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DESCRICAO DO OBJETO DE ESTUDO:

O Laboratério de Comunicacdo, Criacdo Digital e Inovacdo - LACCRI nasce, em 2018, a partir da expansdao das metodologias de
criagdo publicitaria adotadas no projeto pedagdgico das disciplinas Diregdo de Arte e Processos Criativos, ministradas pela professora
Luana Inocéncio, e Redagdo Publicitaria e Comunicagdo Digital, ministradas pela professora Andrea Medrado, no curso de Publicidade
e Propaganda do Departamento de Comunicacdo Social da Universidade Federal Fluminense. O projeto busca ampliar as
possibilidades de formagdo e experimentagdo técnica das(os) graduandas(os) com as materialidades das novas tecnologias, contribuir
com a sua formacédo social enquanto atores mais engajados em seus respectivos cenarios e responder as demandas de capacitacdo
observadas na atual configuracdo do mercado publicitario, sobretudo o digital. Apresentaremos como portfélio do LACCRI cinco
trabalhos produzidos em 2019 no Laboratério, a partir de variadas metodologias adotadas e em distintos suportes midiaticos: 1) a
nova identidade visual do Departamento de Comunicagdo Social da UFF, elaborada com o intuito de modernizar e dar um toque mais
dinamico para comunicar-se com o publico-alvo de maneira mais eficiente; 2) a campanha de publicidade social multimidia “188.
Ligagbes aproximam”, proposta para o cliente CVV - Centro de Valorizagdo da Vida; 3) o e-book de gestdo de redes sociais e portfdlio
online para ilustradores freelancers denominado “A Magia de Compartilhar Sua Arte”; 4) a campanha digital “E Ta Tudo Bem”, sobre
padrdes corporais femininos criada para o Genta - Grupo Especializado em Nutricdo e Transtornos Alimentares; 5) a elaboragao, a
partir de metodologias do design thinking, da marca Immersa Branding, uma empresa especializada na criacdo e na gestdo de
marcas. Ao longo de 2019, o LACCRI elaborou propostas de campanhas publicitarias de cunho social tratando de temas como saude
mental, racismo na sociedade necropolitica, transfobia no mercado de trabalho, assédio no ambiente universitario, dentre outros.
Realizou também o redesenho da identidade visual do Departamento de Comunicacdo Social, em conjunto com a reformulagdo
estrutural do site e do visual dos sites de redes sociais, ampliando as atividades de divulgagdo da pesquisa cientifica produzida pelo
Departamento de Comunicacdo Social da UFF nestas plataformas, principalmente. Voltado também a Projetos Experimentais de
Conclusdo de Curso, produziu projetos graficos para e-book e manuais de identidade visual, séries de ilustrages digitais e produgdes
de design audiovisual para formatos verticais. Em 2019, dois dos trabalhos desenvolvidos no ambito do LACCRI foram reconhecidos
no Prémio Expocom - Exposicdo de Pesquisa Experimental em Comunicagdo; os trabalhos foram vencedores das modalidades Roteiro
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de Games, no Expocom Nacional, e Producdo Publicitaria Audiovisual para TV e Cinema, no Intercom Regional Sudeste. Em 2018 e
2019, o projeto promoveu ainda palestras e workshops no formato de aula aberta para o publico universitario e externo focados na
capacitacdo em variadas areas de conhecimento de seu nucleo pedagdgico, com a participacdo de profissionais do mercado de
ilustragdo digital, criagdo de conteldo para redes digitais, diregdo de arte voltada para produtos, games e desenvolvimento de
aplicagGes para novas plataformas, design audiovisual, tipografia, dentre outros.

DESCRIGCAO DAS PESQUISAS REALIZADAS:

Ao contribuir para a reflexdo do ensino e aprendizagem empirica acerca dos processos tecnoldgicos, estratégicos e socioculturais
relacionados as materialidades da visualidade publicitaria no cotidiano, este projeto busca reinterpretar as possibilidades de inovacgao
na propaganda através de pesquisas experimentais aplicadas as diferentes linguagens da midia grafica, digital e eletr6nica, em
softwares computacionais de edigao visual como Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign e After Effetcs. Assim, busca ainda estimular
o desenvolvimento de novos formatos de criagdo publicitaria integrados ao design e as tecnologias da comunicacdo, direcionados a
inovagdo e ao experimentalismo. Em uma perspectiva critica, o projeto se ampara na busca constante também pela promogdo do
debate central sobre as possibilidades de transformagdes ético-sociais nos processos, técnicas e linguagens da propaganda.
Otimizando o trabalho realizado no Nucleo de Comunicacdo Digital para a renovagdo do website e das plataformas de redes sociais do
Departamento de Comunicagdo Social da UFF, surgiu a oportunidade de expandir esse laboratorio experimental de criagdo
publicitaria, focado nas tecnologias digitais e sua comunicagdo visual, para um projeto multifacetado, que inclui atividades de
extensdo de forma integrada as disciplinas. Enquanto procedimentos metodoldgicos, o LACCRI comporta um conjunto de técnicas
baseadas em autores, profissionais e ativistas de variadas vertentes. Compreendendo o poder transformador do design como
possibilitador da construgdo de novos processos sociais através das visualidades, a partir de autoras como Lupton e Phillips (2011),
bem como Ambrose e Harris (2009), César (2005) e Bertomeu (2007), parte destes procedimentos epistemoldgicos busca analisar a
concepgao e interpretacdao das imagens, contribuindo para metodologias que ampliem as experiéncias de imersdo a materiais visuais.
Além dos elementos basicos do design como cor, tipografia, imagem e forma, sdo convocados, com a sofisticacdo da computacdo
grafica e suas imagens técnicas (FLUSSER, 2005), novos fundamentos do design. Assim, no design digital, as nogles de textura e
transparéncia tornam-se elementos ativos (LUPTON; PHILLIPS, 2009) para compor os layouts, a partir da sua interlocugdo e infinita
recombinacdo nas camadas digitais dos softwares de edigdo grafica como Adobe Photoshop e Illustrator, permitindo que se manipule,
transforme e recrie as imagens de maneiras novas e poderosas. Em busca de despertar novas sensibilidades na interagdo com a
cultura imagética, a partir do mergulho tedrico na bibliografia, sdo realizadas posteriormente etapas de producdo e estudo grafico
aliadas a prototipagdo, com testes de viabilidade e receptividade, a fim de analisar os processos interpretativos dos afetos e afetagdes
dessas pessoas com as imagens visuais. Ja na esfera da comunicagdo e criagdo digital, temos como ponto de partida metodoldgico o
cenario da convergéncia midiatica contextualizada por Jenkins (2009), na qual se reconfiguram multiplos suportes midiaticos, com as
informacgGes distribuidas por diversas linguagens, oferecendo variadas usabilidades de suas ferramentas para a comunicagdo
publicitaria digital. Nesse cenario de publicidade hibrida, como denominado por Covaleski (2010), essa popularidade das midias
digitais “e a adaptacdo de meios anteriores as potencialidades da interacdo precipitam a evolugdo para uma publicidade que interage,
seleciona, fragmenta e que, sobretudo, ndo se parece com a comunicacdo publicitaria tradicional”. A convergéncia mididtica e sua
possibilidade de interagdo geram novas configuragGes publicitdrias, em que a publicidade hibrida mantém suas caracteristicas
originais de persuasdo, mas agora incorpora elementos como o entretenimento, interagdo e compartilhamento, sendo fundamental o
amplo estudo do publico-alvo e da determinada marca, para promover a participagdo ativa, a aceitagdo e a identificacdo dessa
audiéncia com conteudos.

DESCRICAO DA PRODUCAO:

1) Identidade Visual do Departamento de Comunicagao Social da UFF: a confecgao do novo logotipo se deu pela jungdao dos conceitos
de conectividade e conteudo, formando um icone que sincretiza um baldo de fala (representando a comunicagdo) com o simbolo play.
As cores escolhidas remetem ao simbolo do Instituto de Arte e Comunicacdo Social (IACS), um antigo casardo rosa, e a criatividade.
Escolhemos pelo uso de backgrounds com texturas de influéncia estética grunge e elementos que remetessem a tradicdo de
vanguarda artistica Memphis, bem como elementos mais organicos e dinamicos criados a partir de pincéis digitais (brushes). Para
tipografia, optamos por tipos sem serifa reforcando o tom jovial e a fonte DK Cinnabar Brush para titulos para remeter as pinceladas
dos brushes usadas como elementos. A partir desta identidade visual, foram elaborados um brandbook com aplicagdo dos elementos
de branding para composicdo de postagens nos sites de redes sociais Facebook e Instagram, bem como site e banners para sua
homepage. 2) Campanha multimidia “188. Ligacdes aproximam.”: foi desenvolvida a campanha para divulgar o CVV - Centro de
Valorizacdo da Vida, que funciona como uma associacdo sem fins lucrativos, filantrépica, reconhecida como de Utilidade Publica
Federal em 1973 e é responsavel pelo Programa CVV de Valorizagdo da Vida e Prevencdo do Suicidio, desenvolvido pelos Postos do
CVV em todo o Brasil. Através da veiculacdo da campanha, pautada na empatia e solidariedade, a intencdo é lembrar e reforcar a sua
importancia com a tentativa de quebrar ou minimizar os tabus que se encontram ao redor do CVV, que estd a disposicao 24h para
qualquer pessoa que precise de atencdo. 3) Manual didatico “"A Magia de Compartilhar Sua Arte”: um e-book sobre redes e midias
sociais para ilustradores freelancers no inicio de suas carreiras, com o objetivo de suprir a caréncia de materiais sobre o tema
direcionados para esse publico. Para atingir tal objetivo, foi feita uma pesquisa com base na Andlise de Conteldo para coletar dados
de ilustradores brasileiros atuantes no mercado e que utilizassem as redes sociais como forma de exibicdo de seus portfdlios e, a
partir disso, foram elaboradas entrevistas com os ilustradores pesquisados. Por fim, desenvolveu-se um livro digital a fim de ser
distribuido gratuitamente. O produto originou-se a partir do projeto final desenvolvido para o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).
4) Campanha digital “E Ta Tudo Bem”: campanha digital para o Genta - Grupo Especializado em Nutricdo e Transtornos Alimentares,
qgue busca a sensibilizacdo sobre os impactos do padrao de beleza nas mulheres, sugerindo um movimento de tomada de consciéncia
da construgdo e imposicdo do padrdo estético corporal e suas consequéncias no bem-estar fisico, mental e social das mulheres.
Principalmente em relagdo ao uso das redes sociais, evidenciando a ligagdo entre o consumo desse tipo de conteldo e o aumento da
insatisfagao corporal. 5) Criagdo da marca Immersa Branding: criagdo de empresa especializada na criacdo e na gestdo de marcas,
gue tem como proposta a aplicacdo da abordagem do design thinking em seus projetos, a fim de obter resultados inovadores e
humanizados. Desta forma, foi desenvolvida a identidade da marca, com seu projeto discursivo e visual, juntamente as suas
plataformas de comunicagao, e realizado um projeto para um cliente real utilizando a abordagem proposta. O produto originou-se a
partir do projeto final desenvolvido para o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC).



