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RESUMO

O estudo aqui apresentado, investiga a representacao cultural dos paises que servem
de sede para os Jogos Olimpicos, um aspecto importante a ser considerado, uma vez que a
diversidade ndo somente tem efeitos sobre a sociedade em si de como ela se sente
representada, um ato empéatico, como também para demonstrar a cultura e historia de algum
lugar, dar motivo para que outros possam conhecer e vivenciar o que o local tem a oferecer.
Utilizando as olimpiadas de Moscou 1980, Seul 1988, Sydney 2000, Atenas 2004 e Rio 2016
como objetos de estudo, nota-se que os sistemas de comunicacdo fortalecem a identidade
dos paises além de terem essa grande oportunidade de apresentar suas melhores qualidades,
aumentando ndo s6 o desenvolvimento turistico mas também propiciando uma imagem
cultural positiva. Compreendendo o que uma marca olimpica necessita para representar
culturalmente, socialmente e historicamente o pais que servir4 de sede para 0s jogos, revelou-
se que a estrutura e projecao de uma comunicacado visual olimpica depende do que cada
estrutura de governo do pais e cidade querem transmitir, tudo a partir de quatro critérios
determinados, sendo eles: a Sintaxe Visual (marca, tipografia, cor e mascote), a
Ambientalizacao (sistemas aplicados), a Manifestacdo Cultural (a cerimbnia de abertura dos

jogos) e a Manifestacdo Midiatica (legados, impactos e objetivos atingidos).
Palavras-chave: Olimpiadas, Cultura, Comunicacao Visual
ABSTRACT

The study presented here investigates the cultural representation of countries that host
the Olympic Games as an important aspect to be considered, since diversity not only has an
effect on society itself in how it feels represented, an empathetic act, but also to demonstrate
the culture and history of some place , give reason for others to get to know and experience
what the place has to offer. Using the Olympics in Moscow 1980, Seoul 1988, Sydney 2000,
Athens 2004 and Rio 2016 as objects of study, it is noted that communication systems
strengthen the identity of countries in addition to having this great opportunity to present their
best qualities, increasing not only tourism development but also providing a positive cultural
image. Understanding what an Olympic brand needs to culturally, socially and historically
represent the country that will host the games, it was revealed that the structure and projection
of an Olympic visual communication depends on what each government structure in the

country and city wants to convey , all based on four determined criteria, namely: Visual Syntax



XVII Jornada de Iniciacéo Cientifica - 2021

(brand, typography, color and mascot), Environmentalization (applied systems), Cultural
Manifestation (the opening ceremony of the games) and Media Manifestation (legacy, impacts
and objectives achieved).

Keywords: Olympics, Culture, Visual Communication
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1. INTRODUCAO

Como afirma a autora, os sistemas de identidade visual s&o desenvolvidos para formar
uma unidade visual que represente uma corporagdo ou evento, apresentando suas
especificidades e a sua personificacdo em relagdo a como deve-se comunicar uma
informacdo objetiva e simbdlica. A singularidade visual, tornou-se tado importante por
diferenciar e potencializar os servi¢os e produtos de cada corporacdo, pois exige um controle

de qualidade necessério para uma imagem corporativa ser positiva. (PEON, 2003)

Uma instituicdo bem estruturada geralmente apresenta uma consisténcia visual mais
complexa e duradoura do que um sistema desenvolvido para um evento com duracdo
especifica, que via de regra possui um estudo pormenorizado levando em consideracéo os
objetivos a serem alcangados, resultando em uma identidade ordenada, uniforme e

pregnante.

Considerando a identidade de eventos, nota-se que cada uma possui uma identidade
distinta abrangendo a cidade e a sua cultura, seja ele um evento esportivo como as olimpiadas
ou uma festa tematica, emprega-se todas as conceituacdes possiveis para o desenvolvimento

de um sistema de identidade visual que explore a representagdo do que foi proposto.

A marca também possui um fator muito importante que é a capacidade de estimular
lembrancas, tornar-se memoravel por meio de acontecimentos benéficos, componentes
emocionais que estimulam a empatia em sua comunicacdo para conquistar seu publico,
partindo de um pressuposto de impessoalidade para que se concretize no impacto positivo

promovendo uma recordacao positiva. (CHAMMA, 2007)

Observando mais a fundo os jogos olimpicos, a criagdo de uma unidade visual exige
um cuidado com a imagem da cultura do pais e o que ela ir4 transparecer e significar para as
pessoas, além dos resultados das vitérias no final dos jogos que podem ocasionar em um
aumento na autoestima da sociedade. Os estudos e configuragcfes ndo envolvem somente a
caracterizacdo da marca, as pecas graficas como os cartazes, os sistemas de sinalizacdo
incluindo os pictogramas também se tornam fatores relevantes para uma analise detalhada,

relacionada a representacéo cultural de cada cidade e pais em questao.

Pela falta de pesquisas nacionais sobre o tema, este estudo pretende contribuir com a
documentacdo de apresentagdo e catalogacdo de marcas olimpicas, andlise do uso dos
sistemas de identidade visual, na linguagem esportiva, e também a criacao de mascotes para
o0 universo do design gréfico, reforcando a percepc¢ao de que a identidade dos jogos olimpicos
agrega valores para cultura de cada povo. Além disso, essa dissertacdo tem como objetivo
compreender a composicdo das representacBes simbdlicas, contidas tanto na sua

configuracdo, quanto no sistema visual, compreender a unidade visual das marcas
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selecionadas a partir das relag6es gréficas e os conceitos aplicados na projecao, e investigar

se a linguagem visual foi coerente a cultura do pais e cidade da marca em questéo.
2. DESENVOLVIMENTO DO ARGUMENTO

A escolha das marcas a serem analisadas, teve como partida o emblema oficial dos
jogos olimpicos, onde as auréolas representam um continente: azul a Europa, amarelo a Asia,
preto a Africa, verde a Oceania e vermelho a América. Devido ao Apartheid, a Africa foi
afastada das Olimpiadas por 32 anos (1948-1992), ndo possibilitando a sua analise, por isso

decide-se analisar duas marcas olimpicas da Europa, Moscou e Atenas.

Definindo um sistema cronolégico, as marcas que se tornaram os objetos de estudo
dessa pesquisa séo: Moscou (Russia, 1980), Seul (Coreia do Sul, 1988), Sydney (Australia,
2000), Atenas (Grécia, 2004) e Rio de Janeiro (Brasil, 2016).

Os critérios para analise foram organizados a partir dos estudos e tépicos sobre marca
efetiva e coerente, simbologia e também comportamento cultural e social tendo como
referéncia livros de Adrian Frutiger, Alina Wheeler, Joan Costa e Zygmunt Bauman. A
investigacdo das marcas, pela linguagem visual e pela cultura, representa também uma forma

estratégica do design, como meio de representagao cultural.

Seguindo uma ordem linear, o primeiro critério é a sintaxe visual que se trata de uma
apresentacdo da marca em si. Tem como foco a marca, a tipografia, a cor e o mascote, como
elementos de identificacéo e representacdo. O segundo critério é a ambientalizacéo, pretende
abordar a aplicagdo do sistema de identidade visual para o local que ir4 sediar os jogos. O
terceiro critério ird retratar a manifestagcéo cultural dos jogos pelas apresentagfes, tendo em
vista como a abertura pode nos contar um pouco sobre a histdria local e também para
compreender sobre as referéncias e conceitos utilizados em toda projecdo. O quarto e ultimo
critério ir4 retratar a manifestacdo midiatica por meio das propagandas, dos cartazes e

também de objetos diretamente relacionados com os jogos.

2.1 MOSCOU 1980
2.1.1 SINTAXE VISUAL

Marca e Mascote Moscou 1980
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fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXII Olimpiada

A insignia da marca de Moscou foi sugerida em um concurso pelo artista Vladimir
Arsentiev, consiste em trés elementos basicos: o emblema olimpico de cinco anéis
entrelagcados, linhas que fazem referéncia a uma pista de corrida subindo e se transformando
em uma silhueta arquitetdnica tipica de Moscou e a estrela de cinco pontas no topo das linhas
como um lembrete da bandeira de Kremlin. (NOVIKOV, 1980)

A cor principal definida para a marca foi o vermelho, forte referéncia ao comunismo,
ao sangue perdido em luta proletéaria e também representa forca, agressividade e poténcia.
Como simbolo de progresso e avango, a tipografia Futuro Medium, desenvolvida por Anatoli

Muzanov e Vladimir Kobrin, foi escolhida como base para o sistema de identidade.

Misha, o mascote criado por Victor Chizhikov, ilustrador de livros infantis, foi vencedor
do concurso organizado pelo comité das olimpiadas de Moscou. Essa deciséo era de grande
importancia, pois o urso foi o animal mais sugerido, totalizando 45 mil sugestdes, mas néo se
tratava apenas do agrado a populacdo mas também sobre uma estratégia de identidade. O
urso era utilizado para representar o Império Russo, mas por mais que ele represente ser um
animal forte e imponente, também representava a brutalidade. Misha entdo quebrava estas

simbologias e propunha uma nova ideia, mais positiva e carismatica, da Unido Soviética.
2.1.2 AMBIENTALIZACAO

Aplicacdes e pictogramas de Moscou
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fonte: O C

A composicao do sistema de identidade visual dos jogos em Moscou buscou atingir os
ideais e principais objetivos do movimento olimpico, sendo eles promover a paz, a
compreensdo e amizade entre as nacdes. Para criar uma atmosfera de simpatia e entusiasmo
as instalagbes por volta de Moscou consistiam em: bandeirolas das cores olimpicas,
saudacoes aos turistas, utilizacdo da marca de Moscou e do mascote (Misha), bandeiras dos
paises participantes e outdoors com um mapa ilustrativo de Moscou e a programacao dos
jogos. (NOVIKOV, 1980)
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Além dos itens citados acima, a identidade também era composta pelos pictogramas
esportivos, que seguiam uma linguagem continua e organica para facilitar sua aplicacéo. E
em parceria com a Escola Superior de Artes Industriais Stroganov, artistas tiveram suas obras

exibidas ou aplicadas em estandes e camarotes.
2.1.3 MANIFESTACAO CULTURAL

Ceriménia de abertura das olimpiadas de Moscou 1980

A abertura dos jogos de Moscou se tornou referéncia por dois aspectos que foram bem
explorados, Misha a mascote mais carismatica que conquistou a todos e também pelo
mosaico humano para projecdo de imagens na arquibancada do estadio, ambos viraram

tendéncia nas proximas olimpiadas.

As apresentagdes artisticas foram marcadas pela “A Amizade dos Povos” (referéncia
da danca folclérica tradicional Beriozka), pelas criancas fantasiadas de Misha e pelas

piramides humanas que formavam as auréolas do emblema olimpico.
2.1.4 MANIFESTACAO MIDIATICA

Cartazes e suvenires do mascote Micha

fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXII Olimpiada

Misha, o mascote, sem davida estava por toda parte e sua estratégia de imagem era
pertinente em todas as formas, o que resultou numa visao culturalmente positiva. Por ter se
tornado tdo popular, aparecia em todas as formas de merchandising e em cartazes

relacionados aos jogos. Um ano antes das olimpiadas comecarem, ursinhos de pellcia da
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Misha eram vendidos em todos lugares do mundo, o que influenciou a criagdo de outros

souvenires exclusivos das olimpiadas de 1980.
2.2 SEUL 1988
2.2.1 SINTAXE VISUAL

Marca e Mascote Seul 1988
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fonte: O Comité de Organizagdo dos Jogos da XXIV Olimpiada

O emblema de Seul foi desenvolvido pelo professor da Universidade Nacional de Seul,
Yang Sungchun. Composto por um padréo cultural coreano chamado Sam Taegeuk, que
representa as 3 esséncias fundamentais do universo (o0 paraiso, a terra e 0 ser humano), o
emblema faz referéncia a essa simbologia para representar as pessoas do mundo inteiro se
reunindo em uma harmonia e também para representar uma marcha em busca da felicidade
e da prosperidade. As cores partem do préprio padrdo onde o vermelho representa a terra, 0
amarelo a humanidade e o azul o paraiso. Além disso o esquema de cores utilizado, tem muito
significado para a coreia do sul, onde o azul simboliza a natureza sendo uma utopia, o
vermelho simboliza a autoridade e o banimento de energias malignas e o amarelo simboliza
a nobreza e a dignidade. A tipografia foi desenvolvida exclusivamente para os jogos, uma
tipografia contemporanea tradicional que abrange uma autenticidade sul coreana. (O Comité

de Organizacdo dos Jogos da XXIV Olimpiada, 1988)

Hodori foi escolhido como o mascote oficial dos jogos de Seul 1988. O tigre esta
presente e & popular na cultura coreana, pois simboliza o espirito vigoroso e marcante do
povo, tornando- se a melhor forma de caracterizacdo do pais. Projetado por Kim Hyun,
representante da empresa Design Park, Hodori seguia uma composicéo de linhas suaves para
guebrar com a caracteristica selvagem e ameacadora do animal, 0 mascote usava uma
medalha para simbolizar os jogos e também um chapéu Sangmo (utilizado tradicionalmente
por bandas folcléricas da Coreia), fazendo com que a fita do topo do chapéu se tornasse um
“S” para representar o cidade que sediaria os jogos, Seul. (O Comité de Organizacdo dos
Jogos da XXIV Olimpiada, 1988)

2.2.2 AMBIENTALIZACAO
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Aplicacdes Seul 1988
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fonte: O Comité de Organizagéo dos Jogos da XXIV Olimpiéﬁa

A principal aplicagéo do sistema de comunicagéo das olimpiadas de 1988 foram as
“decoracdes” de tecido, projetadas em retangulos e bandeirolas incluindo as cores principais
da marca, o emblema, o mascote, grafismos e também frases de boas vindas. A identidade
foi desenvolvida para demonstrar a festividade e o foco principal das olimpiadas, paz e
harmonia entre os povos, atingindo seu objetivo para criar e demonstrar uma imagem
totalmente positiva da cultura coreana. (O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXIV
Olimpiada, 1988)

O sistema era composto também por estruturas artisticas com a marca de Seul 1988,
sinaliza¢gBes para localizacdo e classificacdo dos jogos e podios turisticos. O conjunto de
pictogramas esportivos e de servigos/relagdes de Seul se diferenciaram dos anos anteriores

por abordarem conexdes simples e claras entre o tronco, bracos, pernas e cabeca.
2.2.3 Manifestacéo Cultural

Cerimonia de abertura das olimpiadas de Seul 1988

T

fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXIV Olimpiada

Harmonia e progresso eram os dois conceitos chaves para as ceriménias de Seul. De
certa forma, mostram a cultura oriental de forma colorida e vibrante. Um dos destaques dessa
cerimdnia foi a apresentagéo breve do taekondo, que seria 0 primeiro esporte a ser disputado
como um esporte de demonstragdo, outro destaque foi dado pelos paraquedistas que

formavam os anéis olimpicos em suas descidas. Devido a um incidente, o uso de pombas
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brancas, em referéncia a paz, foi proibido. E a cerimdnia de Seul foi a Gltima a ser realizada

no periodo da manhé/tarde.
2.2.4 Manifestacao Midiatica

Contagem regressiva e tecnologia
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fonte: O Comité de Organizagéo dos Jogos da XXIV Olimpiada

Por serem mais reservados, as olimpiadas de Seul 1988 teve pouca repercussao na
midia. O simbolo e os pictogramas eram usados por outras empresas no periodo dos jogos,
mas a producdo em si foi dada pela contagem regressiva pelo mascote Hodori. Apesar disso
Seul abrir portas para a tecnologia de transmissédo dos jogos, equipamentos pioneiros eram
utilizados por varias emissoras, incluindo uma é&rea reservada somente para esses

equipamentos modernos. (O Comité de Organizacao dos Jogos da XXIV Olimpiada, 1988)
2.3 SYDNEY 2000
2.3.1 SINTAXE VISUAL

Marca e Mascotes Sydney 2000
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fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXVII Olimpiada

Desenvolvida pelo designer australiano Michael Bryce, o emblema de Sydney é
inspirado na Opera de Sydney e nos bumerangues aborigenes, composta por uma silhueta
de um atleta em movimento e remetendo também a fumaca da tocha olimpica. O vermelho, o
amarelo e azul, foram as cores escolhidas para exaltar as pedras, o sol e o porto/praia das
paisagens australianas. Combinando com os tracos do emblema a tipografia foi feita

exclusivamente para os jogos de 2000. Embora a composi¢céo do logotipo seja feita a mao, a
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fonte ITC Binary foi selecionada como a fonte oficial dos Jogos Olimpicos de 2000 pelo Comité
Olimpico de Sydney. Desenhado por Mauricio Reyes em 1997, ITC Binary € uma fonte semi-
serif suave que complementa o design geral. (O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXVII
Olimpiada, 2000)

Nesse ano, Sydney nos apresentou a 3 mascotes. Querendo fugir do comum, Matthew
Hatton (responsavel pela criagdo dos mascotes) deixa de lado o canguru e o coala, animais
mundialmente reconhecidos como animais australianos, e cria Syd (ornitorrinco), Olly
(kookaburra) e Millie (equidna). Seus nomes fazem referéncia a Sydney, as olimpiadas e ao

novo milénio.
2.3.2 AMBIENTALIZACAO

Aplicacéo e Pictogramas das olim

E)iadas de 2000

-

Para a ambientalizacao dos jogos olimpicos de 2000, o comité de organizacdo decide
focar as pecas de comunicagdo visual nas areas dedicadas as atividades olimpicas, como
uma forma de centralizar os esforcos e ndo atrapalhar as vistas arquitetbnicas de Sydney. Por
tanto a aplicacdo do sistema desenvolvido era muito mais forte internamente, com bandeirolas
de tecidos penduradas no teto ou em postes de luz, estruturas de identificagdo a longa
distancia (ou seja, grandes) e também estandes como altares de salva-vidas para

identificacao de staffs dentro e fora dos estadios.
2.3.3 MANIFESTACAO CULTURAL

Ceriménia de abertura das olimpiadas de Sydney 2000

.....

fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXVII Olimpiada
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A cerimdnia ficou marcada pela alegria e diversao durante a apresentagao. Através do
sonho de uma menina, Sydney tem sua histéria contada através do mar, dos aborigenes, do
fogo, dos sapateadores, na jungdo de um passado e um futuro numa imagem olimpica. Como
tentativa de juntar o moderno com o historico cultural, apresentacéo representa a diversidade
cultural em harmonia, juntos representando a Austrdlia. (O Comité de Organiza¢ao dos Jogos
da XXVII Olimpiada, 2000)

2.3.4 MANIFESTACAO MIDIATICA

Fotos e cartaz das olimpiadas

A

de Sydney 2000

fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogoé da XXVII Olimpiada

A construcdo midiatica das olimpiadas de Sydney 2000 foi totalmente humanizada,
trabalhava entorno das histérias dos atletas o que gerou também muito patrocinio por parte
das empresas, possibilitando a participacdo de mais atletas nos jogos. Dos cartazes até a
comunicacao dos staffs e atendimento hospitalar, a imagem de pessoas era utilizada para

atingir um contato mais pessoal e intimo.

A Austrdlia foi fortemente impactada pelos jogos olimpicos, sua imagem de um pais
multicultural foi intensificada a partir de sua esséncia cultural em conjunto com a cultura

urbana, que se estabeleceu a partir da construcdo visual em seus minimos detalhes.
2.4 ATENAS 2004
2.4.1 SINTAXE VISUAL

Marca e Mascotes Atenas 2004

ATHENS 2004
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fonte: O Comité de Organizacgdo dos Jogos da XXVIII Olimpiada
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O emblema faz referéncia aos primeiros jogos olimpicos, onde uma coroa feita de
ramos de oliveira eram entregues para os campedes. Além da oliveira ser uma arvore sagrada
em Athenas, tentaram representar o mar e o0 céu a partir da textura de aquarela e suas varias
tonalidades de azul. A tipografia foi escolhida para contrastar com o emblema fluido. Gill Sans
foi projetado por Eric Gill em 1928 para a Monotype Corporation Ltd. e é a fonte oficial das
Olimpiadas de Atenas. Parte da razao pela qual o Comité Olimpico escolheu Gill Sans foram
as antigas inscricbes em pedra, que sdo abundantes na Grécia. "O formato dessas letras,
especialmente as mailsculas, é semelhante ao de Gill Sans", disse Theodora Mantzari, do
Comité Olimpico de 2004.

As cores escolhidas para a marca foram as tonalidades de azuis que remetiam ao céu
e ao mar, os tons de amarelo e laranja para remeter ao veréo, os vermelhos e rosas as flores,
0s verdes das paisagens e 0s cinzas das pedras. As cores principais, azul e branco, fazem
alusdo a bandeira da Grécia, com o0 intuito harmonizar a marca com a bandeira local.
(SKARVELE, 2004)

Os mascotes, inspirados na tipica boneca terracota nomeada daidala, se chamavam
Phevos e Athena, representando os irmédos da cultura mitolégica grega. Phevos é um outro
nome para Apollo, deus da luz e da musica, e usava a tanica azul para representar o mar e a
cor oficial do emblema dos jogos. Athena, deusa da sabedoria e protetora da cidade de
Athenas, usava uma tunica laranja em memoria ao sol e o emblema paraolimpico. As criagfes
de Spiros Gogo, simbolizavam a juncao da Grécia antiga com a era moderna, representavam

também a igualdade e a irmandade.
2.4.2 AMBIENTALIZACAO

Aplicacdes nas olimpiadas de 2004
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fonte: O Comité de Organlzagao dos Jogos da XXVIII Ollmplada

A maioria das aplicacdes eram feitas sobre tecido, nas paredes e colunas dos estadios

e também nos postes. Um diferencial dessa edi¢cdo dos jogos foi a diviséria de areas por
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grades vestidas de tecidos com as cores e grafismos do sistema. As tendas eram brancas

para remeter as paisagens comuns das casas da Grécia (casa branca com telhado azul).

O uso de pictogramas era em escala maior, e em conjunto, alguns equipamentos
traziam estampados as artes desenhas em vasos, tais artes que serviram de referéncia para

o traco e desenho dos pictogramas.

2.4.3 MANIFESTAGCAO CULTURAL

Cerimdnia de abertura das olimpiadas de Atenas 2004

l

fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXVIII Olimpiada

O foco principal das apresentacdes, eram as simbologias da mitologia grega e a arte.
Um dos marcos da cerimdnia de abertura foi a mascara cicladica, primeira representacéo
humana esculpida, que se transformou em vérias partes de esculturas corporais. Além disso
a cerimbnia também trouxe os mitos como uma forma de expandir o romanticismo e chegar
na era tecnoldgica (moderna), por meio da representacédo do gene e posteriormente da arvore

de vida, que simbolizagéo a criacéo, a vida e a existéncia humana. (SKARVELE, 2004)
2.4.4 MANIFESTACAO MIDIATICA

Cartazes das olimpiadas de 2004

A

fonte: O Comité de O;é]anizagéo dos Jogos da XXVIII Olimpiada

As olimpiadas de Atenas 2004, ficaram conhecidas por sua 6tima organizacdo e
estrutura de seguranca, ja que muitos duvidavam que a Grécia conseguiria sediar um evento
de tdo grande porte. Uma reconexao da cultura grega com o mundo, com as tradicées que

deram inicio aos jogos, foi a principal estratégia midiatica dos jogos de 2004. Passaram e



XVII Jornada de Iniciacéo Cientifica - 2021

estimularam uma imagem de beleza de Atenas, assim como histérica e com muito potencial

para ir além do que esperam.
2.5 RIO DE JANEIRO 2016
2.5.1 SINTAXE VISUAL

Marca e Mascote Rio 2016

fonte: Manual de Brand Rio 2016

A marca Rio 2016 desenvolvida pela Tatil Design, o estudio de design brasileiro, tinha
como objetivo servir como um espelho vivo e vibrante que expressasse toda a diversidade, a
alegria e a transformacdo de um pais inteiro. E composta por um elemento que traduz a
abertura e o calor humano, e que também faz alusdo ao p&do de agucar (um dos pontos

turisticos mais conhecidos do Rio de Janeiro).

A tipografia, desenvolvida especialmente para 0s jogos, demonstra uma certa
flexibilidade que se compromete com 0s objetivos da marca, a alegria do povo brasileiro e as
curvas do Rio de Janeiro, sdo caracteristicas que se refletem em cada letra da fonte Rio 2016
criada pela Dalton Maag. Esta é uma fonte funcional que se equilibra harmoniosamente com
o logotipo, se tornando um acréscimo valioso ao préprio design brasileiro. As cores principais
da marca séo o verde, 0 azul e o laranja, remetem as cores da bandeira brasileira de forma
sutil, onde tais cores fazem aluséo ao ecossistema brasileiro e assim considerando-a como

suas riquezas, seus bens maiores.

Vinicius, em homenagem ao poeta e compositor Vinicius de Morais, € o nome do
mascote desenvolvido pela Birdo producdes. Inspirado na cultura pop, 0 mascote representa

a diversidade, pois € uma mistura de varios animais.
2.5.2 AMBIENTALIZACAO

Aplicacao de estruturas do Rio 2016



Universidade Presbiteriana Mackenzie

fonte: O Comité de Organizacdo dos Jogos da XXVIII Olimpiada
A maioria das aplicacBes do sistema de comunicac¢ao visual, eram feitas em estruturas

gue se integravam junto com a cidade, geralmente encontradas em centros histéricos e/ou
proximos aos locais dos jogos. Como um abrago a coletividade e a celebracao, os pictogramas
fazem parte da comunicacéo, abrangendo e facilitando a comunica¢@o da marca nos estadios

e centros turisticos.
253 MANIFESTAC;AO CULTURAL

Ceriménia de abertura das olimpiadas do Rio 2016

A cerimobnia de abertura das olimpiadas do Rio 2016, apresentou os povos indigenas
e ao mesmo tempo Gisele Bundchen. Também teve como objetivo demonstrar a preocupacéo
com a sustentabilidade (um dos pontos focais pois pautas como reflorestamento estavam em
alta), imagem fortalecida pela utilizacao de bicicletas a entrada dos paises participantes e da
marca oficial do jogos olimpicos verdes, que continham sementes a serem plantadas para
cada atleta. Na finalizacdo da abertura 0 samba tomou conta do estadio, para que
posteriormente a tocha olimpica chegasse e permanecesse deslumbrante junto a estrutura

grandiosa que se movimentava em formato de espiral.
2.5.4 MANIFESTACAO MIDIATICA

Cartazes artisticos Rio 2016
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fonte: Rio 2016 - exposicdo de arte B

Os jogos da celebracéo e da transformacao, Rio 2016, tiverem grandes impactos além
de uma participacdo enorme e contagiante dos brasileiros, uma imagem certeira de toda
diversidade presente ndo s6 no Rio mas em todo Brasil. Possibilitaram uma visdo a longo
prazo em diversos quesitos como um desenvolvimento de praticas sustentaveis antes,
durante e apds o término dos jogos. Mas mesmo perante esse legado, altos e baixos

permanecem em conjunto a histéria das olimpiadas.
3  CONSIDERACOES FINAIS

Ao término dessa investigacdo, pode-se concluir que as estratégias e os sistemas
desenvolvidos na construcdo de uma comunicacgao visual, atinge seus requisitos e objetivos
em todos objetos de estudo. Por mais diferentes que sejam, além de conseguirem representar
0 espirito dos jogos olimpicos, conseguem também alinhar sua cultura e sua atmosfera festiva

a uma imagem positiva, assim como fortalecendo relagfes internas e externas.

Embora os comités ndo sejam imparciais com as marcas desenvolvidas, creio que se
encontram falhas nas constru¢des das marcas devido a falta de documentacéao do que ja foi
feito. Foi observado também, que as marcas sempre possuem uma tipografia que possibilita
uma melhor legibilidade, geralmente ndo serifada, que permite uma facilidade e flexibilidade

maior na hora de sua aplicacéo.

Analisando o todo, e apesar da dificuldade em encontrar dissertacdes sobre o tema,
evidenciou-se que a representacao cultural, a partir de uma construcdo coesa e coerente,
adquiri forcas para apresentar simbolicamente aspectos histéricos e artisticos do local. Este
tema deve ser repartido para atingir uma maior riqueza de detalhes na andlise, ja que esta
dissertacdo mostra que muito pouco se sabe sobre 0s processos de criacdo de cada comité

ou empresa responsavel pelo desenvolvimento e aplicacdo da identidade visual dos jogos.

Por fim, € importante lembrar de que cada processo, cada construcdo é exclusiva,
ainda mais quanta feita em conjunto com a opinido publica. Nota-se também que as
olimpiadas além de agrupar as pessoas, 0 evento e as atividades esportivas unem as mais

diversas areas para o bom decorrer dos jogos. Acreditamos que aqui 0s elementos da cultura
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podem trazer a sinergia para a unido dos povos e suas culturas, ser a amalgama da paz e a

busca pela superagcédo em diversos sentidos da humanidade.
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