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RESUMO

A criacdo da agéncia experimental surgiu no 6° periodo, na disciplina de Planejamento
Publicitario, da graduacdo de Publicidade e Propaganda para atender a um cliente real. A
experiéncia foi relevante em termos teoricos e praticos. O nome da agéncia ja estava
incubado ha dois anos, esperando uma oportunidade para aplicar em um trabalho. O
conceito de coletivo foi criado para que os trabalhos tivessem como valor a marca da
agéncia Porém Banana. A proposta foi desenvolver um trabalho de divulgacdo para a
lanchonete da Faculdade — Delicias Lanches; e desenvolver pecas publicitarias para as
disciplinas cursadas no semestre.
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1 INTRODUCAO

A agéncia experimental Porém Banana foi criada no 6° periodo, em um projeto de
Planejamento publicitario, para atender a um cliente real e aos trabalhos estipulados nas
disciplinas do curso de Publicidade e Propaganda, no segundo semestre de 2012. A
principal caracteristica da agéncia € a versatilidade. Pensar a comunica¢do de maneira
global e aplicar a publicidade de maneira especifica. A proposta é trabalhar em um sistema
gue chamamos de “coletivo” de profissionais com suas expertises, de tal forma que cada
projeto que foi iniciado, definiu os profissionais afins para cada setor ou etapa do job. O
nome Porém Banana surgiu durante a aula de Redacdo e Expressdo ministrada pela
professora Elaine Gomes ainda no segundo periodo. Estdvamos falando sobre concordancia
e sobre algumas frases, que séo escritas corretamente, do ponto de vista gramatical, mas

guando a pronunciamos soam estranho. Um dos alunos quis ilustrar o tema construindo a
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seguinte frase: “Gosto de macd, porém banana”. Surgiu uma discussdo sobre a construgdo
dessa frase e entdo fizemos um rafe da marca e guardamos a ideia até precisarmos. Foi
quando no 6° periodo, desenvolvemos a agéncia experimental e a identidade visual (Figura
1). O slogan “Informacdo as pencas” faz referéncia ao nome “Banana” e ao objetivo da
Comunicacdo; “as pencas” se refere aos varios meios de se gerar e divulgar a informacao.

Figura 1 — Identidade visual

Dessa maneira, como pode ser observado na Figura 2, propomos um modelo de agéncia
como um sistema coletivo: mais organico e fluido.

Figura 2 — Organograma da agéncia
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Foi desenvolvido um trabalho de divulgagdo para a lanchonete da Faculdade — Delicias
Lanches — como proposta de job para um cliente real. Os trabalhos desenvolvidos pela
agéncia Porém Banana nas disciplinas foram: A) Disciplina Metodologia Aplicada ao TCC,
com a criacdo de um cartaz sobre os paradigmas e o estudo da comunicacgéo; B) Processos
gréaficos, com a criagdo de um jornal mural; C) Disciplina Midia, com o desenvolvimento
do Planejamento de Midia do produto Nescafé Dolce Gusto Cappuccino Ice; D) Disciplinas
Redacao Hipertextual e Convergéncias Hipermidiaticas, com a criagdo de uma midia social

com agéo crossmedia.

2 OBJETIVO

A proposta da agéncia experimental teve como objetivo explorar as diversas areas da

Publicidade, na medida em que desenvolveu e criou pegas para compreender como funciona
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uma empresa com demandas do mercado, a partir dos conteddos apreendidos nas

disciplinas do curso.

3 JUSTIFICATIVA

Atender as demandas das disciplinas do 6° periodo do curso de Comunica¢do Social
elaborando e assinando 0s projetos como agéncia experimental Porém Banana. Assim, além
do projeto do cliente real Delicias Lanches, criamos um portfolio académico onde

aplicamos os conceitos e teorias assimilados em situacdes reais do mercado.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Todos os jobs tiveram um estudo exploratorio do tema a ser desenvolvido para cada
disciplina do curso. Para a maioria dos trabalhos foram coletados dados qualitativos. Para o
Planejamento de Midia, o grupo utilizou dados quantitativos para identificar o perfil, a
classe social e a faixa etaria do publico-alvo.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

A agéncia experimental Porem Banana desenvolveu uma proposta para o Delicias Lanches,
uma lanchonete alocada no prédio da faculdade. Depois de toda elaboragdo da agéncia e a
distribuicdo dos setores, desenvolvemos um trabalho de campo. O atendimento percebeu
que a lanchonete precisava de divulgagdo, o que foi comprovado por meio de pesquisa.
Entdo a criacdo apresentou o conceito da campanha “Compartilhe momentos” (Figura 3). A
partir dai, elaboramos as pe¢as. Conforme pode ser observado na Figura 4, a midia
alternativa, para o lancamento da campanha, foi elaborada com a proposta de ser veiculada
com baldes de festa, sugerindo uma promocao de “Combos” e “Hoje é Dia do”.

Figura 3 — Cartazes A3
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Figura 4 — Midia alternativa (balGes de festa com postais de “combos” e “Hoje € dia do”)
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A agéncia experimental Porém Banana desenvolveu varios trabalhos durante o processo de
aprendizado no curso. Organizamos os trabalhos por disciplina, os quais seguem abaixo,

categorizados por letras A, B, C e D:

A) Disciplina Metodologia Aplicada ao TCC, com a criacdo de um cartaz sobre 0s
paradigmas e o estudo da comunicacao.

Franca (2003) compara dois paradigmas norteadores dos estudos da comunicagdo: 0 modelo
informacional, que abarca as teorias nascidas a partir da visdo da transmissdo da
informacdo, e o relacional, que ¢ o modelo que surge para nortear os estudos da
comunicagdo enquanto um processo dialdégico. Como podem ser observados na Figura 6, 0s
cartazes, no formato A3, foram elaborados com a proposta de: mostrar a participacéo
popular na constru¢do do conhecimento cientifico nos estudos de comunicagéo e o outro,
elaborado com a proposta de que o conhecimento, dos dois paradigmas estudados, deve ser
degustado como um drink. Nesse sentido, a ideia é que a teoria sempre deve ser uma
necessidade na aplicabilidade de uma peca publicitéria e o infogréafico criado ilustra bem tal

demanda.
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Figura 6 — Cartaz Piramide do Conhecimento e Drink do Conhecimento
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B) Processos Gréaficos, com a criacdo de um jornal mural;

A proposta foi criar um modelo de jornal mural (Figura 7) voltado ao publico académico.
Ele leva 0 nome da Agéncia Porém Banana e suas editorias fazem parte do contexto social e
cultural do publico escolhido. O desafio foi deixa-lo tanto na sua estrutura quanto no seu
contetdo, o mais simples, informativo e fluido possivel para que os estudantes se
interessassem pelas matérias. Portanto, as fontes e a diagramacéao ficaram livres para seus
colunistas trabalharem. O formato criado facilitava a fixacdo do jornal pelos quadros de
avisos dentro da Faculdade e é formado pela justaposicdo de trés folhas de formato A3.

Figura 7 — Jornal Mural
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C) Disciplina Midia, com o desenvolvimento do Planejamento de Midia do produto
Nescafé Dolce Gusto Cappuccino Ice;
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Nescafé Dolce Gusto Cappuccino Ice é uma bebida espumante e refrescante que mistura o
sabor marcante e auténtico do café com aquele toque suave e inconfundivel do leite. E
servido com pedrinhas de gelo e a proposta é surpreender a familia e amigos com um sabor
diferente. A ideia da agéncia foi produzir e veicular um andncio de % péagina (impar) na
revista Veja BH — AD de revista. A proposta estratégica foi investir em promocdes em
cafeterias, padarias e bares, ou seja, estabelecer onde seriam localizados os PDVs (pontos
de vendas) com a marca Cappuccino Ice, a fim de fortalecer o produto perante o cliente. A
estratéegia de PDV foi escolhida porque é uma ferramenta importante para consolidar a
marca, além de influenciar o consumidor na hora da compra.

Figura 8 — Anlncio de % pagina (impar) do Nescafé Dolce Gusto Ice
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D) Disciplina de Redacdo Hipertextual e Convergéncias Hipermidiaticas, com a
criagdo de uma midia social com acéo crossmedia.

Primo (2000) apresenta duas formas de interacdo: reativa e mutua. Essas sdo definidas a
partir de trés elementos: os participantes, a relacdo e o contexto. Para a criagdo bem
qualificada de ambientes interativos mediados por computador, faz-se necessario considerar
todos esses elementos. Partindo dessa conceituacdo, o desafio proposto a agéncia Porém
Banana foi a criacdo de uma midia social inovadora e de destacada relevancia, com isso,
criamos o aplicativo Carona Féacil (Figura 9). Os icones utilizados para criar 0s elos

semanticos dentro da midia social, conforme Figura 10, sdo: um volante que vai indicar que
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0 usuério esta oferecendo carona; um ténis, que indicara que a pessoa esta precisando de
carona - toda vez que um usuario receber uma notificacdo aparecera um icone com efeito
sonoro de buzina; outro icone é o sistema de pontuacdo que esta representado por rodas -
quanto mais rodas o usudrio tiver, mais indicado ele serd para dar carona ou oferecer
carona. Com o nimero de carros nas ruas aumentando a cada ano que passa, e 0 transito
cada vez mais complicado, tivemos a ideia de criar uma midia social que permitisse que as
pessoas pudessem se deslocar com mais facilidade e agilidade no dia-a-dia. Além da
possibilidade de contribuir com 0 meio ambiente nas cidades. O Carona Féacil ira ajudar a
diminuir o nimero de veiculos nas ruas, ja que as pessoas poderdo criar grupos de carona
dentro da plataforma, onde varias pessoas que tenham carro terdo a possibilidade de se
juntarem em um trajeto que atenda a todos e assim irem um Unico veiculo, o que ajudaria na

diminuicéo de veiculos nas ruas (Figura 11).

O sistema desenvolvido para o aplicativo é simples. Apds a instalacdo do aplicativo Carona
Facil, a pessoa se cadastra e passa a ser um usuario, de tal forma que ele pode ver pessoas
que tém carro ou que estdo a pé precisando de carona dentro do raio de abrangéncia
escolhido. Pensamos no aplicativo por causa da mobilidade e da facilidade que as pessoas
teriam em acessar o Carona Féacil do seu aparelho, tendo o servico sempre & mao
(smartphones e tablets e aparelhos que possuem sistema de geolocaliza¢do). O aplicativo
funcionara nos sistemas Androide, 10S e Windows.

Figura 9 — Aplicativo Carona Facil
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Figura 11 — Templates das possibilidades de carona
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A acdo crossmedia foi divida em cinco etapas. Na primeira etapa, usamos as plataformas de
midias sociais (Facebook e Twitter), para combinar um flashmob na Praca da Estacdo, em
Belo Horizonte. Ja a segunda etapa é a pratica da acdo, onde seria montado um mosaico
gigante (Figura 12) na Praca da Estagdo. Em um lado do mosaico mostra-se a logo do
Carona Féacil com a frase “E s6 bater o dedo” — slogan da proposta. Do outro lado do
mosaico, apareceria um QR Code com a frase “Encontre pela cidade sua melhor rota”,
avisando as pessoas que existem QR Codes espalhados pela cidade e que elas poderédo
utiliza-los para se conectar no Carona Facil. Na terceira etapa, o flashmob seria postado no
Youtube, ja que é uma plataforma especifica para videos, colocando também links no
Twitter e no Facebook, que direcionam os usuérios para o video. Na quarta etapa, 0S
stickers (Figura 13) espalhados na cidade teriam as informacgdes sobre possiveis rotas de
diferentes usuarios, cada pessoa na rede podera cadastrar uma rota que normalmente faz, de
tal forma que ampliara ainda mais os locais para as rotas serem compartilhadas. A quinta
etapa (Figura 14) é registrar e organizar todas as possibilidades do meio online e offline
gerada nessa acdo. Todas as etapas e 0s processos descritos sdo partes fragmentadas de uma
grande acdo de crossmedia, formando um conjunto que contribui para a construcdo de
processos comunicacionais transmidiaticos.

Figura 12 — Mosaico frente e verso
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6 CONSIDERACOES

Acreditamos que o ano de 2012 foi o mais intenso dentro da nossa graduacgéo, estivemos em
contato com mercado de comunicagdo e trabalhamos sob diversas demandas. Nossa
proposta de coletivo para a agéncia nos mostrou o grande desafio do profissional da
Comunicacdo. O projeto apresentado ao cliente Delicias Lanches foi muito elogiado pelo
proprietario, que por sua vez considerou a execucdo da campanha uma prioridade no seu
planejamento. O infogréafico criado na Metodologia Aplicada ao TCC ilustrou claramente
os paradigmas da Comunicacdo. A proposta da criacdo do jornal mural, voltado ao publico
académico, possibilitou aprendizado na disciplina Processos Graficos. O desenvolvimento
de um Planejamento de Midia foi importante para compreender qual a melhor forma para
veicular um produto. O aplicativo Carona Fé&cil, elaborado em duas disciplinas, como
proposta interdisciplinar, é sem ddvida um produto potencial de aplicacdo real. Nossos
conceitos sairam da sala de aula e se materializaram para o mercado. E pertinente destacar a
0s conceitos apreendidos no curso e a aplicabilidade deles em um trabalho que demandou

um processo coletivo.
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