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RESUMO

O box Travessa dos Sonhos foi um projeto desenvolvido como trabalho final das disciplinas
de Direcdo de Arte e Redacdo Publicitaria do Curso de Publicidade e Propaganda da
Universidade Federal do Ceara. Em iniciativa de branded content para o Instituto SELI, foi
desenvolvido roteiro para filme e respectiva projecdo transmidiatica baseada na Jornada do
Herdi a ser explorada nos produtos do trabalho. Desta forma, foram idealizadas embalagens
para DVD duplo (filme publicitario e documentario), livro, HQ, material promocional
(canetas e bloco de notas) e o proprio box, estes trabalhando aspectos visuais da narrativa em
vista de atrelar seu conceito ao Instituto anunciante. Assim, além de proporcionar o
desenvolvimento de aspectos praticos da Publicidade e seu mercado, também foi possivel,
através deste, exercitar a experimentalidade e inovacao nas referidas disciplinas.

PALAVRAS-CHAVE: Embalagem; Transmidia; Inclusdo; Branded content; Jornada do herdi
1 INTRODUCAO

No contexto atual da comunicacdo, as marcas buscam cada vez mais alcancar seu
publico de forma espontanea e menos intrusiva. Segundo Walter Longo, “antes a luta era
apenas para que alguém visse a nossa mensagem. Hoje ela é pela capacidade de efetivamente
influenciar, motivar, emocionar, impactar”’. Assim, cresce a necessidade de adaptacio de
profissionais e empresas que precisam comunicar dentro destas novas expectativas do

publico, de forma que as mensagens sejam apreendidas afetiva e efetivamente. Esta luta para
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influenciar e alcancar o publico vai além de iniciativas simplorias, exige 0 empenho da marca

de comunicar-se com o publico além da simples exposicdo do seu produto.

A partir desta necessidade, vimos nas histdrias transmidiaticas uma forma de transmitir
a sociedade um pouco do universo que envolve o Instituto de Educacgéo em libras (SELI)E,
portanto, é baseado na historia de Nicholas e Luna, adolescentes surdo/mudos, que criamos 0
box composto por livro, historia em quadrinhos, DVD duplo, bloco de notas e canetas, na
perspectiva de integrar o leitor no mundo dos personagens e fazé-lo sugerir um novo fim para
esta histéria. O branded content, outro recurso utilizado, agrega valor ao box, fazendo-se
presente a partir do momento em que produzimos contetdo com visdo relevante para que o
publico mergulhe de corpo e alma no material proposto. Ndo € a toa que “produgdo de
conteddo é um compromisso a longo prazo, que exige um investimento muito maior de

tempo, dinheiro e recursos externos” (HOLLIS, 2007, p.1).

Tendo isto em vista, este trabalho empenhou-se na criagdo de um produto de
comunicacdo que despertasse o0 publico para o servico prestado pelo anunciante e a
importancia social do mesmo. Tal atividade de criagdo compila aprendizados centrais das
disciplinas de Direcdo de Arte e Redacdo Publicitaria, ambas ministradas pelo professor
Gustavo Pinheiro, do Curso de Publicidade e Propaganda da UFC. O projeto trabalha,
sobretudo, para envolver o publico através dos aspectos conceituais e narrativos em sua

materializacdo grafico-visual das embalagens.
2 OBJETIVO

O objetivo inicial do projeto era praticar as técnicas e teorias trabalhadas em sala de
aula aliando tais conceitos ao incentivo experimental da criacdo e definicdo de conceitos
narrativos e visuais atrelados ao anunciante de forma relevante e viavel. Assim,
desenvolvemos um produto de branded content, trabalhando um género especifico — romance
- para a narrativa baseado no livro “A Jornada do Escritor” de Christopher Vogler, onde
pudemos explorar tal narrativa em desdobramentos transmidiaticos. Este produto foi
materializado através da confec¢cdo de embalagens e objetos relacionados.

Como objetivo consequente, decidimos abordar uma tematica sociocultural visando o
desafio criativo e 0 engajamento na prépria questdo. Assim, este projeto busca explorar a

temética da surdez ou linguagem de sinais através do paradigma da realizacdo dos sonhos.

8Instituto sediado na cidade de S&o Paulo.
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Dando vasdo para a criagdo grafica se utilizar desta rede seméntico-visual, busca-se trazer esta
pauta de forma natural, leve e cotidiana em vista de sua normalizacdo perante os diversos
publicos.

Assim, pde-se 0 objetivo especifico de trabalhar a temética social em questdo sem
exposicdes explicitas e clichés ja praticadas no senso comum. Potencializamos o artificio
criativo atraves da tematica dos sonhos ao trabalhar o género romance, para alcancar o tema
central da atuacdo do SELI enquanto Instituto de Educacdo em Libras. Esta fuga dos clichés
se enquadra sobretudo no paradigma da realizagcdo dos sonhos e materializa-se nos aspectos
narrativos e gréaficos das pecas produzidas. Isso tendo em vista que cada produto aborda partes
independentes, mas complementares, de uma narrativa geral. Tais aspectos também se

materializam visualmente nos produtos.

Para além do aspecto pratico e mercantil de anunciar o Instituto através do contetdo
do box, o projeto reconhece neste objetivo a oportunidade de publicizar a temética das Libras
em si. Tendo, assim, o intento de potencializar sua difusdo de forma espontanea e auténtica

através do envolvimento com os aspectos conceituais dos produtos deste trabalho.

3 JUSTIFICATIVA

A proposta foi realizada em sala de aula pelo professor Gustavo Pinheiro, durante as
disciplinas de Redacdo Publicitaria e Direcdo de Arte, que ocorriam de forma simultanea. O
desafio consistia na constru¢do de uma narrativa baseada na Jornada do Heroi, de Joseph
Campbell, e posterior criacdo de uma embalagem que contemplasse a narrativa.

A busca por um anunciante foi guiada, sobretudo, pela possibilidade de trabalhar a
tematica romantica de forma mais irruptiva e inovadora perante o mercado atual. Idealizamos
trabalhar com a tematica sociocultural, tendo 0 romance como suporte, ao invés de té-lo como
foco narrativo. Assim, ap0s variadas propostas, chegamos ao consenso de trabalhar com
inclusdo e acessibilidade, mais especificamente relacionada a Lingua Brasileira de Sinais
(Libras).

Sendo esta uma tematica ainda ausente se comparada as demais, vimos a oportunidade
de desafiar nosso potencial criativo a fim de dar maior visibilidade ao publico consumidor de
LIBRAS. Isso nos conduziu a escolha pelo SELI, levando em conta seu trabalho de incluséo e
normalizacdo da comunidade ndo ouvinte. O anunciante tinha o perfil que se encaixava com

todos os valores que objetivamos para nossa narrativa.
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Tal nivel de identificacdo entre anunciante, narrativa e publico é de suma importancia
no projeto j4 que pensamos em trabalhar com o universo de narrativas transmidia e de

branded content.

A narrativa transmidia é encontrada em vérias historias que se transformam em filmes,
videogames e até historias em quadrinhos (HQs). Em resumo, para entender uma narrativa
transmidia, o leitor necessita beber de todas essas fontes para acompanhar na integra o que
acontece com a histéria. Em nosso caso, optamos por utilizar o contexto de transmidia, pois
como mostra Henry Jenkins, em citagdo a um experiente roteirista, € necessario elaborar um

universo que envolva o publico:

Quando comecei, era preciso elaborar uma histéria, por que, sem historia,
ndo havia um filme de verdade. Depois, quando as sequéncias comecaram a
decolar, era preciso elaborar um personagem, por que um bom personagem
poderia sustentar multiplas historias. Hoje é preciso elaborar um universo,
por que um universo pode sustentar maltiplos personagens e multiplas
historias, em mdltiplas midias. (JENKINS, 2013, P.162)
No livro, Cultura da convergéncia, Jenkins analisa alguns filmes como Matrix, Harry
Potter e O Senhor dos anéis, nos quais as historias se desdobram ao mesmo tempo em varias
plataformas, e para entender completamente a narrativa é necessario estar bem atento. Em
outro livro, do mesmo autor, “Cultura da conexao” (2014, p. 171), ele explicita que a logica
das histérias transmidia estdo em engajar o publico, pois a medida que surgem novos meios,

surgem mais discussdes e debates sobre o tema.

A ideia de transmitir a narrativa transmidia para o publico-alvo surgiu para que a
histéria de Nicholas e Luna ndo ficasse esquecida em apenas um livro. Nosso foco era
propagar o romance de uma forma leve, atingindo um maior publico e divulgando a marca

SELI por diversos canais.

E possivel ainda agregar valor a uma marca através de sua embalagem, por isso 0

papel do design de embalagens atrelado ao branded content é essencial:

O dominio de habilidades do designer de embalagens, tais como a tipografia,
uso de cores, padrbes de design, fotografia e ilustracdo é fundamental neste
momento, mas também é indispensavel a capacidade de conseguir conectar o
produto ao consumidor por meio de uma ideia. (RONCARELLLI, 2010, p. 8)



|
—\;z- Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
INTERCO M XXIII Prémio Expocom 2016 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagdo

Navegamos no universo do branded content para apresentar com maior complexidade
a narrativa de Nicholas e Luna, esta que trata da producdo de conteddo segmentado e
idealizado para publicos especificos, podendo adaptar-se as necessidades e particularidades da

relacdo entre marca e consumidor, a fim de potencializar este relacionamento.

Desta forma, as iniciativas de Comunicacdo por Conteudo podem ser consideradas
formas de aproximar o consumidor da vivéncia da marca e identificacdo com seus valores

essenciais, pois:

O consumidor ndo esta apenas interessado na qualidade daquilo que compra
e procura formas de conhecer e conviver com as marcas, 0 conteido é a
forma encontrada por algumas empresas para cumprir com esses anseios e,
de quebra, atrair novos consumidores. (ACHUTTI, 2010, P. apud NETO,
2008)

Partindo deste interesse do publico de conhecer e conviver com as marcas além do seu
fornecimento de produtos e servicos, estas iniciativas se mostram validas para abordar
tematicas de relevancia sociocultural atrelando tais valores as marcas e sua atuacao. Percebe-
se 0 posicionamento e engajamento por parte destas, que, valendo-se da producdo de
conteudo, veiculam seus produtos de forma a desenvolver o contato com o publico através de

seus valores.

A exemplificar a perspectiva do branded content, temos a “Verdadeiro Amigo™®, um
caso de abril de 2015, em que a empresa Coca Cola aborda o tema da verdadeira amizade nas
relacbes juvenis e as implicacbes desta fase da vida. A campanha contava com
desdobramentos gréficos, digitais e audiovisuais, sendo estes aqueles que mais repercutiram
junto ao publico. Os videos eram curta-metragem que tratavam de assuntos como orientacao
sexual, bullying, relacdes afetivas e afins sempre sob a perspectiva da amizade como ponto de
apoio para a vivéncia e resolugcdo das “situagdes encruzilhada” das quais os filmes tratavam.
A expectativa de PJ Pereira, diretor de criagdo, sobre a campanha ¢ “que esses cenarios
inspirem conversas entre os adolescentes e coloquem um holofote sobre como podemos

escolher ndo ser cruéis com outro ser humano, especialmente com as palavras”.

Esta iniciativa exemplifica ndo sO como o branded content & uma alternativa a

necessidade de alcance da audiéncia, mas também que 0 mesmo se mostra como via concreta

°Disponivel em <http://www.adweek.com/news/advertising-branding/ad-day-coca-cola-embraces-fist-bump-and-gets-
serious-about-true-friendship-164344>. Acesso em 23 de maio 2016.
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para abordar tematicas como estas exploradas pela Coca Cola junto aos seus consumidores.
Assim, podemos pensa-lo como forma de atrair atencdo do publico para causas socioculturais
e sua importancia na sociedade, servindo para publiciza-las, impulsionando a conscientizacdo
e engajamento, ja que este tipo de projeto comunicacional “consegue despertar interesse do
consumidor - seja pela qualidade da informacdo que leva, pela utilidade que tem, pela

interacdo que promove ou o entretenimento que oferece” (HENRIQUE, 2006, p.39).

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Em seu livro O Her6i de mil faces (1949), Joseph Campbell defende que “seria
possivel estruturar qualquer historia a partir do roteiro basico da ‘Jornada do Herdi’, e vice-
versa, ou seja, ¢ possivel ‘desmontar’ as historias, identificando nelas os passos que
constituem a “Jornada” (RICON, 2006). Anos depois, Christopher Vogler estruturou um
esquema semelhante a “jornada do her6i”, porém mais adequado as narrativas
contemporaneas, como TV, cinema e teatro. Ele indica algumas etapas para o
desenvolvimento de uma histéria que segue a estrutura da “jornada” de Campbell, presentes

em A jornada do escritor.

Seguir tais etapas foi importante na construcdo de uma narrativa completa e coerente,
especialmente porque trabalhamos com uma historia ficticia que, ao final, deveria fazer

sentido e fortalecer a ideia do branded content.

As técnicas utilizadas pelo grupo foram pensadas logo no inicio do processo. Apds
acertar o campo semantico que deveriamos percorrer, determinamos as cores, tipografia,

textura e padrdes serem utilizados.

A inspiracdo para a assinatura visual surgiu da capa do livro “A culpa ¢ das estrelas”,
de John Green (2012), que remete a atmosfera romantica e adolescente a que o Travessa dos
Sonhos também se propGe a explorar. Além disso, a identidade visual do estddio
Dreamworks®® serviu como base para trabalhar a tematica dos sonhos e sua relagio com o

céu, aspectos bem desenvolvidos pela marca da empresa.

OEstidio de animagdo localizado em Glendale, Califérnia, EUA.
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As cores utilizadas foram inspiradas no universo dos “sonhos”*!, em escala analoga, a
partir do pressuposto que “a combinagdo de cores de valores proximos suaviza a distingéo
entre os elementos”. (LUPTON, 2008, p.74)

Imagem 1. Foto: Os autores

Escolhemos trés tipografias para ilustrar a embalagem. Duas delas possuem serifa e
sdo bem similares, sendo a Elsie utilizada para titulos devido seu carater decorativo, enquanto
a Prata ficou para textos corridos. A terceira tipografia, que possui maior peso e auséncia de

serifa, assumiu lugar apenas no logo “Travessa dos sonhos”2,

Elsie - Prata - CoolveticaRg Regular

Imagem 2. Fonte: Os autores

O padrdo, que ¢ “uma das praticas artisticas mais antigas e recorrentes do mundo”
(LUPTON, 2008, p.185), foi utilizada de duas formas: a primeira como textura'®, utilizando-
se uma base de céu estrelado, e a segunda, como repeticdo de elementos?*. Os padrdes, bem
como a assinatura visual desenvolvida para o projeto, foram cruciais para identificacdo do
box, ja que estes transmitem ao consumidor em potencial o entendimento do paradigma dos

sonhos que buscamos captar.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O processo criativo do box Travessa dos Sonhos envolve aspectos narrativos e
conceituais além daqueles de composigdo grafica e visual. Para isso, foi definido mediante
sorteio 0 género romance para a criacdo de roteiro para filme publicitario. Diante desta

tematica, foi possivel pesquisar referéncias de filmes publicitarios com a tematica, idealizar

H1Conjunto de ideias e de imagens que se apresentam ao espirito durante o sono. "sonhos", in Dicionario Priberam da Lingua
Portuguesa [em linha], 2008-2013, <https://www.priberam.pt/DLPO/sonhos> [consultado em 29-05-2016].

127 assinatura visual foi desenvolvida a partir da narrativa e exclusivamente para o projeto de embalagem.

13Ver Novos fundamentos do design, pagina 53.

4Ver Novos fundamentos do design, pagina 187.
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possiveis marcas e caracteres mais marcantes a serem desenvolvidos pela narrativa e a
insercdo do anunciante neste contexto. Vale ressaltar que a marca foi escolhida pelos
membros a fim de contemplar uma instituicdo que ainda ndo houvesse sido explorada, para

assim estimular a criatividade dos alunos envolvidos.

Diante da questdo de acessibilidade e comunicacdo, todas as propostas de narrativa
giravam em torno da relagcdo entre sonhos e realizacdo. Percebemos, entdo, que esta seria a
forma mais vidvel de trabalhar o tema de inclusdo e normalizacdo das Libras, como também
vimos ser um paradigma (sonho-realizacdo) compativel com o suporte roméantico do filme
publicitario. Esta definicdo guiou nossa busca por materiais para a elaboracao da jornada do
heroi, dentre eles a série de curtas chamada de Cornetto Cupidity Love Stories'®, lancada pela
Cornetto, marca de sorvetes mundialmente conhecida, que conta histérias de casais que se

conheceram por acaso, assim como 0s protagonistas de nossa narrativa.

A narrativa principal nomeada por Travessa dos Sonhos visa acionar tags como
“travessia” e “superagao” como perspectivas de futuro e realizagdo através do imaginario dos
sonhos e suas possibilidades. Ap6s a definicdo do roteiro, partimos para a criacdo das
historias secundarias devido a proposta transmidiatica do projeto. Foram desenvolvidos dois
roteiros secundarios que trazem a historia de Nicholas e Luna, protagonistas da primeira
histéria. Ambos os personagens foram idealizados enquanto usuarios da Lingua de Sinais,
mas de diferentes perspectivas, ja que ele é surdo/mudo e ela, professora de Libras.

A elaboracdo das embalagens foi realizada de forma colaborativa pelos membros, em
que houve revezamento de mouse e as criticas eram feitas ao passo que as pe¢as eram
construidas. O fato de termos quatro pessoas pensando em uma narrativa as vezes gerava
certo conflito, mas, o que seria de nds se ndo houvesse os conflitos? Estariamos frente a uma

embalagem comum, cépia de outras tantas embalagens.

ApoOs a concepcgdo grafica das pecgas, partimos para a producdo das mesmas.
Pesquisamos quais materiais seriam o0s mais adequados para a montagem dos produtos.
Encontramos pessoas que trabalham com MDF para a producdo do bad. Seguimos com as
impressdes para as quais utilizamos formatos e diferentes materiais. Fizemos impressédo nos

espelhos dos DVDs, a laser tanto em papel sulfite para fazer o revestimento interno do bad,

15 STORIES, Cornetto Love. Disponivel em: <http://distrarindo.com.br/cornetto-cupidity-love-stories-
curtas/#.V0el YPkrLI1U>. Acesso em: 22 de maio 2016.
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guanto em papel Duo Design para a maior parte do material, incluindo capa do livro, cinta do
bad, capa do bloco de notas e capa do DVD. Um dos fatores que mais renderam esforco foi o
tempo de producdo dos produtos, por conta da diversidade de materiais. A capa do HQ, por
exemplo, demorou mais tempo para finalizar a produgdo, enquanto os adesivos para as

canetas ficaram prontos em questao de minutos.

6 CONSIDERACOES

Consideramos o presente trabalho um passo significativo para o aprendizado da
equipe. O box Travessa dos Sonhos pdde nos levar além dos muros na universidade, afim de
despertar um lado mais humano em nos e entender a realidade dos deficientes auditivos e

demais usuarios da Lingua de Sinais.

Finalmente, agradecemos ao professor Gustavo Pinheiro, que nos prestou o suporte
necessario para a construcdo de todo o projeto, bem como a todos os nossos colegas de classe,
sendo estes ultimos importantes para que o trabalho tomasse forca e forma coletiva. Ademais,
nosso obrigado a professora Glicia Pontes, por acreditar e colaborar para a expansdo de

nossos conhecimentos e enriquecimento teodrico e conceitual sobre dos produtos.
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