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RESUMO

A partir de um concurso de Video Minuto, surgiu o filme publicitario voltado a internet:
“Evolua, Faga ISCA”. A produgdo conta a histéria de trés personagens em uma linha do
tempo, retratando cenas de suas vidas escolares até a formacao profissional. O conceito de
evolucdo ¢ tratado de maneira informal, e apesar do sentido de crescimento, temporal e
educacional, ndo deixa de ser saudosista e curioso para quem o assisti.
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1 INTRODUCAO

O Instituto Superior de Ciéncias Aplicadas de Limeira, o ISCA Faculdades, ¢ uma
entidade mantida pela ALIE - ASSOCIACAO LIMEIRENSE DE EDUCACAO - e foi
fundado em 1970, contando hoje com 12 cursos de graduagdo, além da pos-graduagio.

Com aproximadamente 3.000 alunos matriculados, a faculdade promove seu
processo seletivo anualmente, geralmente a partir do més de agosto, sempre com um tema e
identidade de campanha pertinente ao assunto e publico-alvo.

Em 2009, a campanha teve o tema “Evolua, Faca ISCA”, fazendo referéncia a

Teoria da Evolugdo de Charles Darwin em seu conceito criativo. As pegas de comunicagao

! Trabalho submetido ao XVII Prémio Expocom 2010, na Categoria Publicidade e Propaganda modalidade Filme
Publicitario (Avulso).

? Estudante do 7°. Semestre do Curso de Publicidade e Propaganda, email: ooogalo@hotmail.com

3 Orientador do trabalho. Professor do Curso de Publicidade e Propaganda, email: realvic@gmail.com



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio
XVII Prémio Expocom 2010 — Exposi¢do da Pesquisa Experimental em Comunicagao

incluiam: Outdoor, antncios impressos, folhetos, cartazes e spots para radio e TV.
Entretanto, o diferencial nesse ano foi a iniciativa da faculdade em promover um concurso
cultural dentro do campus, com participacdo aberta a todos os alunos, de todos os cursos, o
“Video Minuto: Evolua Faga ISCA.”.

Os videos produzidos seriam postados no site You Tube, e os melhores ¢ mais
acessados ganhariam prémios da instituigdo. As pecas tiveram as seguintes
obrigatoriedades: Ter no maximo um minuto de duracdo, seguir o tema de campanha do
processo seletivo (Evolua, faca ISCA), assinar com o nome da institui¢do, e ter apenas
alunos participando do concurso.

Dentro desse contexto surgiu a possibilidade de produzir um video participante,
durante a matéria de Producao Publicitaria em TV e Cinema, € o inscrever no concurso.
Posteriormente, o filme foi vencedor do Video Minuto, sendo julgado pertinente e apto a

ser inscrito no Prémio Expocom 2010.

2 OBJETIVO

O Objetivo primario da faculdade em promover o concurso cultural era o de gerar
integracdo e participacdo por parte dos alunos, estimulando a criatividade e a producao
independente de contetido, elevando seu posicionamento de institui¢do atualizada, dindmica
e consciente das tendéncias de comunicagdo mercadolégica.

Como conseqiiéncia, teve uma exposi¢ao “automatica e gratuita” na internet, atraveés
dos esfor¢os dos alunos participantes em divulgar sua producdo ao maior nimero de
pessoas, ou seja, uma “viralizagio®” do contetdo.

Por fim, criou-se um ambiente pro-faculdade, incentivando os alunos a promover o
nome da institui¢do espontaneamente.

Mais especificamente no video produzido, o objetivo foi o de tratar o tema “Evolua”
de um ponto de vista diferente do adotado na campanha oficial da faculdade, propondo uma

abordagem saudosista, informal e coerente a prdopria linguagem do publico alvo.

* Acdo do marketing viral que envolve qualquer estratégia que motive as pessoas a passarem uma mensagem
interessante adiante, principalmente pela internet. £ uma troca entre o consumidor que recomenda essa ideia,
aumentando seu status como agente contaminador poderoso ou a sua compensa¢do como agente promiscuo,
e os receptores, que tem as suas vidas mudadas pelo que aquela ideia representa (GODIN, Seth: 2001).
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3 JUSTIFICATIVA

O publico alvo primario do video ¢ o mesmo da campanha de processo seletivo da
faculdade: Jovens concluintes do ensino médio, de Limeira e regido, nascidos
principalmente a partir de 1991, usuarios de internet diariamente, € que buscam uma
faculdade ja conhecida para cursar o nivel superior.

A midia de divulgacdo desse video foi, obrigatoriamente, a internet, por meio do site
You Tube. Por esse motivo, a “viraliza¢do” desse contetido seria impulsionada pelo mesmo
publico, e para atingi-lo de uma forma mais espontanea e despojada, o conceito criativo do
video visou abordar o tema da evolucdo por meio das lembrangas dessas pessoas, no que
dizem respeito a vida escolar, desde a infincia até o vestibular, passando pela vida
académica, formatura e sucesso profissional.

Porém, essa abordagem nao se da de forma convencional (com professores, aulas,
provas, etc.), ela ¢ tomada do ponto de vista mais informal do proprio publico que, ao
assistir a peca, se vé relembrando sua vida como aluno, mas com fatos marcantes,
singulares e peculiares, tais como: Vestimentas, acessorios e situagdes.

As cenas retratadas, por serem sempre com 0s mesmo atores, acabam gerando um
tom comico, pois os mesmos se vestem de acordo com a “etapa escolar” interpretada nas
situacdes, como o Jardim da Infancia, o Ensino Fundamental e o Médio, sempre atentando
para alguma minucia caracteristica da fase retratada.

O conceito de evolucdo passa a ter o sentido de crescimento, temporal e
educacional, onde a conclusao do ensino médio e o processo seletivo da faculdade em
questdo, oferecem a chance de se “evoluir” na vida profissional, incentivando a
continuidade do estudo, da busca pelo conhecimento, da sabedoria.

Tamanho enredo a ser mostrado, obviamente ndo caberia em apenas um minuto de
video, para tanto foi usada a técnica de cAmera rapida, ou fast motion’, acelerando o tempo
normal do roteiro em determinados momentos, porém diminuindo em outros. Além do
pouco tempo de duragdo, outro fator determinante para o uso desse recurso foi o sentido de
dinamismo que ele agrega a peca, fazendo com que as memorias do publico venham todas a
tona, de uma s6 vez, em apenas um minuto. A trilha sonora, toda instrumental, ¢ o elemento

que finaliza esse conceito de continuidade, evolugdo, dinamismo e agilidade.

> Técnica utilizada em produgdes visuais, onde se acelera a exibigdo dos quadros por segundo, provocando o
efeito de rapidez, ou cdmera rapida. Contrario da cdmera lenta, ou slow motion.
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Para reforgar o conceito de viral, a produgdo, apesar do profissionalismo, tem um
aspecto amador, caseiro, atendendo assim o objetivo primario da faculdade (onde se era
necessario apenas ‘“uma ideia na cabeca e uma camera na mao”) e o objetivo como peca
publicitaria voltada para uma agdo na internet, causando uma aceitagdo melhor do publico
que a reconhece como tendo um contetido mais cultural/entretenimento do que publicitario
em si. A exibicdo de toda a producdo da filmagem, conhecida como “making of”, ¢ feita
propositalmente para reafirmar esse conceito de “faga vocé mesmo”, mostrando ao publico
todo o processo, todo o trabalho envolvido para realizar apenas 1 minuto final de
reproducdo. Essa exposicdo da imagem de bastidor € responsavel por causar maior
curiosidade e atencao pelos espectadores.

Sendo a peca produzida para ser veiculada exclusivamente em internet, sua
linguagem ¢ voltada a esses usudrios, que acessam blogs, foruns de discussdo e sites de
entretenimento. Tais usudrios tem a possibilidade, e mais do que isso, o interesse de assistir
quantas vezes acharem necessario qualquer conteudo, por isso esse video € rico em detalhes
de cena, que dificilmente sdo percebidos todos em apenas uma reproducdo. Esses detalhes
estdo ali para serem descobertos, apds a segunda, terceira ou mais visualizagdes, pois a pega
tem esse potencial de gerar a repeti¢do de acesso.

Todas as lembrancas exibidas no filme causam enorme identificacao por parte do
publico que, a cada detalhe, redescobre uma parte de sua memoria escolar. Esse saudosismo
¢ vivo na mente dessas pessoas, pois, por ainda serem jovens, passaram a maior parte do
tempo de suas vidas estudando.

Por esses motivos ¢ que o video teve grande aceitagdo e reconhecimento das pessoas

que o assistiram, alcancado 2.500 acessos em uma semana de divulgagao.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

A produgdo da peca foi relativamente simples quanto as questdes técnicas. A
captagdo de imagens foi toda digital, em estiidio, € a montagem feita em software de edicao
ndo linear, assim como a inser¢ao de alguns elementos graficos e textuais e o acerto de
contraste e brilho para real¢ar a intencdo de “making of”. A trilha sonora ¢ inédita e
exclusiva, gerada por software especifico para criacdo desse tipo de elemento.

Porém a complexidade se deu no planejamento das cenas e na execugdo, onde 4

horas de produgdo geraram 14 minutos de gravacao, captados em 18 takes posteriormente
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reduzidos, com a técnica de fast motion, para a duracao final de 1 minuto. Além disso, 70
pecas de vestudrio foram utilizadas durante as filmagens, e os trés personagens trocaram de

roupa 37 vezes no total.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

“Evolua, Faga ISCA” ¢ um filme publicitario voltado para internet, com duragdo de
1 minuto e que conta a historia de trés personagens em forma de linha do tempo, retratando
fatos de suas vidas escolares até a formacao académica e profissional.

As etapas da vida desses personagens sdo demonstradas através da troca de suas
roupas, cada uma representando uma fase escolar: A bermuda vermelha e camisa branca
representando o jardim de infincia, as roupas largas e bonés representando o antigo ginasio,
hoje ensino fundamental, etc.

Um objeto caracteristico também ¢ usado em cada estagio, para contextualizar e
ambientar essas idades dos personagens: A lancheira representando o antigo primario, hoje
ensino fundamental, e o violdo, representando o ensino médio, etc.

Ja a fase académica retratada no video € uma projecao de um futuro hipotético (visto
que o publico ainda almeja entrar na faculdade) que é convencionado e esperado, com base
nas experiéncias de outros universitarios. Seguindo a linha criativa da produg¢ao, essa etapa
¢ caracterizada pelos elementos: Sala de aula, intervalo, o jogo de truco, churrasco com
amigos, apresentacao de TCC e a entrega dos diplomas, até a conclusdao do filme com o
futuro de cada personagem representado por roupas de executivos, expressando o sucesso
profissional alcangado por cada um deles nessa constante evolugdo que ¢ a busca pelo
conhecimento.

Em linhas gerais, o processo de captacao se mantém o mesmo durante todo o video,
com a camera estatica durante o retrato das etapas escolares. Quando se ¢ mostrado os
bastidores da produ¢do, com os atores se trocando para a proxima fase, a camera faz uma
imagem panoramica, seguindo a agdo em cena, ¢ retornando posteriormente para o ponto

central original.
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A técnica de fast motion foi utilizada a partir de algumas referéncias significativas

para a producdo da peca:

LARANJA MECANICA (A CLOCKWORK ORANGE). Dire¢io e producido de Stanley
Kubrick. Inglaterra: Warner Bros. / Hawk Films Ltd. / Polaris Production, Warner Home

Video, 1971. DVD (138 min.)

Apesar de ndo ter sido o primeiro filme a se utilizar da técnica de fast motion,
Laranja Mecanica foi um dos que mais bem a empregara para retratar a passagem de
tempo, durante a cena em que duas mulheres se revezam na cama com o protagonista, ao

som da opera William Tell (Rossini: 1829).

DOVE, EVOLUTION. Direcao Yael Staav e Tim Piper, direcao de criagdo Janet Kestin e
Nancy Vonk. Canada, 2007. Digital (1:15 min.)

Outra referéncia, sendo a principal, foi o filme Dove, Evolution, produzido pela
agéncia Ogilvy do Canada e vencedor dos prémios de Grand Prix Viral e Grand Prix Film
no festival de Cannes Lions 2007. O conceito de real beleza apresentado no video ¢
explorado através das vdrias intervengdes realizadas no rosto da modelo, utilizando-se do
fast motion de forma surpreendente para acentuar as diferengas do antes e o depois das

mudangas.

6 CONSIDERACOES

A realizacdo desse filme publicitario, focado para internet, reflete uma tendéncia na
comunica¢do como um todo, onde cada vez mais o agente receptor influencia na producao
de contetido, tanto criando como divulgando. Produ¢des milionarias e insercdes de igual
valor em TV hoje perdem espago para a disseminagdo de conteudo na rede. Como projeto
experimental, esse filme demonstra o papel que o publicitirio pode assumir daqui em
diante, direcionando parte das acdes de marketing para as midias digitais, bastando apenas
bom conteudo, criatividade e persuasdo, elementos esses obrigatorios na profissao, desde

sempre.
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