

 Considerando este como um projeto em parceria com outros colegas, este foi um 
trabalho relativamente simples, com uma fórmula estipulada a ser seguida o qual facilitou o 
trabalho. Apesar disto, a edição levou algum tempo, mas os vídeos das palestras acabam por ser 
entregue ao cliente, estando atualmente disponível no Youtube.

   Fig.188 Momentos 
gravados do evento ‘WIP 

2023’
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

Para este evento, estiveram presentes várias pessoas da empresa, destes sendo 3 
operadores de camara para as salas de conferencias e palestras, e mais um operador de camara 
para a gravação do evento geral, captando momentos e detalhes do mesmo. No caso da autora, 
a mesma acompanhou o orientador auxiliando o mesmo, assim como também auxiliando os 
operadores de camara com as gravações.

Durante o evento, tendo em conta a sua duração de um dia inteiro, foi necessário então criar 
um ficheiro juntando os melhores momentos do próprio dia para que pudesse ser entregue à 
coordenação do evento e assim estes pudessem passar estes momentos no final do dia.

Posteriormente ao dia do evento, a autora auxiliou o editor de vídeo principal da empresa na 
edição dos vídeos relativos ao evento. Começando pelo vídeo curto de resumo do evento, a 
autora dividiu o trabalho de edição com o outro editor, fazendo a versão inicial para passar pela 
pós-edição. 

Porém, o trabalho principal e mais trabalhoso pelo qual o trabalho foi dividido trata-se da 
edição dos vídeos individuais. Sendo as palestras individuais e mesas redondas as principais 
atrações do evento, contando com X sessões no total, estas têm uma duração de cerca 20 a 50 
minutos, pelo que a edição foi distribuída pela autora e pelo editor de vídeo.

Sendo um dos primeiros projetos da autora, foi também um projeto no qual a mesma mais 
auxiliou outros, assim como serviu para ambientação da mesma na empresa, tanto a nível 
profissional, como a nível de parceria com os colegas.

 Considerando este como um projeto em parceria com outros colegas, este foi um 
trabalho relativamente simples, com uma fórmula estipulada a ser seguida o qual facilitou o 
trabalho. Apesar disto, a edição levou algum tempo, mas os vídeos das palestras acabam por ser 
entregue ao cliente, estando atualmente disponível no Youtube.

Organizado pela Cátedra Internacional de Responsabilidad Social da UCAM HiTech – a 
Universidad Católica de Murcia – juntamente com a GMTV, este projeto junta um total de 30 
empreendedores com negócios de sucesso para uma pequena entrevista. 

O objetivo é criar um vídeo pequeno, de cerca de 1 minuto, dando a conhecer estes 
empreendedores melhor, saber de onde e como começaram os seus negócios e conhecer as 
suas histórias.

Começando pelas gravações feitas ao longo de algumas semanas no estúdio de imagem da 
GMTV, a autora acompanhou este projeto sendo uma das operadoras de camara e organizando 
os conteúdos desta cada entrevista. Sendo um vídeo de cerca 1 minuto, as gravações duravam 
por volta de 5 minutos, sendo gravado alguns vídeos de detalhes do entrevistado para servir de 
recurso.

As gravações são então entregues ao editor principal da empresa o qual ficou  responsável 
pela seguinte etapa deste projeto, a edição dos vídeos. Apesar disto, a autora acabou por auxiliar 
o editor na edição de alguns vídeos, auxiliando também na criação de legendas para alguns 
outros.

OUTUBRO-FEVEREIRO
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   Fig.189  Frames dos 
vídeos gravados do com 

Fuentesanta Lorenzo,
 fundadora da EMOLO
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

Este projeto pode ser considerado um projeto de tamanho considerável, tendo em conta o 
seu total de 30 entrevistas, levando assim alguns meses para ser finalizado na sua totalidade.

Porém, sendo um projeto relativamente simples, com uma estrutura bastante simples, 
acaba por não demorar a ser aprovado, pelo que quando finalizados, estes são entregues aos 
entrevistados assim como são entregues à identidade responsável pelo programa, a UCAM.

Para a celebração de 20 anos da Filmoteca de la Región de Murcia ‘Francisco Rabal’, foi 
organizado um evento na mesma, onde vários nomes importantes se reúnem para a celebração 
e para a reestreia do filme “Siempre en mi recuerdo” lançado em 1962 e recuperado pela 
Filmoteca regional juntamente com a Filmoteca Española.

   Fig.190 Vídeo do 
Programa 

Emprendedores, 
entrevistando Fuensanta 

Lorenzo, da empresa 
EMOLO

Obtido em:
https://www.instagram.co

m/p/C7MeLqqtNGZ/

   Fig.191 Vídeo do 
Programa 

Emprendedores, 
entrevistando Fuensanta 

Lorenzo, da empresa 
EMOLO

Obtido em:
https://www.instagram.co

m/reel/C7FQFRiN2J_/

Esta celebração possui 4 sessões com o relançamento do filme, sendo que a atriz principal 
do filme, Mary Paz Pondal, teve a sua presença marcada nesta celebração.

A GMTV esteve presente sendo a responsável pela gravação do evento e com isto, a autora 
foi designada para a edição da sessão da celebração que teve a presença da atriz.

MAIO
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

Para a celebração de 20 anos da Filmoteca de la Región de Murcia ‘Francisco Rabal’, foi 
organizado um evento na mesma, onde vários nomes importantes se reúnem para a celebração 
e para a reestreia do filme “Siempre en mi recuerdo” lançado em 1962 e recuperado pela 
Filmoteca regional juntamente com a Filmoteca Española.

   Fig.192 Frames das 
gravações do evento 

‘Celebración de 20 Años 
Filmoteca’ 

Esta celebração possui 4 sessões com o relançamento do filme, sendo que a atriz principal 
do filme, Mary Paz Pondal, teve a sua presença marcada nesta celebração.

A GMTV esteve presente sendo a responsável pela gravação do evento e com isto, a autora 
foi designada para a edição da sessão da celebração que teve a presença da atriz.

Neste projeto, o objetivo trata-se de juntar as gravações num só vídeo, pelo que tendo as 
gravações da sessão o trabalho baseasse em intercalar os vídeos de acordo com as situações, 
adicionando o conteúdo digital passado assim como os recursos de vídeos gravados pelos 
operadores de camara durante o evento.

Apesar de ser um projeto simples e bastante direto, trata-se de uma sessão de 1 hora com 
bastantes discursos, e com isto, requer-se uma atenção a mais para não deixar o vídeo da sessão 
resultar num vídeo parado e maçante. Para além disso, tratando-se de um evento organizado 
num anfiteatro, a diversidade de luminosidade reverte numa gravação que requer bastante 
trabalho para adaptar e igualar os vídeos.

Apesar do detalhado trabalho, este projeto trata-se de algo bastante simples, com uma 
fórmula bastante direta que permite que a edição seja feita em menos tempo, considerando que 
se trata de uma sessão de 1 hora, não considerando o filme que por direitos autorais não poderia 
ser adicionado neste vídeo. 

Assim, o vídeo total foi realizado em menos tempo do que o prazo posto, tendo em conta 
todos os detalhes a ser trabalhados, pelo que foi aprovado pelo orientador e então passado para 
o cliente.
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Perto do período de Natal, foi pedido à autora que criasse um cartaz para o concurso de 
desenho de Natal, onde o vencedor seria a felicitação de Natal do colégio.
Tendo em conta o tema de Natal assim como se trata de um concurso de desenho, a ideia 

principal foi criar um cartaz que fosse estilizado com um traço de desenho. Com isto, criaram-se 
várias versões utilizando ornamentos que remetem à época natalícia, como bolas de enfeite e 
luzes de Natal, com cores clássicas da época, alguns acrescentando ilustrações, simulando 
desenhos, de animais de quinta em conexão com a área de trabalho do Colégio.

Entregue as versões feitas, o Colégio acabou com escolher a ilustração com as bolas de 
enfeite com os desenhos de animais, pelo que essa foi a versão final do cartaz e assim a imagem 
do concurso de desenho de Natal usada nas redes sociais.

Durante o estágio na GMTV foram desenvolvidos diversos projetos de várias áreas, não só 
sendo um reflexo do vasto leque de trabalhos da empresa, como também uma maneira de a 
autora desenvolver competências necessárias para a sua trajetória profissional, como a 
capacidade de se adaptar a diferentes projetos, tendo em conta a organização de tempo assim 
como a colaboração com o restante da empresa, trabalhando e comunicando em equipa, para 
além de ajudar no desenvolvimento das habilidades técnicas profissionais, permitindo à autora 
aplicar os conhecimentos adquiridos durante os anos de aprendizagem.

Apesar dos projetos apresentados possuírem dimensões diferentes, assim como, alguns 
possuírem aspetos mais relevantes que outros – numa perspetiva da investigação em questão – 
todos estes ajudam na obtenção de conclusões sobre a questão desta investigação, sendo direta 
ou indiretamente.

Nos projetos principais podemos verificar a versatilidade dos Motion Graphics em diversos 
cenários, assim como a sua utilidade, tanto para a mensagem como para a retenção da atenção 
para a mensagem a ser passada. Já nos restantes projetos cujo Motion Graphics não representa 
um papel relevante, podemos verificar o quanto a presença de conteúdo nos Medias Digitais é 
algo cada mais frequente, independentemente do conteúdo em questão.
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Tendo por base os projetos relatados anteriormente, neste capítulo pretende-se analisar os 
resultados da investigação, estudando os projetos realizados assim como os projetos usados 
como caso de estudo para tentar chegar à resposta da questão principal desta investigação: 
como o Motion Graphics pode ser aproveitado nos diferentes cenários da comunicação e Media 
Digitais?

O estágio foi um processo bastante relevante para a investigação ativa relativamente à 
questão investigativa. 

Sendo um estágio de 8 meses numa empresa relevante e reconhecida na região onde se 
insere, os projetos realizados nem sempre se integravam na área da investigação, considerando 
a dimensão da empresa e a distribuição de projetos. Assim, a autora teve a oportunidade de 
trabalhar não apenas na área da investigação, mas também de melhorar algumas das suas 
competências noutras áreas, nomeadamente design, gravação de vídeo (especialmente 
eventos). O estágio contribuiu ainda para desenvolver a capacidade de trabalhar em equipa, de 
comunicar e de partilhar e desenvolver ideias com outros.

Embora os projetos mais relacionados com a área de investigação serem em menor número 
que o esperado – formas suficientes para verificar as questões principais da investigação –, 
tendo possibilitado a criação de uma perspetiva de trabalho mais realista num contexto 
profissional real, que tem características distintas do meio académico ao qual se restringiu o 
processo de aprendizagem do mestrado, até ao momento. 

A viabilidade das ideias, o tempo de realização, tendo em conta todos os vários projetos a 
desenvolver e as respetivas datas de entrega (impostas pelo cliente), os recursos e materiais 
necessários para a execução das ideias, assim como a capacidade de execução e a opinião do 
cliente - que poderá divergir com a dos envolvidos -, são alguns dos aspetos mais passíveis de 
causar dificuldades, mas que são impasses reais e que devem que ser geridos da melhor forma 
pelos profissionais da área. Estas foram questões importantes para o desenvolvimento das 
competências.

Pelo exposto, o estágio resultou numa experiência muito positiva, tanto para a investigação, 
como para o futuro desempenho da atividade profissional. 

6.1
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RESULTADOS DA INVESTIGAÇÃO 

Motion Graphics no Branding
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Esta investigação tem como tema de estudo o Motion Graphics e as suas aplicações em 
vários cenários da comunicação e Media Digitais, sendo a questão principal como este se integra 
em cada um destes cenários. Assim, procedeu-se à análise de vários casos de em cada uma das 
diferentes áreas de aplicação, 

 Escolheram-se alguns cenários que usam videografismos, de forma a categorizar os 
projetos realizados durante o estágio, para uma melhor análise do uso de Motion Graphics em 
cenários específicos. Escolheram-se alguns projetos internacionais que obtiveram 
reconhecimento e relevantes a nível profissional, pelo que os casos de estudo realizado na 
contextualização teórica do capítulo 4 são relevantes para a análise dos resultados da 
investigação.

Para a análise, foram escolhidas as três diferentes áreas: que recorrem ao uso de 
videografismos na sua produção, e nas quais os projetos realizados em contexto de estágio 
podem ser categorizados: branding, publicidade e comunicação, sendo esta última área 
restringida ao contexto audiovisual (sejam eventos, televisão ou cinema).

Nesta categoria inserem-se os projetos ELIFAB e TARGET, de natureza similar ao caso de 
estudo da marca Adidas. 

No caso dos projetos relacionados com o branding, tanto o ELIFAB como TARGET usaram 
Motion Graphics para animar o seu logotipo, fornecendo movimento para as formas do logotipo 
para o surgimento do mesmo. Este pode ser considerado um dos usos mais diretos do Motion 
Graphics devido á simplicidade da fórmula feita. Nestes casos, utiliza-se as formas dos próprios 
logotipos como gatilho para o surgimento da forma, conferindo uma sensação de dinâmica e 
continuidade ao logotipo: no caso da ELIFAB, este possui uma forma mais aerodinâmica 
enquanto no caso da TARGET, trata-se de uma forma circular que é facilmente associado com o 
movimento de rolar.

Relacionado também com esta área, no caso de estudo da marca Adidas, aproveita-se do 
formato em linhas do logotipo para se criar uma animação cujo movimento se desenvolve em 
torno das linhas. O caso da campanha Lay’s Chipperie, apesar de não ser voltado para a área de 
branding, possui alguns aspetos que são relevantes para esta área, nomeadamente a ligação do 
desenvolvimento dos gráficos a partir do formato de linhas onduladas associadas com o produto 
mostrado.

Nestes casos, pode-se verificar que, em situações de surgimento de um logotipo, são 
aproveitados as formas e movimentos fornecidos pela própria forma gráfica, fornecendo 
movimento que acentue os traços e formato do logotipo, criando uma coerência e sintonia entre 
a marca e a animação.
........Já um dos aspetos mais relevantes que se pode concluir com o estudo de vários conteúdos 
da atual Era Digital, é como a animação de logotipos e formas gráficas principais da identidade 
de uma marca ou projeto, esta presente em diversos tipos de conteúdo que esteja relacionado 
com a comunicação – quer em vídeos de edição clássica e básica, em títulos de um conteúdo 
como no cinema e televisão, em eventos ou publicidades, entre outros. Esta é um aspeto 

relevante para a identidade da marca assim como para o espectador pois, para além de captar a 
atenção do espectador, mostra um cuidado pela parte da marca no conteúdo que apresenta.6.2
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Motion Graphics na Publicidade

Motion Graphics na Comunicação
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Nesta categoria inserem-se os projetos ELIFAB e TARGET, de natureza similar ao caso de 
estudo da marca Adidas. 

No caso dos projetos relacionados com o branding, tanto o ELIFAB como TARGET usaram 
Motion Graphics para animar o seu logotipo, fornecendo movimento para as formas do logotipo 
para o surgimento do mesmo. Este pode ser considerado um dos usos mais diretos do Motion 
Graphics devido á simplicidade da fórmula feita. Nestes casos, utiliza-se as formas dos próprios 
logotipos como gatilho para o surgimento da forma, conferindo uma sensação de dinâmica e 
continuidade ao logotipo: no caso da ELIFAB, este possui uma forma mais aerodinâmica 
enquanto no caso da TARGET, trata-se de uma forma circular que é facilmente associado com o 
movimento de rolar.

Relacionado também com esta área, no caso de estudo da marca Adidas, aproveita-se do 
formato em linhas do logotipo para se criar uma animação cujo movimento se desenvolve em 
torno das linhas. O caso da campanha Lay’s Chipperie, apesar de não ser voltado para a área de 
branding, possui alguns aspetos que são relevantes para esta área, nomeadamente a ligação do 
desenvolvimento dos gráficos a partir do formato de linhas onduladas associadas com o produto 
mostrado.

Nestes casos, pode-se verificar que, em situações de surgimento de um logotipo, são 
aproveitados as formas e movimentos fornecidos pela própria forma gráfica, fornecendo 
movimento que acentue os traços e formato do logotipo, criando uma coerência e sintonia entre 
a marca e a animação.
........Já um dos aspetos mais relevantes que se pode concluir com o estudo de vários conteúdos 
da atual Era Digital, é como a animação de logotipos e formas gráficas principais da identidade 
de uma marca ou projeto, esta presente em diversos tipos de conteúdo que esteja relacionado 
com a comunicação – quer em vídeos de edição clássica e básica, em títulos de um conteúdo 
como no cinema e televisão, em eventos ou publicidades, entre outros. Esta é um aspeto 

relevante para a identidade da marca assim como para o espectador pois, para além de captar a 
atenção do espectador, mostra um cuidado pela parte da marca no conteúdo que apresenta.

Nesta categoria inserem-se os trabalhos realizados para a Viña Familia Gil, assim como o 
caso de estudo da Mother’s Day da Nat Geo Wild e Hershey’s Kisses.

O projetos desenvolvidos para a Viña Familia Gil podem ser considerados como das 
aplicações mais clássicas do Motion Graphics, onde são aplicados videografismos que 
conferem movimento à imagem já criada pela marca, mais especificamente, atribuindo 
movimento aos elementos gráficos da etiqueta dos vinhos. Estas animações, apesar de se 
restringirem à etiqueta, são integradas num vídeo de maior dimensão que contém a informação 
textual sobre a história e valores da marca. A invocação dos valores familiares tem o intuito de 
apelar para o sentimentalismo do consumidor através da empatia e conexão através do círculo 
familiar. Por um lado, recorre-se ao Motion Graphics para conferir vivacidade e modernidade ao 
logotipo e à marca, captando a atenção do público através da animação que abre o vídeo 
publicitário, e por outro lado procura estimular a conexão emocional do público para criar uma 
relação de empatia e conexão com a marca, no contexto competitivo do mercado de vinhos.

No caso de estudo da campanha Mother's Day da Nat Geo Wild & Hershey's Kisses, também 
se verifica a procura da conexão com o espectador através da relação emocional materna 
ilustrada na animação. Pelo que nestes casos, os videografismos foram utilizados para criar uma 
conexão com o público através da ideia de família, pois é um aspeto valorizado para grande parte 
dos seres humanos. Enquanto um caso foca na família como um geral, o outro foca-se numa 
relação familiar em específico, apelando para o lado emocional, o que faz com que, num cenário 
com vários concorrentes, um individuo possua uma opinião positiva inconsciente pela marca 
possuir um valor que lhe é conhecido e valorizado.  

Efetivamente, em ambos os casos se recorreu  ao uso de Motion Graphics, através do seu 
efeito teatral e representação racional de uma mensagem de cunho emocional familiar, 
estimulando o vinculo emocional para incentivar a sua vertente comercial, promovendo os seus 
produtos e criando prioridades através da conexão para com o público.

Nesta categoria integram-se os projetos da Entrega de Premios de San Francisco 2023, 
WAYUP 2023, Premios Web 2023 e os Premios de Gastronomia de la Región de Murcia, assim 
como os casos de estudo People’s Choice Awards 2021, 37º Film Independent Spirit Awards e 
STAR Channel.

A área da comunicação integra várias subáreas, sendo que o enfoque aqui se direciona para 
comunicação no âmbito de eventos, uma vez que foi esse o contexto de trabalho que existiu a 
oportunidade de participar/trabalhar durante o estágio. 
........Dessa lista, fazem parte a Entrega de Premios de San Francisco 2023 e a Cena de la 

Hermandad 2023, WAYUP 2023 e os Premios de Gastronomia de la Región de Murcia. A grande 
parte destes eventos trata-se de entregas de prémios, e num dos casos, de um evento de 
palestras. Não obstante, em qualquer um dos casos são usados videografismos para 
separadores pelo que foi desenvolvido um conjunto significativo de trabalho desse tipo.  
Recorrendo aos elementos da marca gráfica da empresa ou instituição que organiza o evento, 
apenas em um dos quatro projetos não foi pedido nenhum videografismo, mas sim uma imagem 
fixa, pelo que apenas em 1 de 5 projetos não recorreu ao uso de videografismos. 

A aplicação de Motion Graphics neste tipo de produtos (separadores em apresentações) 
permite criar uma dinâmica e fluidez, conferindo uma ideia de fluxo e continuidade, que é 
possibilitada pela animação e pelas transições entre frames, em vez dos cortes bruscos 
impostos pela substituição estática. Em consequência, o uso destes videografismos permite 
uma organização mais dinâmica desses momentos do evento, com apresentações 
esteticamente mais simples e atrativas.

No caso no separador de imagem do evento Premios de Gastronomia de la Región de 
Murcia, o anúncio dos prémios e oradores foram realizados através de imagens fixas, pelo que 
os separadores resultam numa forma abrupta e repentina de orientação do público durante as 
sessões do evento. Este facto, pode mesmo transmitir  uma sensação de falta de empenho   por 
parte da organização do evento. 

 Tanto nos People’s Choice Awards 2021 como no 37º Film Independent Spirit Awards, são 
usados videografismos, tanto para a publicitação anterior ao evento (promovendo o evento na 
data a decorrer), como para os a comunicação durante o evento.  Foi usada a identidade do 
evento para criar os separadores que anunciam e orientam o público para a categoria ou 
apresentação artística a decorrer seguidamente, recorrendo a uma linguagem sutil gráfica 
minimalista e pouco intrusiva, facultando a informação mas evitando desviar do foco das 
pessoas do momento. 

O uso de videografismos revela-se como um aspeto importante na produção de eventos, 
tais como os Oscars, Grammys, VMAS, WebSummit, pelo que se pode considerar crucial no 
âmbito da comunicação neste contexto.

Embora sendo um evento diferente, também no caso de estudo Premios Web 2023 são 
usados separadores com videografismos. Estes suportes são usados para apresentar os 
nomeados para cada categoria, acompanhando a narração  de cada nomeação. Este caso 
apresenta um contraste com os eventos anteriores que não possuem vertente narrativa, mas 
apenas uma vertente musical. Isto deve-se essencialmente ao formato de prémios do evento, 
tendo em conta que nos Premios Web 2023 os nomeados são anunciados durante o evento, ao 
contrário de outros como a Entrega de Premios de San Francisco 2023  e o 37º Film Independent 
Spirit Awards, possuindo um formato mais clássico das entregas de prémios.

No estudo do caso do STAR Channel, onde foram criados separadores idênticos aos dos 
Premios Web 2023, apresentando o conteúdo a ser passado, transmitindo um pouco deste 
(enquanto os Premios Web 2023 apresenta imagens do website nomeado na altura da 
nomeação, o STAR Channel apresenta um pequeno trecho do programa a passar). Embora sejam 
tipos de conteúdo diferentes, os dois casos apresentam separadores que anunciam o o 
“momento” que se segue e a respetiva caracterização/informação utilizando videografismos 
para uma comunicação da programação e servindo de contexto para a mesma, permitindo que o 
público se contextualize no conteúdo a ser apresentado. Este recurso permite também captar a 
atenção do espectador para os momentos ao longo de um evento, facultando-lhe a informação 
adequada, como um fio condutor. 
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Nesta categoria integram-se os projetos da Entrega de Premios de San Francisco 2023, 
WAYUP 2023, Premios Web 2023 e os Premios de Gastronomia de la Región de Murcia, assim 
como os casos de estudo People’s Choice Awards 2021, 37º Film Independent Spirit Awards e 
STAR Channel.

A área da comunicação integra várias subáreas, sendo que o enfoque aqui se direciona para 
comunicação no âmbito de eventos, uma vez que foi esse o contexto de trabalho que existiu a 
oportunidade de participar/trabalhar durante o estágio. 
........Dessa lista, fazem parte a Entrega de Premios de San Francisco 2023 e a Cena de la 

Hermandad 2023, WAYUP 2023 e os Premios de Gastronomia de la Región de Murcia. A grande 
parte destes eventos trata-se de entregas de prémios, e num dos casos, de um evento de 
palestras. Não obstante, em qualquer um dos casos são usados videografismos para 
separadores pelo que foi desenvolvido um conjunto significativo de trabalho desse tipo.  
Recorrendo aos elementos da marca gráfica da empresa ou instituição que organiza o evento, 
apenas em um dos quatro projetos não foi pedido nenhum videografismo, mas sim uma imagem 
fixa, pelo que apenas em 1 de 5 projetos não recorreu ao uso de videografismos. 

A aplicação de Motion Graphics neste tipo de produtos (separadores em apresentações) 
permite criar uma dinâmica e fluidez, conferindo uma ideia de fluxo e continuidade, que é 
possibilitada pela animação e pelas transições entre frames, em vez dos cortes bruscos 
impostos pela substituição estática. Em consequência, o uso destes videografismos permite 
uma organização mais dinâmica desses momentos do evento, com apresentações 
esteticamente mais simples e atrativas.

No caso no separador de imagem do evento Premios de Gastronomia de la Región de 
Murcia, o anúncio dos prémios e oradores foram realizados através de imagens fixas, pelo que 
os separadores resultam numa forma abrupta e repentina de orientação do público durante as 
sessões do evento. Este facto, pode mesmo transmitir  uma sensação de falta de empenho   por 
parte da organização do evento. 

 Tanto nos People’s Choice Awards 2021 como no 37º Film Independent Spirit Awards, são 
usados videografismos, tanto para a publicitação anterior ao evento (promovendo o evento na 
data a decorrer), como para os a comunicação durante o evento.  Foi usada a identidade do 
evento para criar os separadores que anunciam e orientam o público para a categoria ou 
apresentação artística a decorrer seguidamente, recorrendo a uma linguagem sutil gráfica 
minimalista e pouco intrusiva, facultando a informação mas evitando desviar do foco das 
pessoas do momento. 

O uso de videografismos revela-se como um aspeto importante na produção de eventos, 
tais como os Oscars, Grammys, VMAS, WebSummit, pelo que se pode considerar crucial no 
âmbito da comunicação neste contexto.

Embora sendo um evento diferente, também no caso de estudo Premios Web 2023 são 
usados separadores com videografismos. Estes suportes são usados para apresentar os 
nomeados para cada categoria, acompanhando a narração  de cada nomeação. Este caso 
apresenta um contraste com os eventos anteriores que não possuem vertente narrativa, mas 
apenas uma vertente musical. Isto deve-se essencialmente ao formato de prémios do evento, 
tendo em conta que nos Premios Web 2023 os nomeados são anunciados durante o evento, ao 
contrário de outros como a Entrega de Premios de San Francisco 2023  e o 37º Film Independent 
Spirit Awards, possuindo um formato mais clássico das entregas de prémios.

No estudo do caso do STAR Channel, onde foram criados separadores idênticos aos dos 
Premios Web 2023, apresentando o conteúdo a ser passado, transmitindo um pouco deste 
(enquanto os Premios Web 2023 apresenta imagens do website nomeado na altura da 
nomeação, o STAR Channel apresenta um pequeno trecho do programa a passar). Embora sejam 
tipos de conteúdo diferentes, os dois casos apresentam separadores que anunciam o o 
“momento” que se segue e a respetiva caracterização/informação utilizando videografismos 
para uma comunicação da programação e servindo de contexto para a mesma, permitindo que o 
público se contextualize no conteúdo a ser apresentado. Este recurso permite também captar a 
atenção do espectador para os momentos ao longo de um evento, facultando-lhe a informação 
adequada, como um fio condutor. 
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Tendo em conta esta investigação e os projetos analisados, o uso de Motion Graphics 
evidencia-se como um recurso que pode ser usado em diversas áreas, nomeadamente na área 
de branding, publicidade e comunicação, de formas muito diversas.

Num contexto geral da Comunicação, Os videografismos permitem captar a atenção do 
espectador, tanto pelo movimento como pela estética, transmitindo a mensagem de forma 
apelativa e criando expectativa. Adequam-se a conteúdos dinâmicos e temporalmente curtos, 
permitindo a comunicação de uma mensagem rapidamente, de forma a ir ao encontro às atuais 
gerações digitais, ao que estas esperam encontrar em termos de conteúdos digitais multimédia 
e o facto de a sua capacidade de focar a atenção em algo se limitar a um restrito intervalo de 
tempo.

Atualmente, existe uma grande concorrência mundial nas áreas do comércio e do 
entretenimento, pelo que o recurso ao Motion Graphics por uma marca pode constituir um 
elemento diferenciador que a permita destacar perante as suas concorrentes.  O Motion 
Graphics adequa-se ao desenvolvimento de produtos comunicacionais com uma mensagem de 
cunho emocional, promovendo a criação de um vínculo entre o público e uma marca ou produto, 
através da empatia do ser humano para com uma mensagem que se conecte com o individuo. 
Num mercado vasto e diversificado, uma conexão emocional é extremamente benéfica, 
colocando a marca numa situação de vantagem, levando o cliente a escolhê-la, em detrimento 
das marcas concorrentes.

Não obstante, os conteúdos animados devem ser desenvolvidos, obedecendo a lógica e 
coerência com a identidade ou marca que se pretende promover.  sendo crucial que este produto 
comunicacional siga em linha com os restantes elementos comunicacionais e com todas as 
diretrizes que definem essa identidade.

A tabela anterior resume então os principais pontos entre cada área estudada e analisada, 
identificando os principais aspetos de cada uma das áreas e os seus usos, podendo concluir as 
vertentes mais relevantes para cada área de investigação.

6.3

  Tab.3 Síntese 
relativamente à área de 
Motion Graphics tendo 
em conta o branding, a 

publicidade e a 
comunicação

BRANDING PUBLICIDADE COMUNICAÇÃO

Animação de logotipo e 
elementos gráficos Animação de história

Dependente da identidade Dependente da narrativa

Reconhecimento Conexão emocional

Valor Estético Valor Comercial

Animação de separadores

Dependente da Identidade

Adicionado em conteúdo 
audiovisual

Passado em diversas 
plataformas

Passado em meios de 
comunicação

Captação de atenção

Valor Informacional
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No âmbito do mestrado em Produção para Medias Digitais, foi realizado um estágio de oito 
meses na Empresa Grupo de Medios de TV, que resultou numa experiência extraordinariamente 
positiva.

O acolhimento na empresa, por todos os colaboradores, e particularmente pelo orientador 
de estágio, Juan Alfonso Moreno, pela coordenadora Carmen Agrario, facilitou a integração e 
adaptação à empresa e ao contexto de trabalho, proporcionando as condições necessárias para 
o sucesso do estágio. O inicial choque da língua também foi facilmente ultrapassado, tendo em 
conta a similaridade dos idiomas e dos países.

Esta experiência de oito meses de intenso trabalho resultaram num período de excelência 
que permitiu que a presente investigação decorresse de forma fluída e prática, como permitiu o 
desenvolvimento das competências adquiridas previamente num contexto académico, tanto em 
termos profissionais como sociais. O estágio ofereceu ainda a oportunidade de criar de uma 
rede de conexões, tanto com os colegas e com a empresa, com uma possibilidade de parceria no 
futuro, o que abre uma porta ao percurso da autora.

Os projetos realizados durante o estágio foram de caráter muito diverso, nomeadamente 
projetos de animação, edição de vídeo, gravação de vídeo e design. Alguns destes 
circunscreveram-se ao âmbito do Motion Graphics, tendo sido desenvolvidos projetos relevantes 
para o tema da investigação em questão, enquanto os outros são relevantes para o 
desenvolvimento profissional, sendo aprendizagens em áreas não dominadas. Não obstante, os 
projetos realizados foram suficientemente para um estudo adequado da área, tendo 
possibilitado uma análise da temática abordada. 

Os resultados dos projetos desenvolvidos vieram a comprovar que o uso de Motion 
Graphics, ou videografismos são uma mais-valia nas diversas áreas identificadas, ou seja, nas 
áreas de branding, publicidade e comunicação, e que o mercado atual apresenta bastante 
recetividade a este tipo de recursos digitais. Acreditamos também que esta área tem um grande 
potencial para ser aplicado em diversas outras áreas além dos que foram abordados nesta 
investigação, tendo em conta a facilidade de modelação e de adaptação dos videografismos a 
outras áreas. Seria então, interessante e desafiante, em investigações futuras, estudar a 
integração dos Motion Graphics em áreas tais como a  saúde e ensino, por saírem fora do âmbito 
das que aqui foram abordadas.

Para um conhecimento mais profundo de como se poderia potenciar as mais valias 
apresentadas pelo Motion Graphics, seria de grande valor a realização de uma investigação de 
caráter mais aprofundado na área da psicologia, focado na mente humana e nos 
comportamentos das pessoas. Esse estudo viria a permitir perceber de que forma os Motion 
Graphics podem contribuir  ajudar a comunicar de forma mais apelativa e eficaz, em qualquer 
área de aplicação.
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