Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERcOM XX Prémio Expocom 2014 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunica¢do

Repertério que Forma e Te Transformd

Larissa Almeida DE LA RUE
Annelena Silva da LUZ
Huélinton RODRIGUE$
Darciele MENEZES
Juliana PETERMANR
Universidade Federal de Santa Maria, Santa Mafa, R

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo expor o msxeale trabalho que envolveu a
elaboracdo de uma campanha publicitaria de divatlga@ 382 Semana Académica da
Comunicacgéo na Universidade Federal de Santa Magm um tema base, proposto

pelo cliente: "Qual sua capacidade de resolver lpnudis?”, 0 grupo proposuma

tematica subjetiva tendo em vista que, as resaduct@s problematicas vividas na

sociedade estdo dentro dos proprios individuostrémalhar com o repertério o grupo

pode explorar através de uma peca audiovisual, cemodad a construcdo da

individualidade e de como as pessoas sao singudaresias vivéncias e nas formas que
percebemo mundo em sua volta, bem como, lidam ¢&m e

PALAVRAS-CHAVE: Repertério; Agéncia Experimental; Audiovisual; A@igao.

1 INTRODUCAO

Durante a disciplina de Agéncia Experimental doscude Publicidade e
Propaganda da Universidade Federal de Santa Mal&ENl), foi solicitado o
desenvolvimento de campanhas publicitarias paraunalgclientes relativos a
Universidade ou a cidade de Santa Maria. O primeliente encaminhado para os

grupos da turma foi o Diretorio Académico da Comagéo Social (D.A).

Trabalho submetido ao XX Prémio Expocom 2013, riagmia de Cinema e Audiovisual, modalidade
Producéo Filme de Animacéo (avulso).

“Aluno lider do grupo e estudante do 7°. Semesti@uteo de Comunicacdo — Publicidade e Propaganda
da Universidade Federal de Santa Maria, E-maitidésarue @gmail.com.

Estudante do 7°. Semestre do Curso ComunicacaocalSeciPublicidade e Propaganda, email:
laridelarue@gmail.com

%estudante do 7°. Semestre do Curso ComunicacdalSedPublicidade e Propaganda. Bolsista do
Programa de Educagéo Tutorial — Ministério da Edacaemail: annelena.life@gmail.com.

“Estudante do 7°. Semestre do Curso ComunicacicalSeciPublicidade e Propaganda, email:
rodrigueshuelinton@gmail.com

®orientadora. Professora Substituta do Curso de @Gimacdo Social - Publicidade e Propaganda da
Universidade Federal de Santa Maria. Mestre em @@agdo pela Universidade Federal de Santa
Maria, e-mail: darciele.marques@hotmail.com

®Orientadora. Professora Adjunta do Departament@iéacia da Comunicacdo da Universidade Federal
de Santa Maria. Doutora em Ciéncias da Comunicaef® Universidade do Vale do Rio dos Sinos -
UNISINOS, email: jupertermann@yahoo.com.br
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Em grupos, os alunos formavam pequenas agéncias, ftmcoes
determinadas, a fim de simular o trabalho das agémo mercado. Como mencionado
anteriormente o cliente, D.A, solicitou a elabomada campanha de divulgacao da 382
Semana Académica da Comunicacao (SECOM), a quajalmtegrar os cursos de
Comunicacdo Social — Publicidade e Propaganda,alismo, Relacbes Publicas e
Producao Editorial- que no ano de 2013, teve cammatnorteador o questionamento
"Qual sua capacidade de resolver problemas?".

O cliente tinha em mente uma nova proposta paraOBEGnovando com
seu tema base, que proporcionaria um enriquecinmaoitm além do profissional. Ou
seja, o D.A planejava que com essa nova semané&raia] 0s alunos da comunicacao
pudessem entender melhor o mundo que os cercacti@m notar que as pessoas sao
compostas por diferentes experiéncias e que aasidsfio frutos de um reagrupar de
objetos subjetivos a n0s mesmos. E é exatamergenesteria-prima do trabalho do
comunicélogo: entender o repertério das pessoasqua a comunicacao se estabeleca
e assim todos possam se entender nesse fluxoatenagfoes e saber como utiliza-las

da melhor maneira.

2 OBJETIVO

Nos objetivos para o desenvolvimento deste trabafitou-se por criar um
anuncio audiovisual para os clientes, membros doet@io Académico da
Comunicacéo (D.A), que apresentasse a complexideslelementos que nos formam
enquanto pessoas, ou seja, que fazem parte dafoassgao em todos os ambitos da
sociedade. Isto €, como afirma Martins (1997), tadm o que entramos em contato
forma um acervo de imagens, um acervo cultural spree para ajudar em todas as
vivéncias que o individuo tera.

Tendo em vista que o tema da SECOM abordaria tesmsatmais
abrangentes, que fariam seus participantes reftetde forma mais descontraida sobre
aspectos da vida, a SECOM nao falaria apenas darmoagdo, mas sim de assuntos
que enriqueceriam o repertério cultural dos futucosmunicélogos participantes do
evento. Para tanto, a campanha se utilizou ndorderde tema da Semana Académica,
mas também das atividades que seriam feitas nodoedia mesma.
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3 JUSTIFICATIVA

Ao optar pela criacdo de peca audiovisual paraaghcao da 382 SECOM
foi considerada grande facilidade de que a mens&gsse compartilhada pelo publico-
alvo nas redes sociais. Ou seja, fora elaboradapgga que tivesse um cunho mais
divertido com o intuito de que as pessoas, ao Neuram, nao se sentissem “invadidas”
abruptamente pela mensagem, mas que guardassem regsérassem para 0S amigos.
Dessa forma, o video se tornaria um viral de gransieilidade, (FELINTO,onlin€)
traz duas conclusdes que explicam a viralidadetirAgira, de que o que se reproduz é
a prépria reprodutibilidade, um desejo de compeatiiento, mas sem objeto definido,
sem ser da ordem da representacao, mas de ordira.afe

Os elementos que aparecem durante video foram sowmdha criativa, na
qual se conseguiu representar 0 quanto nossas msprexperiéncias e motivacoes nos
diferem de maneira Unica e peculiar. Esses elemeaqnte “pipocam” na tela, estdo em
constante mudanca e, nada mais séo, que treclpegidenos momentos e aprendizados
gque compde os individuos, bem como seus gostossenatidade. Além disso, o cunho
divertido do audiovisual foi alcancado ao se wilidas técnicas de animacdo misturada
com live action. Dessa forma pode-se notar que 0s elementos améTsfb 0S que
compde a pessoa, isto €, representam o seu intesommstrados no video de forma
imaginaria.

A partir da composicdo desse enorme e infinito M forma
derepertdrio é que se criam as ideias e as solulg@egequenos problemas do dia-a-dia
até os mais complexos no trabalho, por exemploridiwdade para resolver esses
problemas advém do que os individuos conseguemunasste ligar, através de
associacdes inovadoras, desses elementos em geuwnies diferenciados, ou seja,
como afirma DE MASI (2000): “a criatividade é, aesmo tempo, heteropoiese e
autopoiese: isto significa que adquiro materiaisodeos (heteropoiese), mas elaboro

dentro da minha mente até chegar a uma visdo aotappiese).”

"Disponivel em: ttp://tecnoculturaaudiovisual.com.br/?p=13%4%&essado em: 09. jan. 14 .
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4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O video desenvolvido na disciplina de Agéncia Expental do 6° semestre do
Curso de Publicidade e Propaganda da Universidader& de Santa Maria para a
campanha publicitaria da 382 SECOM busca servirocam elemento que ajude a
entender o tema da mesma. Ademais, o0 audiovisualfgeque outros sentidos possam
ser passados, muitos dos quais ndo conseguemasspdstos a partir de uma peca

gréfica, pois, como afirma Eisenstein:
0 cineasta ndo deve unir apenas mecanicamente gegasntagem ao longo de uma
linha dominante, mas deve orquestrar com sensliéicum vibrante conjunto a fim de
qgue o espectador possa receber um grupo de estimnganizados fluindo através de
sua mente, mas criando uma impressdo final, umasas@a de totalidade.
(EISENSTEIN, 2002, pg. 59)

Nesse sentido, para a gravacdo do mesmo usou-geigamento fotografico a
camera Canon T3i com a lente 24-70 mm, para ob&s profundidade de campo e
maior pureza nos detalhes do rosto da modelo. tBata, foi necessério trabalhar no
estudio de audiovisual do curso, o Estudio 21, am q ambiente poderia ser
controlado para melhor aproveitamento das luzes fopam difusas e os spots voltados
na dire¢cdo da modelo e do fundo branco, para quexidtissem sombras no cenério.

Dessa forma, o video possui 30 segundos que fodédades no programa Adobe
Premiere CS6, para a correcao de luz e delimitdgdempo. J4 o efeito dos elementos
interagindo com a modelo foi produzido no prograkftarAffects CS6 da Adobe. Nele
pode-se reproduzir 0 que seria um elemento aleati@vando uma relacdo de causa e
efeito com o sujeito, isto €, o sorvete que caiaizeca da modelo faz com que ela tenha
um reacgao, (susto) que transforma em um problewrdzel@ sujo) e que, por fim, se
chega a uma resolucado (lamber o sorvete). Alémodiasmusica e a locucdo da

assinatura do VT formam editadas no programa ddgéddudition CS6.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

Para a construcdo do video da campanha publicifg@ia a 382 Semana
Académica da Comunicacdo da Universidade Federabalga Maria, usou-se a
colagem como elemento de unidade com o resto das.pgendo assim, no VT existem
elementos que interagem com o modelo, fazendoahgdeia de que multiplos fatores
travam relacdes com as pessoas nas suas vidasetegusfio parte da formacéo desse

individuo. Ademais, o video busca utilizar das c@msticas normalmente encontradas

4
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em virais: a emocao, o0 envolvimento rapido, sugrestre outros comentados por
Paulo Shakarian em uma entrevista Marcel Gugorjod@l Folha de Sdo Paulo, em
2013.

Nesse sentido, a animacao produzida também seabasdato de que 0 nosso
imaginario € muito vasto e dificilmente pode semdastrado. Dessa maneira, 0
repertorio € demonstrado como uma animacao, enoquadividuo deve interagir de
maneira com algo que nao existe no mundo fisicmo#lelo teve que atuar a partir de
um repertorio préprio de como ela agiria com deteashos elementos, como afirma
Williams (2002) ao se referir ao filme “Uma Cilagara Roger Rabbit” (DISNEY,
1998), os atores deveriam ter uma grande concépotiag se relacionar com elementos
nao existentes no campo fisico.

Dessa forma, ao longo do video os elementos: sgpmatiz de palhaco, arco-iris,
mosca e um fone de ouvido interagem com a modaloquais, no fim, ajudam a
compor uma grande colagem de forma o sujeito. Allkacdos objetos se baseia no
principio de que cada espectador analisa 0os olgepastir de seu referencial, ou seja,
“a observacdo dos objetos fica entdo impregnadantigesse pessoal, de idéias
proprias. A escolha prévia do objetivo da ateng@-hos a ignorar tudo o que nao
satisfaca aquele interesse especifico.” (MUNSTERBERS83, pg. 28)

O conceito da peca se da pela sua extensdo dansiiagaampanha: “o que te
forma, te transforma”, o qual é dito ao fim doawdaal na assinatura, seguida pela
marca da 382 SECOM. Sendo assim, cada aspectoddo vmete a uma parte do
repertorio que forma esse sujeito, que compde dematidade e sua personalidade.
Devido a isso, 0s elementos sdo 0s mais variadssiyais, para que a ideia de que
existe uma grande colagem de objetos, sentimeatosgdes, que compde 0 que O
individuo é e a partir dele ele podera tomar seassdes.

Além disso, o video busca ser um elemento chawampanha da 382 SECOM,
pois ele consegue abarcar e servir como suporte tpdas as outras estratégias de
midias que seriam utilizadas e também € a peca roaior visibilidade, por sua
distribuicdo ser online. Dessa maneira, ele foadwi com o intuito de ser a
representacdo de um dos aspectos que sao abomaglgecas graficas: a colagem
individual. Isto €, ao longo das pecas € possigirmue se tornava necessario mostrar
o individuo que era transformado devido a cargacalthecimentos que a Semana

Académica iria agregar ao repertorio desse sujeito.
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Dessa forma, se tornou de suma importancia entemdangajamento que 0s
sujeitos tém quando se relacionam com materiaimados da internet, uma vez que ao
compreender 0s seus usos dos materiais dispomiaaigernet, consegue-se adaptar a

linguagem do audiovisual para esses usos. Nessdasen
hoje, a evolugcédo da interface homem-computadoigatiseu ponto maximo com a
realidade virtual, sistemas simulados de ambiegtedrés dimensdes onde o usuario,
por intermédio de capacetes e luvas, ligado ans&stede computadores, pode “entrar”
nesses ambientes, se mover e sentir os objetos, s®mstivesse com seu corpo “real”
num espaco “real”.(LEMOS, 2008, pg. 7)
Bem como existe uma parte visual, existe uma tslr@ora do video. A musica

escolhida,In the Summertime de Mungo Jerry, busca passar a sensagéo de animagao
remetendo como o individuo deve se sentir na sténeia, ou seja, mesmo com alguns
problemas, ele pode ser um sujeito que os iravesoDessa maneira, a musica remete
ao tema da 382 SECOM, “a capacidade de resolvéagmnas” que foi abordada no
video de forma divertida e leve, principalmenteapiiterpretacdo mais comica da

modelo e pela musica animada.

6 CONSIDERACOES

Percebe-se que foram alcancados os objetivos desegam a produc¢ao do
video, o anuncio audiovisual membros do Diretéricadémico da Comunicacdo da
Universidade Federal de Santa Maria (D.A), consegapresentar a proposta
estabelecida de mostrar elementos que nos forma@maeto pessoas, ou seja, que
fazem parte da nossa formacdo em todos os ambitesaikdade. Além disso, o carater
de “viralidade” conseguiu ser incorporado ao videas ele ndo possui uma duracao
fechada para televiséo, sua narratividade pod&aesposta para outras plataformas e,
principalmente, o carater mais divertido do mesmaa tom que as pessoas 0
compartilhem na internet.

Ademais, notou-se que pode se produzir uma coegigt&ntre 0 mundo
real e animado, pois eles se complementam, prodioizim efeito de sentido ainda mais
interessante e enriquecedor. Principalmente pcgicau@macado com bve action ajuda
no desenvolvimento de um trabalho mais coeso, gomboards mais precisos, pois
sdo duas linhas do tempo que devem se alinhara YR@tiams (2002) se torna

necessario entender o tempo para entdo poder deseocbmpor a animacgao, visto que
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€ imprescindivel compreender todos o0s aspectospiEce e tempo ao construir um
material que misture pessoas com desenhos.

O planejamento demonstrou ser de suma importaacaque o restante do
trabalho fosse executado como foi, a escolha Itha spbnora conseguiu passar o sentido
de leveza e extroversdo. A escolha do fundo bratigonou possiveis distracoes e fez
com que o foco do video fosse o ator e 0s objetoapdreciam em sua frente assim
como desejado.

O comprometimento do grupo se mostrou importanta pasucesso do
trabalho, pois a participacdo de cada membro s@uocrucial e de suma importancia
para alcancar o mérito do VT. A oportunidade dasla professora na elaboracdo desta
campanha foi de grande valia, pois o exercicioaislial proposto pelo grupo para o
cliente era o reflexo de um desejo de uma campardia abrangente, indicacéo da
propria professora orientadora da disciplina.

Por fim, o video proporcionou ao grupo adquirir tmwonhecimento, tanto
em ambito organizacional, como de audiovisual, osceitos ensinados foram
utilizados e novos conhecimentos foram adquiridesdo assim, experiéncia essa que

serviu e servira para futuro trabalhos a seremyaidds.
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