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Resumo

Este trabalho aborda uma experiéncia didatica sobre processo criativo, conteldo necessario
em disciplinas gréficas, valida para Publicidade e Propaganda e Design Grafico. Esses cursos
possuem disciplinas que abordam a criatividade tanto de forma tedrica quanto pratica. O
experimento foi pensado como uma pesquisa-acdo, de carater exploratério e experimental.
Essa pratica foi necessaria devido a pandemia da Covid-19, mas possibilitou explorar a
percepcdo sonora e visual, fornecendo resultados significativos e subsidios que colaboram
para o ensino de processos criativos, indo além daquele periodo de exceg¢do vivenciado. Além
de apresentar todas as etapas da pesquisa e os resultados daquele experimento didatico
realizado, o texto também traz algumas praticas didaticas que vdo no mesmo sentido. A
didatica aplicada durante a pesquisa foi pensada para funcionar como a etapa de preparacao,
conforme sugere Gomes (2001), para uma atividade chamada ‘A Imagem da Musica’. Essa
atividade, por sua vez, foi inspirada em projeto do designer Felipe Taborda chamado ‘A
Imagem do Som’. Toda a preparacao para a pesquisa-acao, o tratamento dos dados coletados,
as ferramentas usadas na pesquisa e na producao da documentacdo dos dados, a forma como
os resultados foram apresentados, a analise dos dados coletados, a metodologia do
experimento, a discussao dos resultados e a avaliacdo final realizada pelos alunos a partir de
pesquisa explicativa estdo descritos neste artigo. A experiéncia mostrou-se proficua,
ampliando a percepcdo e a capacidade criativa dos alunos. Também evidenciou a importéancia,
para o processo criativo, de considerar varidveis que vdo um pouco além das mais dbvias
envolvidas, enriquecendo o processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: percepgao; criagao; didatica.

Abstract

This paper discusses a teaching experiment on the creative process, a required subject in
graphic arts courses, valid for Advertising and Graphic Design. These courses include courses
that address creativity in both theoretical and practical terms. The experiment was conceived
as action research, exploratory and experimental in nature. This practice was necessitated by
the COVID-19 pandemic, but it allowed for the exploration of sound and visual perception,
providing significant results and insights that contribute to the teaching of creative processes,
extending beyond the exceptional period experienced. In addition to presenting all the
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research stages and the results of the teaching experiment, the text also presents some
teaching practices that follow the same path. The teaching method applied during the research
was designed to function as a preparatory stage, as suggested by Gomes (2001), for an activity
called "The Image of Music." This activity, in turn, was inspired by a project by designer Felipe
Taborda called "The Image of Sound." This article describes the entire preparation for the
action research, the processing of the collected data, the tools used in the research and in the
production of data documentation, the presentation of the results, the analysis of the
collected data, the experimental methodology, the discussion of the results, and the final
evaluation conducted by the students based on explanatory research. The experience proved
fruitful, expanding the students' perception and creative capacity. It also highlighted the
importance, for the creative process, of considering variables that go beyond the most obvious
ones involved, enriching the teaching-learning process.

Keywords: perception; creation; didactics.

1. Introdugdo

Os cursos de Publicidade e Propaganda e de Design Grafico, de forma ampla, oferecem
diversas disciplinas que visam treinar os alunos aplicarem a criatividade na solugcdo de um
problema em especifico. Esse problema pode ser uma campanha, um anuncio (de midia
impressa, televisdo, radio ou internet), uma identidade visual para perfis de redes sociais, uma
marca, uma série de imagens para um carrossel do Instagram, uma animagdo, um video para o
TikTok, etc. Apenas para citar algumas dessas disciplinas: Escrita Criativa, Processo Criativo,
Laboratério de Design Grafico, Projeto Grafico, Direcdo de Arte, Pratica Integrada de Criacgdo.
Os trabalhos desenvolvidos sempre procuram atingir os objetivos do projeto e para isso devem
despertar emocdes e sentimentos no publico-alvo, provocando uma reagdo compativel com a
planejada, antes do inicio da criagdo. Por exemplo, o objetivo pode ser divulgar o lancamento
de um novo produto, angariar doag¢des de agasalhos em uma campanha, reforcar os valores de
uma marca, etc.

Via de regra, os projetos sempre devem traduzir, através de todos os elementos
tangiveis, os valores das marcas. Esses elementos manifestam-se, de acordo com Szabluk e
Linden (2018), em trés dimensdes.

[...] na dimensdo visual (em componentes graficos que identificam e
representam a marca), na dimensdo verbal (no nome da marca, uso de
narrativas e tom de voz) e na dimensdo sensorial (nas formas, texturas,
sons, aromas, e na projegao de experiéncias). [...] A formagdo da identidade
sensorial é proposta por muitos autores [...] como uma estratégia para
ampliar a experiéncia do consumidor e o consequente reconhecimento da
marca, para além dos aspectos visuais (SZABLUK E LINDEN, 2018, p. 470 e p.
478).

As disciplinas que exploram o processo criativo, ainda ndo especificamente aplicado
nas areas (publicidade e design), devem amadurecer a criatividade dos estudantes e aguca-la.
Para isso, é proficuo, em carater introdutdrio, propor uma discussao tedrica sobre os conceitos
de criatividade e percepcdo humana e, posteriormente, aplicar esses conceitos em exercicios
praticos. Este artigo apresenta e discute um experimento didatico proposto em uma pesquis-
acdo durante o periodo da pandemia gerada pelo Covid-19. A atividade didatica foi realizada
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com os alunos do curso de Publicidade e Propaganda da UFRGS. Os resultados podem
colaborar para inspirar praticas de outros professores, gerando novas didaticas de ensino. A
didatica configurou a primeira etapa do processo criativo de outro exercicio.

Uma atividade feita na disciplina Projeto Grafico do curso de Publicidade e Propaganda
da UFRGS era proposta com preocupacdo na terceira dimensdo de Szabluk e Linden (2018), a
dimensdo sensorial. Buscava treinar a comunicacdo através de imagens e propunha que os
alunos desenvolvessem ‘A Imagem da Musica’. O exercicio foi pensado com inspiracdo no
projeto desenvolvido por Felipe Taborda®, chamado ‘A Imagem do Som’ (Figura 1).

Esse projeto de Taborda, publicado posteriormente em formato de colecdo de livros,
buscou unir a criacdo (e a criatividade) das artes plasticas com a musica brasileira, prestando
homenagem a musicos ou a géneros musicais, como por exemplo: Antonio Carlos Jobim,
Dorival Caymmi, Rock-Pop Brasileiro e Musica Popular Brasileira. Para cada edicdo, Felipe
convidou artistas plasticos ou designers para prepararem obras que representassem as letras
das musicas escolhidas.

Figura 1: Algumas capas dos livros da cole¢do de Felipe Taborda
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Fonte: Escaneamento feito pelas autoras

Além, e antes, do projeto de Taborda, a musica ja tinha sua representacdo visual
grafica através das capas dos discos de vinil, que surgem no Brasil a partir da década de 1950
(SILVA, 2018). A musica e o som também sdo partes imprescindiveis de um filme, impondo o
ritmo e a percepcdo de cada cena. Essa relacdo é amplamente absorvida pelo mercado
publicitario, e a musica é usada como aditivo emocional, pois contribui reforcando os
elementos de recordacgdo e ajuda a manter a imagem (do produto e da marca) durante mais
tempo na mente do consumidor (ADVERTISING, 1999).

Apesar da linguagem utilizada em design gréfico ser visual e da linguagem
musical ser auditiva, é possivel aproxima-las através da comparagdo entre as
sensagGes que ambas provocam. O poder conotativo das duas é muito
grande (geralmente maior que o da linguagem escrita e oral) e isso
possibilita varias interpretagdes (GARAY, 2021, p.1).

O objetivo da atividade era levar os estudantes a entenderem a relevancia para o
Processo Criativo de relacionar som e imagem, principalmente no escopo da Dire¢do de Arte. A
pratica vinha sendo proposta na disciplina Projeto Grafico de forma continua, todos os

3 Designer carioca formado pela PUC-Rio, tem reconhecimento internacional. Unico designer latino-americano a constar no livro
dos 100 melhores designers graficos do mundo.
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semestres, para todas as turmas. Os alunos escolhiam uma musica para desenvolver 'a sua
imagem'. A figura 2 exemplifica a atividade, com o resultado do trabalho de um aluno.

Figura 2: Trabalho de aluno para a musica ‘Um P6r do Sol na Praia’ de Silva

Fonte: Acervo pessoal das autoras

No periodo anterior a Pandemia do Covid-19, os livros da colecdo eram levados para
sala de aula, os alunos observavam, discutiam alguns trabalhos com os colegas, salientavam
pontos e técnicas que julgavam interessantes. Havia um momento rico de troca, que
funcionava como preparacdo para a execu¢do do exercicio criativo. A partir do primeiro
semestre de 2020, com a impossibilidade da continuidade do ensino presencial e desta parte
inicial da atividade da musica, e no intuito de manter os resultados significativos para a
proposta e também manter os alunos motivados, pensou-se: como suprir esta falta?

Destarte, estando no periodo chamado na UFRGS de Ensino Remoto Emergencial
(ERE), pensou-se em uma forma de preencher esta lacuna e, em paralelo, planejou-se relatar o
experimento, que investigaria alguns pontos relevantes para o ensino de publicidade,
configurando uma contribuicdo para didaticas de disciplinas que abordam o Processo Criativo.

A atividade de ensino desenvolvida, os pontos que foram investigados, os resultados
alcancados com a experiéncia e inclusive a avaliacdo posterior feita pelos alunos sdo
apresentados e discutidos neste artigo. As identidades dos alunos foram preservadas,
utilizando-se apenas as iniciais dos nomes.

Penso que a tarefa tem conexdo com projeto grafico e com a publicidade,
pois assim como na musica, trabalhamos para transmitir sentimentos e
emocgdes para as pessoas, entdo analisar a musica como foi feito na tarefa
foi muito valido, ainda mais que depois tivemos que fazer um projeto
grafico sobre uma musica da nossa escolha! Também achei valida a andlise
dos resultados, pois é interessante ter um feedback geral das tarefas, ndo sé
das minhas, mas também do resto da turma®.

4 Trecho da avaliag3o feita pelo aluno JRA enviada pelo Moodle no dia 10 /10/2021.

45

educacao)
grafica



Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 29, N°. 2. Dezembro de 2025. Pp. 42 - 61

EXPERIMENTO DIDATICO EM PROJETO GRAFICO: PROPOSTA DE UMA PRATICA CRIATIVA

2. Metodologia do experimento didatico

Estando no periodo do Ensino Remoto Emergencial, que ocorreu nos cursos da graduac¢do da
UFRGS a partir de 2020, durante a pandemia, planejou-se um experimento didatico, bem como
seu registro.

Assim, no primeiro semestre de 2021, foi colocada em pratica esta pesquisa-acdo, de
cunho exploratdrio e explicativo, através da didatica planejada utilizando-se as ferramentas
das midias digitais Youtube e Loom e da plataforma de ensino Moodle. Esta atividade prévia
substituiu o momento de “preparagdo” (anteriormente citado neste artigo, que era realizado
de forma presencial) para o exercicio, em etapa andloga ao que propde Gomes (2001, p. 72).
Segundo o professor, essa preparacao deve ser cognitiva e psicomotora, mas na situagcdao em
guestdo, o foco foi a preparacdo cognitiva. A etapa é “[...] caracterizada pelo inicio da busca de
solucgdes para problemas” (p. 77).

O experimento foi pensado para ocorrer em duas etapas principais. Na primeira,
através de uma pesquisa exploratdria, foram buscadas as informacdes associando as musicas
escolhidas com as imagens e as palavras.

Para iniciar o exercicio da musica, foram executadas ao piano 6 musicas: 1 — Serenata
de Franz Schubert, 2 — O Guarani de Carlos Gomes, 3 — Tristesse de Frédéric Chopin, 4 - When
a child is born de Michael Holm, 5 - lluminada de Ithamara Koorax e 6 - The Scientist do
Coldplay. O link para os alunos escutarem as musicas foi enviado via plataforma Moodle e o
video foi disponibilizado no Youtube. Optou-se por assim fazer para que as musicas ndo
fossem tao facilmente identificadas em suas versdes originais, para que nao houvesse o acesso
direto as letras das musicas (mensagem verbal) e também para que houvesse uma
padronizacdao sonora. Os alunos posteriormente concordaram que essa atitude pode ter
gerado escolhas diferentes das que fariam caso a musica fosse utilizada nas versdes originais.

Conhecia uma ou duas musicas somente, mas acredito que isso influenciou
sim na hora de relaciond-las com as palavras e imagens. O fato de nao
sabermos a letra de algumas, como a professora citou durante a
apresentagdo dos resultados, foi também um aspecto que, nesse caso,
deixou de influenciar nossa interpretagdo por estarmos concentrados
apenas na melodia®.

Gostei muito da atividade inicial de musica. Foi muito interessante e
diferente pensar e analisar as musicas dessa forma, sem a letra da musica e
s6 com o som do piano®.

A atividade foi pensada para funcionar primeiramente em um nivel mais instintivo na
musica 1. Isso porqué trata-se de uma musica classica composta no inicio do século XIX
inicialmente para ser instrumental. Sendo assim, partiu-se do pressuposto de que nao
compunha o repertério cultural dos estudantes. A nog¢do de instinto aqui aplicada é
equivalente ao que prop&e Freud, sendo um impulso de comportamento do individuo, uma
forca inata prépria “de uma espécie animal, que pouco varia de um individuo para o outro”
(LAPLANCHE e PONTALLIS, 1976, p. 314).

Entre o nivel do instintivo até se chegar no nivel do consciente, considerou-se um nivel
‘intermedidrio’ através das musicas 2 até 5. Aqui ndo existia nenhum pressuposto, pois as

5 Aluna MSG em 08/10/2021.

6 Aluno JRA em 10/10/2021.
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musicas poderiam ser conhecidas dos alunos ou ndo. Por exemplo, O Guarani é trilha sonora
do noticiario Voz do Brasil, que foi ao ar pela primeira vez em 1935 e existe até hoje, porém
ndo se sabia se os estudantes conhecem ou escutam o programa. A musica Tristesse de
Chopin, apesar de ser uma musica instrumental erudita, é bastante conhecida. Ou seja, para
essas 4 musicas ndo se pressup0s quais seriam os resultados.

Chegando no ultimo nivel proposto no experimento, onde se pressup0s que as
associacOes seriam conscientes, ndo colocando aqui o instinto como oposicao ao consciente,
mas como formas diferentes de encadear a classificacdao das palavras e das imagens com as
musicas. A nocdo considerada de consciéncia também buscou amparo em Freud, sendo “um
fendbmeno qualitativo despertado pela percepc¢do das qualidades sensoriais” (LAPLANCHE e
PONTALLIS, 1976, p. 138) recebidas do mundo exterior. Incluiu-se a musica 6, da banda
britanica de rock Coldplay. O pressuposto foi de que esta musica seria reconhecida, se ndo por
todos os alunos, pela grande maioria.

Essa conducdo da atividade parece ter funcionado, conforme os proprios alunos
evidenciaram na avaliacdo.

Além da musica do Coldplay, ja ouvira a primeira e "O Guarani", embora ndo
o bastante para que houvesse formado imagens mentais e sentimentos para
elas e, destarte, ndo me senti influenciado por esse fato. O que ocorreu e
ficou bastante evidente considerando as diferentes escolhas de palavras e
imagens, bem como a surpresa da professora ao ver certos sentimentos
atrelados a musicas que ela tinha por totalmente apartadas daqueles, foi
que todos (0 que sempre ocorre) ouvimos, vemos e sentimos através de
nossos préprios vieses interpretativos, vemos o mundo através da forma
pela qual o experienciamos no passado e no presente’.

N3do conhecia quase nenhuma das musicas tocadas, o que aumentou o
nervosismo em relagdo as respostas. Mesmo com a possibilidade de
resultados mais livres, ndo consegui deixar de tentar buscar a resposta
"certa", seja semelhante ao que o autor pensou, ou ao que a professora
percebeu?.

Oliveira e Mourdo-Junior (2013) explicam que o ser humano percebe as sensagfes a
partir de estimulos externos. "Através das sensagcGes pode-se ver, tocar, sentir e ouvir as
qualidades puras e diretas dos objetos, como cores, odores, sabores, texturas, sons,
temperaturas" (p. 42). Também através das sensacGes pode-se sentir as qualidades e
caracteristicas puras que os objetos disparam no corpo e na mente, pelo contato com os
estimulos (as coisas sensiveis), e assim as pessoas sentem prazer, desprazer, dor, agrado, etc.
A experiéncia sensivel é o conjunto da qualidade presente no objeto externo e do sentimento
interno gerado como reacgdo corporal ao estimulo. Ainda segundo os autores, é interessante
notar que geralmente ninguém fala que "sente o aspero", "vé o brilho", "engole o salgado"...
Fala-se que a lixa é aspera, o sol brilha e o arroz estd salgado. Além disso, as pessoas nao
percebem as caracteristicas dos objetos de forma isolada. Quando se contempla o sol, nota-se
nao soé seu brilho, mas suas formas, seu contraste com o céu, sua temperatura, enfim, diversas
de suas caracteristicas ao mesmo tempo. Embora se fale sobre uma de suas caracteristicas (o
brilho), juntamente com essa sensacdo, tem-se outras. Por isso, "[...] a percepcdo seria uma
sintese de sensacdes simultaneas" (YOUNG & BRUCE, 2011 apud OLIVEIRA & MOURAO-

7 Aluno LML, no dia 10/10/2021.

& Aluna BLD, em 26/04/2022.
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JUNIOR, 2013, p. 42).

Em qualquer curso ou area que seguiremos, é dificil deixarmos de lado
nossos sentimentos e opinides, ainda mais em um curso como PP. O bonito
de conseguirmos nos conectar com determinado assunto ou projeto é a
unicidade que isso pode gerar. Com o exercicio consegui perceber que uma
musica despertou diversos sentimentos em cada um, e uma percepg¢ao
Unica, envolvendo combinagdes de sentimentos e imagens. A neutralidade é
impossivel e nossas convicgdes acabam nos levando para caminhos
diferentes, e afinal, é isso que torna tdo prazeroso observar os diferentes
pontos de vista para um mesmo objeto®.

Em Publicidade, o criativo emprega o tempo todo a sua sensibilidade, o seu repertdrio
cultural para atingir determinado objetivo. O publico-alvo precisa ser bem avaliado e
conhecido, para que a percepcdo desse grupo especifico a respeito do que foi criado cause a
reacdo esperada, para que os estimulos que serdo disparados pelas campanhas, por exemplo,
disparem as percep¢bes o mais alinhadas possivel com o planejamento dessas campanhas
(PIRATININGA, 1994).

Considerando esses apontamentos sobre a percep¢ao, buscou-se testar e fazer os
alunos também refletirem sobre as reacGes provocadas por diferentes niveis de estimulos. Por
isso musicas mais e menos conhecidas foram usadas propositadamente.

A atividade mostrou coeréncia nas palavras e imagens com maior aparigao,
porém é notavel que houve desvios. Isso se deve pela constru¢do individual
de significados: cada um possui a prépria experiéncia e a partir dela
estabeleceu suas conexdes. O publicitdrio carrega consigo a
responsabilidade de atingir seu publico-alvo ao dirigir uma pega, decifrando
os sentidos e os sentimentos que serdo mais efetivos e proporcionardo o
melhor desenvolvimento das campanhas®®.

Para realizacdo do experimento, também foi fornecida uma lista com 42 palavras, a
saber: acalanto, acolhimento, aconchego, alegria, amizade, amor, angustia, apoio,
arrependimento, brisa, calma, carinho, chegada, conforto, confronto, consolo, desespero,
despedida, encontro, espera, esperanca, forca, ilusdo, martirio, paixdo, paz, recomeco,
reencontro, romance, satisfacdo, saudade, seguranca, serenidade, sofrimento, solidao,
superacdo, surpresa, tempestade, tranquilidade, tristeza, ventania e vitdria. Procurou-se
incluir palavras com carga considerada positiva como acolhimento, aconchego, amizade, amor,
carinho e palavras com carga negativa como angustia, arrependimento, martirio, desespero e
sofrimento.

Por fim, foi disponibilizado um arquivo contendo 33 imagens numeradas (Figura 3),
escolhidas no Google Imagens, ja considerando as aparentes associagcdes que poderiam ser
feitas para cada musica, a partir do conhecimento prévio sobre cada uma delas, que envolvia o
género musical, o compositor, o periodo histérico, o titulo, a letra, alguns empregos passados
(como minissérie, programa de radio), etc. Para a selecdo das imagens também se pensou em
disponibilizar imagens com possibilidade de interpretacao positiva ou negativa. Na Figura 3,
alguns exemplos de imagens consideradas positivas estdo marcados com retangulos verdes e
alguns exemplos de imagens consideradas negativas estdo marcados com retangulos
vermelhos. Esta classificacdo considerou aspectos da linguagem visual (DONDIS, 1997) e da

9 Aluna VRS, no dia 9/10/2021.

10 Aluno RB, em 01/05/2022.
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percepcdo visual (ARNHEIM, 2008), bem como as possiblidades interpretativas por parte dos
alunos (JOLY, 1996).

Figura 3: Imagens fornecidas para o experimento

Fonte: Elaboradas pelas autoras

Os alunos deveriam escutar as musicas e para cada uma delas associar as palavras e as
imagens, de acordo com sua percepcdo. Ndo foi definida nenhuma regra, como determinar o
numero de palavras ou de imagens que deveriam apontar ou tampouco de excluir palavras e
imagens ja utilizadas, por exemplo. As escolhas e associagdes foram totalmente livres.

Findado o prazo para o envio, de posse das respostas, foi realizado o tratamento dos
coletados, gerando a documentacdo da pesquisa. Da primeira turma, do semestre 2021/1,
participaram da proposta 17 alunos, em uma turma onde existiam 23 matriculados e da
segunda turma, do semestre 2021/2, participaram 13 alunos, em uma turma de 15
matriculados. As respostas de cada aluno foram acessadas e uma tabela com as palavras e o
numero de vezes que cada uma apareceu foi gerada.

Entdo foram feitas as nuvens de palavras para visualizacdo do resultado de cada
musica, geradas através do site livre wordclouds.com. As palavras que foram escolhidas
apenas uma vez ndo foram consideradas para a geragdo das nuvens, pois se entendeu que
perderiam a forca interpretativa, resultando em nuvens com muitas palavras pouco
representativas (escolhidas apenas uma vez). Para Severino (2007), a documentagdo “é toda
forma de registro e sistematizacdo de dados, informacgées, colocando-os em condi¢Ges de
analise por parte do pesquisador” (p. 124). Entdo aqui foi considerada a recomendac¢do do
autor, quando alerta que toda documentacdo deve ser objetiva. Pensou-se com essa exclusao
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em possibilitar uma interpretacao mais otimizada.

Passou-se para a analise das imagens e o mesmo trabalho foi feito. As escolhas das
imagens para cada musica e de cada aluno foram acessadas e chegou-se ao niumero de vezes
gue cada imagem apareceu. Esse trabalho foi essencial para apresentar o resultado da
proposta para as turmas, tendo em vista que desde o inicio esse compromisso foi assumido.
Porém, julgou-se insatisfatério apresentar esses dados apenas de forma numérica, como por
exemplo: na musica 1 a imagem 32 apareceu 5 vezes. Os alunos ndo conseguiriam lembrar
qual seria a imagem 32 e rapidamente compreender o resultado, sem uma visualizacao melhor
elaborada.

Nesse sentido, buscando melhores analises e interpretacdes dos resultados, foram
feitas as nuvens de imagens, adicionando o nimero de vezes que cada uma delas apareceu no
canto inferior esquerdo de cada imagem e - da mesma forma que foi feito com as palavras -
eliminando as imagens que foram escolhidas apenas uma vez, para que a nuvem de imagens
nao perdesse a representatividade visual. As nuvens foram diagramadas no Adobe lllustrator,
tomando-se o cuidado de manter a proporcionalidade entre cada imagem e o numero de
vezes que foi escolhida. Para isso, foi feita a manipulagao na escala de cada uma das imagens
em comparacdo e relagdo com as outras.

Aqui encerrou-se a pesquisa exploratdria, tendo coletado informacGes suficientes para
a pesquisa explicativa, que visava esclarecer como ocorreriam as associa¢gdes das musicas com
as palavras e as imagens.

Apds o tratamento dos dados coletados na experiéncia com os alunos, conforme ja
citado, foram apresentadas para as turmas os resultados da primeira fase, a partir das nuvens
de palavras e de imagens em um video gravado no Loom, acrescentando-se algumas
impressoes iniciais da professora. Registra-se que para a segunda turma, foi apresentado o
resultado e também a comparagdo com o resultado do semestre anterior.

Os dados de pesquisa coletados, tratados da forma mais numérica e objetiva possivel,
ja poderiam ser interpretados qualitativamente na segunda etapa: a pesquisa explicativa. A
partir desse momento, entdo, foi solicitada uma avaliacdo da atividade por parte dos alunos,
para verificar como foi a percepcao e o aproveitamento de cada um. Os depoimentos foram
incluidos na presente discussao, alguns deles ja mencionados anteriormente neste artigo.

Foi ainda mais legal [a atividade], depois de ver as outras percepg¢bes dos
meus colegas, de como eu sentia emogdes novas, de como eu vendo outras
imagens relacionadas, que eu ndo pensei antes, me surgiram novas
sensacgles, e até mais coerentes. Enfim, adorei a atividade e acho ela muito
necessaria, muitas vezes vejo que as pessoas nao consideram tanto esses
pontos “menos visuais” [...] Portanto, acredito que tarefas assim ajudam
muito a desenvolver pensamentos mais criticos e perceptivos nos alunos*®.

3. Resultados da didatica

As nuvens da musica 1 da turma 1 sdo mostradas na Figura 4. A Serenata de Schubert,
compositor austriaco que viveu de 1797 a 1828, morrendo bastante jovem, reconhecido por
marcar a passagem da musica do estilo classico para o estilo romantico, sendo inventor da
“harmonia romantica” (SPENCE, 1979, p. 134) é uma musica de melodia e harmonia suaves e

11 Aluno LLB, em 01/05/2022.
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simples, composta pelo musico para expressar o sentimento de amor. “Schubert pretendeu
expressar os seus sentimentos pela ‘maravilhosa arte’” (SPENCE, 1979, p. 8). Sendo assim,
pressupods-se que os resultados surgidos remeteriam a palavras e imagens positivas.

Figura 4: Nuvens da musica 1 turma 2021/1
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Imaginou-se um resultado diferente e bastante mais positivo do que o apresentado,
gue evidentemente indica um teor negativo de soliddo e de angustia. Apesar desta
discrepancia entre o pressuposto e o resultado, pode-se perceber que entre as palavras e as
imagens existiu bastante coeréncia. As nuvens da turma 2 para a musica 1 sdo mostradas na
Figura 5. Observa-se que, com pequenas diferencas, o resultado da turma 2 para essa musica é
bastante semelhante ao da turma 1.

Figura 5: Nuvens da musica 1 turma 2021/2
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Fonte: Elaboradas pelas autoras

A musica 2, O Guarani de Carlos Gomes, possui ritmo marcante e melodia enérgica
e forte, sentidos através dos acordes e da dindmica da composicdo. A épera foi composta pelo
compositor brasileiro em 1870, adaptada do romance de mesmo nome de José de Alencar.
Tanto as palavras como as imagens selecionadas visando esta trilha surgiram nas respostas,
ndo com o mesmo destaque imaginado, mas apareceram tanto para a turma 1 (Figura 6)
guanto para a turma 2 (Figura 7). A turma 1 alcangou a previsibilidade através da imagem que
apareceu 7 vezes, a qual ndo foi escolhida por nenhum aluno da turma 2. Ao mesmo tempo
outra imagem que apareceu 7 vezes para a turma 1, também apareceu na turma 2 como uma
das mais citadas. Essa imagem, do indio cavalgando, foi uma das selecionadas pressupondo
gue seria associada com a musica.
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Figura 6: Nuvens da masica 2 turma 2021/1

- r -
Vitoria
Angustia pa"(ao

emeuperag
Confronto

Sofrimento

‘0 Tempestade

ConSOIOF Esperan(;a
org Saudade
Cheaada Ventania

Calma

Aconchego I
al

Fonte: Elaboradas pelas autoras

Embora tenha-se imaginado que os alunos ndo conheceriam a musica e em
consequéncia tampouco seu enredo, superacdo, forca e vitdria encaixam-se perfeitamente
numa histéria que envolve morte, vinganca e traicdo; fidelidade, paixdo e protegdo. As
imagens apontadas pelos alunos também foram previstas para este contexto, talvez porque a
musica ndo fosse tdo desconhecida dos alunos como a se imaginava. As nuvens trazem
palavras e imagens bastante relacionadas.

Figura 7: Nuvens da musica 2 turma 2021/2
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Fonte: Elaboradas pelas autoras

A terceira trilha executada ao piano, Tristesse, do compositor polonés da era
romantica, ndo parece despertar tristeza, como o nome sugere. O préprio Chopin dizia que a
musica era a mais bonita que compunha e nunca a chamou por este nome, pelo qual acabou
conhecida com esse nome dado pelos seus criticos. “Foi um audaz inovador no campo da
harmonia e fino melodista” (SPENCE, 1979, p. 130). As palavras e as imagens que apareceram
nos resultados das turmas 1 (Figura 8) e 2 (Figura 9) — além de guardar forte conexdo entre
elas - parecem coerentes com a proépria intengdo do artista.

Figura 8: Nuvens da mausica 3 turma 2021/1

Encontro |
con |O Carinho
_Tranquilidade

EsperaGaudade
TII‘L(‘IT
Apo.oco nforto’
pazAMarnrm lSolldau Serg?llgaaode

Rrrhcnw(rn

Fonte: Elaboradas pelas autoras



—

— \‘7‘<‘\

Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 29, N°. 2. Dezembro de 2025. Pp. 42/-$1/

EXPERIMENTO DIDATICO EM PROJETO GRAFICO: PROPOSTA DE UMA PRATICA CRIATIVA

Figura 9: Nuvens da musica 3 turma 2021/2
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A musica 4, do compositor contemporaneo alemado Michael Holm, apresenta melodia
bastante conhecida e foi gravada em diversos idiomas, incluindo versdes em portugués. Pode-
se dizer que o resultado foi bastante proximo do pressuposto nas duas turmas (Figuras 10 e
11), trazendo imagens e palavras positivas e que combinam entre elas e também com a
musica.

Figura 10: Nuvens da musica 4 turma 2021/1
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Fonte: Elaboradas pelas autoras

A letra da musica fala em esperanca, amparo, sonho. Tudo que pode acontecer
"quando nasce uma crianga". E a musica refere-se ao nascimento de Jesus. Para ambas as
turmas surgiram palavras e imagens condizentes.

Figura 11: Nuvens da musica 4 turma 2021/2

Despedida

Alegriaamor

Carinho Chegada

wsfACOlhimento

Esperanca

Tristeza Serenidade Romance®"°™™

Paz Calma

*eamscAngustia

Amizade

Fonte: Elaboradas pelas autoras
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A musica 5, da cantora contemporanea brasileira de musica popular Ithamara Koorax,
é bastante melddica, com progressdo suave de notas e resultado aveludado no ouvido.
Embora a letra represente o conflito de uma paixdo (de poder viver ou ndo o amor) imaginou-
se que os resultados trariam palavras e imagens mais brandas caso apenas a melodia e o
arranjo fossem considerados.

Figura 12: Nuvens da musica 5 turma 2021/1
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Por outro lado, ndo se descartou a possibilidade dos alunos conhecerem a peca
através da minissérie da TV Globo Riacho Doce, transmitida em 1990, a qual possui enredo
mais coerente com os apontamentos dos alunos em ambas as turmas (Figuras 12 e 13), que
por sua vez, trazem proximidade com a letra da musica. Aqui também houve forte coesdo
entre as nuvens de palavras com as nuvens de imagens nos dois semestres. Em ambas as
turmas o resultado evidencia a dualidade e os conflitos envolvidos em certas relagGes
amorosas, atingindo assim a previsdo feita. Uma aluna da turma 2, que teve acesso aos
resultados dos dois semestres através do video gravado, creditou esses dissensos a situacdo do
ERE.

Na minha interpretacdo pessoal acredito que a angustia é um sentimento
que tem nos permeado nos Ultimos anos e se faz muito presente em tudo
que vemos e interpretamos. Por mais feliz que alguns eventos possam ser,
mesmo que um sentimento positivo aparega, que haja comemoragdes e um
conforto sentido, logo em seguida um sentimento negativo surge. Reflito
como o externo pode impactar em nosso interior e mente. Isso também é
sobre o que estamos compartilhando como sociedade e ndo apenas sobre
nds internamente. Na nuvem de palavras, vemos que mesmo as palavras
positivas tendo destaque, as palavras negativas permanecem presentes'?

Figura 13: Nuvens da musica 5 turma 2021/2

Despedlda

Superagao gada

E Tranquilidade Paixao Saudade

pEI‘ ngapaz

Aconchego Recomeco

llusie Desespero™

Calma Serenidade

Fonte: Elaboradas pelas autoras

12 Aluna LLS, em 01/05/2022.
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Por fim, imaginou-se que a sexta e ultima musica, The Scientist, seria facilmente
reconhecida e associada ao Coldplay. Além disso, cogitou-se que os alunos associariam com a
letra e também com o clipe da banda, nocdo confirmada por algumas alunas na avaliagdo.

[...] a maioria das musicas eram familiares por ja ter escutado em alguma
trilha sonora de filme ou propaganda. Porém, a que eu realmente conhecia
de saber até o nome e letra da musica, foi a do Coldplay, o que de fato pode
ter influenciado nas minhas percepcdes®?

Saber sobre o que a letra da musica fala com certeza influenciou a minha
escolha, e também acho que tenha influenciado a dos colegas. Por isso
talvez tenha sido a [musica do ColdPlay] que houve maior'*

A Unica musica que reconheci imediatamente foi a ultima, do Coldplay, e
isso induziu bastante as minhas respostas, pois eu conhecia a letra da
masica®®

Figura 14: Nuvens da musica 6 turma 2021/1
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Curiosamente, nesse contexto, pressuposto e resultados também divergiram em
termos das imagens que mais se previu que iriam aparecer. As imagens pensadas para serem
associadas ao “correndo em circulos” e ao “de volta ao comeco”, ideias que compdem o refrdo
da musica apareceram, mas com menor énfase que o imaginado, embora a turma 2 (Figura 15)
tenha se aproximado mais do esperado do que a turma 1 (Figura 14). Apesar disso, a relacdo
entre as nuvens de palavras com as nuvens de imagens demonstrou forte nexo em ambos os
semestres.

Figura 15: Nuvens da musica 6 turma 2021/2
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13 Aluna ABGB, no dia 09/10/2021.
14 Aluna ALAS, em 10/10/2021.

15 Aluna GLS, em 21/04/2022.
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Como citado anteriormente, ao final da atividade, foi solicitado aos alunos uma
avaliacdo do exercicio para entender o impacto dessa experiéncia didatica no processo criativo
da atividade principal: desenvolver A Imagem da Musica. A experiéncia, de modo geral, parece
ter contribuido para o amadurecimento desse trabalho.

O exercicio reflete habilidade de extrema importancia para a criagdo, qual
seja - a de transpor percepgdes sinestesicamente. Por esse angulo, uma cor
pode soar de determinada forma, ao passo em que uma harmonia pode
pintar uma imagem. Uma cena pode ter sua prépria fragrancia, enquanto
um ruido pode aparentar uma textura ao toque. [..] Com isso, quero
evidenciar como o exercicio proposto se identifica com as habilidades
essenciais para criadores e que utilizaremos para sempre, tanto para a
Publicidade, quanto em outras areas da vida?.

Mas para além do exercicio individual de cada aluno, percebe-se que a apresentacgdo
dos resultados gerais com as nuvens de palavras e de imagens relacionando as atividades
individuais gerou um impacto importante e foi o que oportunizou a reflexdao sobre a
subjetividade das representacdes - questdo fundamental para o futuro profissional da
Publicidade e do Design Grafico.

O exercicio possibilitou explorar a percepgdo visual das pessoas quanto as
musicas e o interessante foi ver que mesmo tendo muitas coisas parecidas,
quando as pessoas chegam em uma mesma imagem, pudemos notar que
sempre vai ter alguém do nosso publico que vai consumir a nossa
propaganda que pode interpretar de outra forma. O legal é saber e estar
preparado para que as interpretagbes possam soar o mais fiel possivel do
que estdvamos propostos a entregar na agdo*’.

O exercicio foi importante para sabermos identificar o que cada imagem e
som transmite, mas também para termos em mente que nem todos
possuem a mesma interpretacdo sobre algo. Como publicitarios, é
necessario que tenhamos conhecimento dessas interpretages, para além
das nossas, para sabermos selecionar as melhores imagens e sons, por
exemplo, em uma campanha®®.

Achei a proposta super diferente. Quando comecei a fazer a atividade senti
uma necessidade de escutar as musicas mais de uma vez, pois de primeira
eu ndo consegui identificar o sentimento que a musica estava me passando.
[...] Com a corregdo eu percebi que as respostas foram bem variadas, fiquei
pensando que se fizemos um trabalho para PP e usasse algum instrumental,
talvez devemos deixar o conceito do trabalho bem explicito, para as pessoas
entenderem o que queremos passar com o trabalho e ndo despertar em
cada um algo diferente. Se esse trabalho fosse para uma marca deveria ter
uma dire¢do Unica e talvez a solu¢do seria usar alguns elementos, seja a
filmagem do trabalho ou texto para conseguir ser claro. Ao todo achei muito
interessante. Gostaria de fazer mais exercicios assim, e me despertou essa
possibilidade de "se isso fosse um trabalho publicitario e ndo estivesse bem
executado, o publico ia interpretar cada um de uma forma". Entdo para

16 Aluno LML em 10 /10/2021
17 Aluno IAAP, no dia 10/10/2021.

18 Aluna MSG, em 08/10/2021.
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conseguir atingir nossos objetivos quando formos usar musica, precisa ter
um contexto bom?®,

No inicio confesso que ndo havia entendido a proposta da atividade, mas
agora depois de retomar e analisar os resultados, fica bastante perceptivel
que é algo que se enquadra bastante nas skills de um publicitario, pois saber
analisar o sentimento que aquilo traz para poder desperta-lo é algo de suma
importancia na profissdo. Fiquei bastante chocado ao finalmente entender
isso e acho que foi um exercicio bastante fora da caixa para nos dar esse
estalo®.

4. Avaliagao dos resultados

A percepcdo da maioria dos alunos para a musica 1 (Figuras 4 e 5) diferiu da pressuposta no
planejamento da didatica, talvez pela diferenca da faixa etaria ou devido ao conhecimento
prévio (ou a auséncia dele) de uma parte (professora) e da outra (estudantes). Aqui novos
estudos poderiam ser realizados, buscando delimitar as varidveis que influenciaram essa
discrepancia, realizando uma nova pesquisa mais completa, que investigue outras
caracteristicas como a faixa etaria, os habitos, as preferéncias musicais, o repertério cultural,
etc., do grupo de estudantes. Assim, outros cruzamentos de dados poderiam ser feitos,
esclarecendo melhor os pontos investigados.

Outro ponto que chamou atenc¢do nos resultados refere-se a musica 6. A relagdo entre
a mensagem verbal - nesta didatica fornecida pela letra da musica - e a mensagem visual -
nesse caso obtida pelas imagens escolhidas - poderiam render outras pesquisas, incluindo
musicas que tenham letra em portugués. Esse foi outro ponto que posteriormente se aventou
gue pode ter interferido para que ndo se confirmassem os pressupostos estabelecidos antes
da realizacdo da didatica.

A musica agrega valor a comunicacdo, na medida que pode ajudar a transmitir uma
mensagem de forma sutil, eficiente e agradavel. Assim, pode influenciar o ouvinte (ou o
publico-alvo) a realizar acbes ou tomar atitudes desejadas pelo anunciante. Uma trilha
empregada pode mudar totalmente o sentido de uma comunicacao. Isso ocorre nos diversos
contextos onde é aplicada: no cinema, no teatro, na publicidade, em videos. "A musica cria
novas memorias, evoca o passado e transporta para outros lugares — por isso, marcas focadas
na experiéncia do consumidor planejam e controlam cada detalhe do som” (SZABLUK E
LINDEN, 2018, p. 480).

Eu acredito que a mdusica, e a sonoplastia como um todo, sdo muito
importantes para pegas audiovisuais, inclusive de publicidade. A musica tem
o poder de emocionar e, se bem combinada com imagem, esse poder se
potencializa, bem como, se estiver em desequilibrio imagem e som, pode
causar estranheza (seja esse o objetivo, ou ndo). [...] a musica é poderosa e
pode trazer grandes emogGes. No entanto, depois de analisar o meu
trabalho junto aos dos meus colegas, percebo que ela pode gerar
sentimentos diferentes em cada um de nds. Por isso, sigo acreditando que
sim, ela é muito importante para a publicidade, afinal pode ajudar a
direcionar o olhar do publico para uma ideia ‘X’, ndo obstante a escolha da

19 Aluna DSO, em 10/10/2021.

20 Aluno TSS, em 10/10/2021.
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musica utilizada deve ser cuidadosa, para que o maior nimero de pessoas
sintam aquilo que a marca deseja realmente passar?’.

Sobre o exercicio inicial da musica, pensei em como a trilha sonora faz a
diferenga em um anudncio publicitario. Fiquei refletindo o porqué das
escolhas das imagens durante o exercicio, na grande maioria, se repetirem.
Serd que o motivo é por que acabamos consumindo anuncios, séries ou
filmes parecidos que nosso repertério musical e consequentemente visual é
similar? Somos direcionados a ter certas emogées despertadas ao ouvir uma
musica pois lembramos de algum filme onde ela foi usada? E ai comecei a
pensar como cada profissional tem suas particularidades, seja por influéncia
da faixa etdria ou repertério criativo; o quanto de nds vamos colocar nos
anuncios futuramente ao participar da escolha de uma trilha para um
anuncio ou quaisquer outros produtos audiovisuais. Acredito que é algo
indissocidvel, sempre traremos um pouco de nds para cada coisa que
criemos. Gostei muito desse exercicio, principalmente pelas reflexdes feitas
no final®2.

Diante de tudo exposto neste artigo, julgou-se que a proposta cumpriu com os
objetivos iniciais de desenvolver a criatividade dos alunos em exercicio que uniu a imagem ao
som, mesmo que alguns dos pressupostos ndo tenham sido confirmados pelos resultados. Em
primeiro lugar, serviu como a primeira etapa do processo criativo - a preparacdao conforme
indica Gomes (2001) - da atividade-foco nos referidos semestres: desenvolver "A Imagem da
Musica". As duas primeiras turmas em Ensino Remoto Emergencial relataram dificuldades para
realizar a mesma atividade. Nos dois semestres em que o experimento foi proposto, pode-se
perceber que os alunos voltaram a ter motivacao para obterem resultados adequados.

Achei muito vélida a apresentagdo dos resultados da turma e também a
comparagdo com o semestre anterior, pois consegui me sentir mais
pertencente a turma, mesmo que as aulas tenham sido remotas e
assincronas®.

O exercicio também foi muito util para auxiliar o segundo exercicio proposto
na aula, o qual tivemos que escolher uma cangdo e expressa-la visualmente,
ja que a tarefa inicial serviu como um aguecimento e um guia para realizar o
desenho. Com a tarefa inicial foi possivel entender como palavras e
sentimentos se relacionam com cores e formas, e isso facilitou muito no
momento de comunicar visualmente a minha musica escolhida?.

Em segundo lugar, ampliou o horizonte da disciplina através de uma experiéncia que
envolve um sentido, em principio, descolado do foco de Projeto Grafico: a audi¢do. A pratica
foi conduzida de forma a considerar um contexto analogo ao que propuseram Szabluk e Van
der Linden (2018), no "ecossistema da identidade de marca" (p. 483), mas em um nivel ainda
nao aplicado.

Gostei muito da experiéncia, pois isso reforgou 0 meu senso criativo, agora
quando quero representar algo busco em palavras e em imagens, e assim
consigo expressar da melhor forma o que gostaria/o que foi solicitado.
Acredito que esse exercicio deve ser feito sempre que possivel quando se

21 Aluna ALAS, em 10/10/2021.
22 Aluna BMR, em 10/10/2021.
23 Aluna YPB, em 29/04/2022.

24 Aluno RB, em 01/05/2022.
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trabalha com criagdo, pois amplia os horizontes e muda a forma de enxergar
as coisas®.

Também se pretendia que os alunos despertassem para um ponto importante e real
dentro de direcao de arte ou de criagao: as campanhas, para terem sucesso, devem considerar
um conjunto de elementos e contextos, os resultados dos agrupamentos entre esses
elementos, o repertoério cultural do seu publico-alvo... Na didatica realizada o publico-alvo era
composto pelos alunos, na pesquisa-acdo, e talvez a ndao confirmacdo de todos os
pressupostos tracados possa ser justificada pela falta de um estudo prévio do perfil desses
alunos. Aliada a isso, soma-se o fato de ndo conhecé-los pessoalmente devido ao ERE. O que
fica evidente é a necessidade de sempre se conhecer as pessoas envolvidas nos processos,
nesse caso no experimento, mas na publicidade do seu publico-alvo.

A identidade sensorial cria elementos de reforgo da marca que
potencializam os vinculos com o publico. [...] Com isso, o publico forma uma
imagem que corresponde a identidade da marca, a partir de sua percepg¢ao
gerada pelos estimulos sensoriais. Planejar a identidade sensorial é
entender os valores, crengas e perfil da marca, e com base nisso, criar
possibilidades que explorem os sentidos humanos (SZABLUK E VAN DER
LINDEN, 2018, p. 478).

Ressalta-se que essas costuras ndao foram aprofundadas porque fugiriam da ementa
da disciplina, mas os alunos foram impactados na medida desejada e entenderam a relevancia
da unido entre os conhecimentos que vao adquirindo e acumulando ao longo de todo o curso.

Esse tipo de associagdo entre musicas, palavras, sensa¢Ges e imagens é
importante na publicidade, principalmente na drea de dire¢do de arte — que,
pessoalmente, é a que pretendo seguir futuramente. A publicidade tem a
fungdo muitas vezes de comunicar uma mensagem em poucas palavras, ou
em pouco “tempo” (no caso dos dudios/filmes publicitarios), e para isso é
preciso ser assertivo em todos os sentidos (audi¢do e visdo, principalmente,
mas podemos pensar em outras sensa¢ées como o tato, olfato e até mesmo
o paladar se for alguma ag3o mais interativa com o publico). E essencial que
0 conceito criativo de uma campanha, por exemplo, tenha conexdo e
coeréncia entre os sentidos bem estabelecida, além de se conectar com a
prépria identidade da marca — que jd ter caminhos definidos nesse
sentido?®.

Mesmo para aqueles alunos que nao pretendem trabalhar com criacado, julgou-se que
o exercicio foi valido para que percebessem o qudo crucial é para a criagcdo publicitaria o fazer
as interconexdes conscientemente na busca pela correta interpretagdo do publico-alvo.

[...] talvez se eu ndo tivesse feito o exercicio, ndo entenderia como é
importante para o curso de PP, mas na pratica ele me fez perceber que
realmente é um exercicio mental muito interessante. [...] é a “alma” da
propaganda, da publicidade: saber sentir e saber expressar ao consumidor o
que se necessita. E acho que a atividade me proporcionou isso, uma
autorreflexdo. Eu precisei entender o que estava sentindo e demonstrar isso

em palavras e figuras. Acho que, independente de escolher a criagdo como

25 Aluna YPB, em enviada em 29/04/2022.

26 Aluna GLS, no dia 21/04/2022.
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area de atuagdo ou ndo, eu considero a capacidade de saber sentir a mais
importante na comunicacdo?’.

O exercicio proposto na disciplina ndo somente treinou os alunos a identificar
associacBes possiveis entre musica e imagem, mas também ampliou suas capacidades
perceptivas e de expressdo grafica. Para além da percepcdo visual, que é o sentido mais forte
dentre os cinco, a atividade proposta considerou a percep¢ao auditiva que "[...] cobre todos os
sinais que podem ser ouvidos, e inclui elementos basicos como a marca sonora, trilha sonora e
outros sons caracteristicos de produtos" (SZABLUK E VAN DER LINDEN, 2018, p. 480).

7

[...] a trilha sonora é uma ferramenta importante da Publicidade para
provocar sensagbes e transmitir de forma mais direta o que se esta
tentando vender naquele momento, auxiliando o engajamento do publico.
Achei diferente e criativo trabalhar isso em aula, acho que trabalhar a
percepgdo - em suas diversas formas - auxilia no trabalho de qualquer
designer ou publicitdrio. Dessa forma sendo relevante tanto para a
Publicidade como para a cadeira®.

Treinar e ampliar a sensibilidade técnica de alunos em disciplinas que envolvem a
criatividade parece ser um caminho importante a ser perseguido pelos docentes. O sucesso na
publicidade e no design grafico estd no casamento perfeito entre todas as variaveis envolvidas
nos projetos. Somente assim o publico-alvo é conduzido a interpretacdo correta do que o
criativo projetou.

A partir da atividade, vejo como a publicidade pode dialogar com diferentes
publicos e o qudo importante é que a comunicagdo seja assertiva para a
maioria deles, mas também me atento ao fato de que diferentes
interpretagGes podem surgir acerca da mesma mensagem. Vejo que ao criar
algo, aqui entram também os projetos graficos, é importante considerar o
que aquilo significard em diferentes contextos, sociedades, momentos,
visGes, ... Mesmo que isso em grande escala possa fugir do nosso controle, é
interessante considerar essas interpretagdes que possam surgir e até
mesmo usa-las propositalmente?®.

5. Consideragoes finais

Esta pesquisa exploratdria e explicativa serviu ao propdsito inicial para o qual foi pensada:
despertar nos discentes um senso mais abrangente em relacdo a atuacdo profissional,
fazendo-os perceber que seus olhares devem ser sempre mais abrangentes do que possam
imaginar em relacdo a qualquer projeto ou campanha que poderdao vir a desenvolver no
futuro. Além disso, foi importante fazé-los notar, a partir das suas participacdes na pesquisa,
como a publicidade e o design estdo entrelacados no dia-a-dia das pessoas e, portanto,
sempre estardo também arraigados nas referéncias do publico-alvo para o qual devem
direcionar suas criagdes.

Da mesma forma que a proposta visava despertar os alunos para o fato de que
publicitarios e designers precisam ter a preocupacdo, em todos os projetos, com pontos que
vdo além das mensagens verbais e visuais, espera-se que o presente artigo também traga a

27 Aluna ASC, em 10/10/2021.
28 Aluna LMB, em 01/05/2022.

29 Aluna LLS, em 01/05/2022.
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mesma consciéncia para os alunos leitores.

Aos professores dos cursos de Publicidade e Propaganda e de Design Grafico, deseja-se
gue a experiéncia aqui relatada contribua em algum sentido para atualizar ou modificar para
melhor as suas praticas didaticas em sala de aula. Eis aqui um exemplo de um bom fruto
cultivado durante um periodo adverso, que permaneceu na rotina dos alunos trazendo
beneficios para suas formacgdes profissionais.

Por fim, percebeu-se que a interseccdo entre a musica - ou 0 som no seu sentido mais
cru -, a mensagem verbal e a mensagem visual configura um nicho pouco explorado em
pesquisas similares, podendo ser um caminho interessante para futuras investigacdes.
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