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Resumo: A informacdo visual sequencial sem palavras geralmente exige
maior desempenho do usudrio. Experiéncia e repertdrio sdo necessarios
para uma melhor interpretacdo da mensagem. Mediante este
guestionamento, este trabalho pretende compreender a influéncia da
narracao na compreensdo da mensagem por meio de a¢cdes sequenciadas
de emojis (icones digitais da comunicacdo eletrénica) da propaganda
“Mudanc¢a” do banco Itau. Realizou-se um comparativo retdrico da
compreensao informacional, com e sem influéncia da narracdo
(jingle/dudio), entre usudrios especialistas (designers) e ndo especialistas
(ndo-designers). Para isso foram abordados estudos dos campos do Design
da Informagdo, Quadrinhos e Retdrica Visual. Constatou-se que o nivel
verbal, por meio da narrac¢do do jingle, pode apresentar diferentes tipos de
influéncias na interpretacdo da informacdo a depender da sua construcao
retdrica.

Palavras-chave: narragdo, acdo, retérica visual, emoji, usuario.

Abstract: The sequential visual information without words usually requires
higher user performance. Experience and repertoire are necessary for a
better interpretation of the message. Through this questioning, this study
aims to understand the narration influence in understanding the message
through sequenced emojis actions (digital icons of electronic
communication) at the advertising "Mudang¢a" by Itau bank. We conducted
a rhetorical comparative of the information understanding, with and
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without narration influence (jingle / audio), from specialists (designers) and
non-specialists (non-designers). It were approached sudies from the fields
of Information Design, Comics and Visual Rhetoric. It was found that the
verbal level of narration of the jingle can present different types of
influences in the interpretation of information. It depends on its rhetorical
construction.

Keywords: narration, action, visual rhetoric, emoji, user.

1. INTRODUCAO

Em marco de 2015 o banco ltad lancou uma nova campanha publicitdria,
baseada em elementos visuais ja massivamente utilizados no ambiente da
comunicacgao digital: os Emojis. De origem japonesa, “emoji” significa “pictograma”, ou
“imagem” (e) em “caractere” (moji) (GROVES, 2014; LUCAS, 2016). Esses pequenos
icones digitais expressam ideias, emocdes e gestos na comunicac¢do eletrénica. Cada
emoji é indicado por um cddigo, controlado pela Unicode Consortium, e cada
plataforma operacional desenvolve seu design, ou seja, sua prépria representacao
(DRAFT..., 2015). A partir dos emaojis representados pela Apple (comumente
conhecidos como os emojis do Whatsapp) e da apropriacao e redesign de alguns deles,
o banco Itau desenvolveu narrativas a partir da utilizacdo sequencial desses elementos
acompanhados por jingles. A combinacdo desses elementos representou acoes através
de filmes curtos, numa campanha publicitaria de tematicas variadas relacionadas ao
“mundo digital”.

Eisner (1999) define que a arte sequencial é possivel sem palavras, mas exige
maior desempenho cognitivo do leitor ou espectador. Considerando a narracdo do
jingle do objeto de pesquisa como as "palavras" ou como denomina Malamed (2009),
o canal verbal da mensagem, usudrios foram questionados sobre o que justificaria suas
definicdes sobre as a¢des. A retdrica visual foi utilizada como instrumento de analise
dessas caracteristicas, e comprovacdo de dados sobre a fundamentacdo. Para
Bonsiepe (2011, p. 146) "usam-se técnicas retdricas implicitamente ou explicitamente
na comunicagao para aumentar a eficdcia comunicativa".

Portanto, o objetivo principal dessa pesquisa foi compreender e comprovar a
influéncia da narracdo através da interpretacdo dos usuarios sobre as a¢gdes dos emojis
especificamente no do video “Mudan¢a”, um dos filmes da campanha do Itau. Para
isso foram abordados estudos dos campos do Design da Informacdo, Quadrinhos e
Retdrica Visual. Foi realizado um comparativo retdrico da compreensao informacional,
com e sem influéncia da narracdo, que neste experimento foi considerada através do
jingle (dudio), entre usudrios especialistas (designers) e ndo especialistas (ndo-
designers).

2. CONCEITUACAO

2.1 Agao e Narracao

Para este artigo foi considerado que o jingle publicitario do objeto analisado,
apesar de possuir outras caracteristicas e funcées como a melodia chave do banco
Itau, correspondeu a definicdo de narracdo no que se refere a enunciacdo verbal, nem
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sempre descritiva/literal das a¢des dos emojis. Narracdo é definida por Reis e Lopes
(1988, p. 58-60) como um "processo de enunciagdo narrativa", ndo necessariamente
descritiva, e "um ato e processo de discurso narrativo".

Aragdo e Wanderley (2007) definem “a¢do” como um conjunto de movimentos
e suas caracteristicas dentro de uma sequéncia. No ambito dos quadrinhos, o conjunto
dessas acbes compSem um enredo (McCLOUD, 2008, p. 12-13). Uma acdo pode ser
compreendida por uma personagem dancando flamenco por exemplo, em que realiza
diversos movimentos em quadros diferentes e justapostos.

McCloud (2008, p. 15) categoriza 6 tipos de transicdo quadro a quadro nos
quadrinhos, que influenciam o enredo e a percepgdo do leitor/usuario: Momento a
momento — uma Unica a¢do retratada em uma série de momentos; A¢ao a agao — um
mesmo sujeito em uma série de acoes; Sujeito a sujeito — uma série de sujeitos
alternantes dentro de uma unica cena; Cena a cena — a¢des diferenciadas de cenas
diferentes sdo representadas entre quadros com distancias significativas de tempo
e/ou espaco; Aspecto a aspecto — acGes diferenciadas de aspectos diferentes de uma
mesma cena ou ideia; Non sequitur — acOes diferenciadas sdo representadas entre
guadros em que ndo hd uma sequéncia légica.

As acdes e narracdes da narrativa do video aqui definidas foram elementos de
suma importancia na presente pesquisa, representadas por varidveis desenvolvidas na
metodologia adiante.

2.2 Linguagem Visual: integragao verbal e visual

A linguagem visual nao privilegia apenas a imagem, ja que esse estudo iniciado
a partir dos anos 80 integra o texto e a imagem numa unidade comunicacional —
sintese necessaria para uma maior rapidez na compreensdo da informacdo (HORN,
1998). Considerando o objeto de estudo dessa pesquisa uma propaganda que possui
diferentes niveis comunicativos integrados (emojis como elementos visuais e jingle
como elemento de narracdo verbal), foi possivel tracar semelhangas com as teorias da
linguagem visual que fundamentaram e definiram as varidveis e o modelo de analise
retérica, como sera explicitado na metodologia.

Eisner (1999, p. 24), no ambito da arte sequencial, explica que simbolos e
sinteses sdo melhores compreendidos quando ha uma amplitude verbal e visual
(didlogo, objetos, acessorios, elementos arquitetonicos e de natureza, vestudrio,
expressoes faciais, entre outros) que como combinados podem gerar ideias diferentes.
Define que a arte sequencial é possivel sem palavras, mas exige mais desempenho
cognitivo do leitor ou espectador. A experiéncia comum e o repertério de observacao
sao necessarios para uma melhor interpretagcao da mensagem.

Malamed (2009, p. 36) define que a informacdo verbal e visual sdo processadas
através de canais separados, numa dupla codificacdo. Apesar dos sistemas de cada
canal serem independentes, eles se comunicam e interagem entre si. Ela justifica que
uma informacdo é melhor memorizada devido a esse aspecto de percepc¢ao cognitiva,
como por exemplo um grafico com legendas, e uma animacdo com audio verbal.

2.3 Retorica Visual

Em meio a uma enorme quantidade de dados, tanto verbais quanto visuais, a
retérica pode adquirir uma funcdo de natureza cognitiva, em que instrumentos
retdricos sao utilizados para facilitar a compreensdo de informacdes. O tema tem sido
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estudado sob os mais variados aspectos desde a Antiguidade, do ponto de vista da
linguistica, mas a abordagem da imagem como linguagem com sua propria retdrica
iniciou-se no século XX (ALMEIDA & NOJIMA, 2010).

Bonsiepe (2011, p. 117) refere-se aos atributos estilisticos de uma composicdo
textual, que podem ser adaptados para uma analise da imagem. Eles sdo nomeados
pelo autor como patterns retdricos, ou “a arte de dizer algo em nova forma”. A partir
da terminologia semidtica, o autor estabelece dois tipos de patterns:

e Patterns sintdticos: opera¢do com a forma do sinal;
e Patterns semanticos: operagao com o significado.

Horn (1998, p. 54) define que a linguagem visual promove alternativas verbais e
visuais para problemas retdricos e, portanto, investigacGes na retdrica da linguagem
visual sdo mais faceis quando a sintaxe e a semantica sdo reconhecidos. Assim, os
niveis sintaticos e semanticos da propaganda do Itad, e sua relacdo com os patterns
visual-verbais definidos por Bonsiepe (2011, p. 118), serdo analisados adiante.

ANALOGIA VISUAL/VERBAL

Uma comparagdo verbal € transferida ao campo visual por meio de sinais semanticos equivalentes.
METAFORA VISUAL/VERBAL

O significado verbal é ilustrado visualmente.

INVERSAO METAFORICA OU RE-METAFORA

Esse pattern faz uso da tensdo entre significado primario e secundario (transferido) de maneira tal
que os significantes visuais ilustram o significade primaério, tomando-o literalmente.

METONIMIA VISUAL/VERBAL

ado verbal & rela
0, causa em vez de

Um signif

do com outro ligado por meio de uma conexao tematica;
ez de produto,

por exer vito, operacdo em vez de resultado, produtor er
SINEDOQUE VISUAL/VERBAL
Uma parte representa o todo

ESPECIFICACAO VISUAL/VERBAL

O significante visual é acompanhado por um minimo de texto para outorgar-lhe maior precisio
semantica, possibilitando a interpretacdo.

FUSAQ VISUAL

Urn sinal visual é integ

1o num sistema de sinais em forma de supersinal (supersign). A conexio

sintatica sugere uma ¢
PARALELISMO VISUAL/VERBAL
Os significantes verbais e visuais se referem ao mesmeo significado.

TRANSFERENCIA ASSOCIATIVA VISUAL/VERBAL

O significado de um significante verbal é
com este significado. Através da justaposi
<empréstimo semantico>)

SUBSTITUICAO MIMETICA

mento associar-se

cia semantica {um

Um sinal visual e inserido numa configuracdo sintdtica ocupando mimeticamente parte do espac
:sponderia ao sin

visual que c©
SUBESTIMA VISUAL/VERBAL (UNDERSTATEMENT)

Entre significantes s @ visuais existe uma relagdo de subestima, Uma concessdo verbal
& ilustrada com um significante visual

EXAGERO (HIPERBOLE)

O significado € visualizado de maneira que exceda o padrdo normal

TIPOGRAMA

O significado das letras tipograficas (significante) é visualizado por intermédio das proprias letras.
CADEIA VISUAL/VERBAL

Urn significado representado verbalmente é continuado e completado com significantes visuais
COMPARAGCAO VISUAL/VERBAL

Uma comparacao iniciada com sinais verbais & continuada com sinais visuais.

METAPLASMO VISUAL/VERBAL

E um pattern de substituicdo usando a similitude fonética entre componentes semanticamente
diferentes.

Figura 1 — Lista dos patterns visual-verbais de Bonsiepe (2011).
Fonte: Bonsiepe (2011, p. 118).
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3. METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

A metodologia desta pesquisa foi dividida em 6 fases. Na primeira, sele¢ao da
amostragem, o objeto de pesquisa foi definido com base na classificacdo proposta por
McCloud (2008, p. 15), dividindo o video em 6 recortes. Na segunda fase,
levantamento de dados, foi realizada uma pesquisa com os videos, através de
formularios online, em que foi-se questionado ao usuario qual agdo era percebida e
quais caracteristicas o levaram a essa conclusdo. Na terceira, definicdo das ac¢oes, os
dados relacionados a primeira pergunta dos questiondrios foram utilizados para definir
qgual a acdo foi mais compreendida em cada video. Ja na quarta, selegcao das
caracteristicas, as respostas dos usudrios relacionadas ao motivo do reconhecimento
da acdo foram analisadas e divididas em aspectos de forma (sintaticos) e ideia
(semanticos). Na fase cinco, anadlise retdrica, as acdes definidas na terceira fase e as
caracteristicas observadas pelos usudrios na fase seguinte, foram utilizadas para
preencher a ferramenta de andlise retdrica utilizada neste artigo, desenvolvida a partir
dos estudos de Bonsiepe (2011, p. 118) e Horn (1998, p. 99-100). Por fim, na sexta e
ultima fase, discussdo dos resultados, os dados foram atentamente analisados a fim
de responder as perguntas da pesquisa.

3.1. Sele¢ao da Amostragem

Partindo da definicdo de acdo de Aragdao e Wanderley (2007, p. 3), é possivel
identificar 13 ac¢oes diferentes na propaganda analisada. Destas, 6 foram escolhidas
como recorte, baseadas na classificacdo proposta por McCloud (2008, p. 15).

ACAO 1

NARRACAO

Muda, Transforma, Evolui
TIPO DE ACAO

Acdo a acao

EMOJIS UTILIZADOS

ACAO 4

ACAO 2

NARRACAO

13 na palma da mdao
TIPO DE AGAO
Momento a momento

EMOJIS UTILIZADOS

ACAO 5

ACAO 3

NARRACAO

Conecta, liga, aproxima
TIPO DE AGCAO
Sujeito a sujeito

EMOJIS UTILIZADOS

§ IS S

ACAQ 6

NARRACAO

Porque esse é o tempo atual
TIPO DE ACAO

Cena a cena

EMOJIS UTILIZADOS

=
" " T
<=0 Z

NARRACAO
Essa é a escolha
TIPO DE ACAO

Aspecto a aspecto

EMOJIS UTILIZADOS

NARRACAO
Digital
TIPO DE ACAO

Non-sequitur

EMOJIS UTILIZADOS

Figura 2 — Recorte a ser analisado das a¢6es da propaganda Mudanga. Fonte: Elaborado pelos autores,
com base na pesquisa realizada. Imagens capturadas da propaganda online (ITAU, 2015).
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3.2. Levantamento de Dados

Selecionadas as ag¢des, foram construidos dois formularios em plataforma
online. No primeiro formulario os videos foram veiculados sem audio, diferente do
segundo que acompanhou o jingle original da propaganda, recortado de acordo com a
acao escolhida. Em ambos, os 6 videos (agdes) foram expostos e acompanhados de
duas perguntas cada: a primeira "Qual acdo vocé percebeu no video?" e a segunda
"Quais caracteristicas te levaram a essa conclusdo?", seguidas de um exemplo
respondido para orientar o usuario no preenchimento. Dados como género, idade e
profissio também foram solicitados, mas apenas a profissdo foi uma varidvel
relevante. Por fim, foi questionado se o usudrio ja "tinha visto esta campanha
publicitaria antes", para também medir a influéncia dessa variavel no resultado final.

O formuldrio foi distribuido em redes sociais e grupos de e-mail visando o
maior nimero de respostas durante o periodo de uma semana. Foram definidos como
Grupo 1 os usuarios que responderam ao primeiro formulario (sem audio), e Grupo 2
os referentes ao segundo (com dudio). No primeiro, 58 pessoas responderam a
pesquisa, enquanto que no segundo 32 responderam. Com o objetivo de igualar o
dados levantados, foi utilizada a variavel profissdo como definidora dos dois grupos.

Logo, cada grupo foi composto de 10 especialistas (designers) e de 10 ndo
especialistas (ndao-designers), totalizando 40 usuarios. A varidvel designer e nado-
designer foi escolhida partindo do pressuposto de que o profissional especialista
possui maior intimidade com a tematica em questdo, o que poderia trazer respostas
interessantes para a analise dos dados e seus resultados, além de possibilitar novas
observacdes a pesquisa. O critério de selecdo dos 20 usudrios de cada grupo foi a
ordem cronoldgica das respostas, ou seja, os primeiros 10 designers e 10 nado-
designers de cada grupo.

3.3. Defini¢ao das A¢Oes

Definidos os grupos, foi iniciada a andlise das respostas. As respostas da
primeira pergunta ("Qual a¢do vocé percebeu no video?") foram utilizadas para definir
as agdes em ambos os grupos.

GRUPO 1 SEM AUDIO

Acao 1 Qual acao vocé percebeu no video?

DESIGNERS NAO-DESIGNERS RESULTADOS
ideia ‘ter uma ideia’

‘eureka ter uma ideia’ TER UMA IDEIA
ideia entender

ter uma ideia pensamento, cumplicidade Elideia

» = = — _ ——— PENSAR
Meureca"’ (uma surgimento de uma ideia’

revelacao pensando, fendo Uma ideia

r s . e, a - " - REVELAR
‘surgimento de ideia: (terideias)

tendo uma ideia’ tendo uma idéia’

‘teve uma ideia’ (ter ideia)

‘ter uma ideia ‘ter uma ideia.

SER CUMPLICE

Figura 3 — Modelo de andlise das respostas para definicdo das aces (A¢do 1/Grupo 1/Ter uma ideia).
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.
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As definicdes semelhantes foram agrupadas por cor e as mais mencionadas
definiram as acoes dos grupos. O procedimento foi aplicado as 6 acdes de ambos os
grupos. Além disso, foram levantadas porcentagens referentes a predominancia na
definicdo da acdo por designers e n3ao-designers, e se estes ja conheciam ou nao a
propaganda (examinados na Discussao dos Resultados).

Observou-se que quase todas as agoes se mantiveram entre os dois grupos (Ter
uma ideia, Usar a Internet, Acertar e Englobar), com excecdo de dois casos, Acdo 2
(Parar — Grupo 1/Sem audio; Apontar — Grupo 2/Com audio) e A¢do 3 (Dangar — Grupo
1/Sem audio; Aproximar — Grupo 2/Com audio), que tiveram defini¢Ges diferentes.

3.4. Sele¢ao das Caracteristicas

Apds a definicdo das acdes, foi iniciada a analise das respostas referentes a

segunda pergunta ("Quais caracteristicas te levaram a essa conclusao?").

AGAO 1 TER UMA IDEIA KSRl sem Aubio

Quais caracteristicas te levaram a ess

1]

) conclusao?

7

DESIGNERS NAO-DESIGNERS

O emoticon pensando e com a lampada A piscada e a lampada

no

ra séria pensando,’a piscada; a

QG primeirc emoji parece pensativo,
pa um W, ea
3 dar o valor de uma ideia

O surgimento da lampada ao passar de
expressoes de frustacao

Trace na boca, olho piscando e lampada
sobre a cabeca + sorriso

O rosto feliz com a lampada acima da

cabeca
@ piscar e a lampada sobre o emoji em z
seguida, A boca retare 1580, e depois FDZ?&TIFICADO
d va 10 e fermina

a lampada em cima da
| ue a inquietacao foi

Lampada

A cara pensativa e depois feliz, com a Cara pensativa e a lampada
lampada

A lam

A mudanca de expressao brusca e a

A mudanga de expressao e a lampada
lampadia que apareceu acesa,

Figura 4 — Modelo de analise das caracteristicas de Forma e Ideia (A¢do 1/Grupo 1).
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

O objetivo foi perceber quais elementos influenciaram os usuarios a cada
definicdo, e utiliza-los como informagdes para preenchimento da ferramenta de
analise retdrica utilizada na pesquisa. A partir das definicdes dos autores sobre a
sintaxe e a semantica na andlise retdrica, as caracteristicas relatadas pelos usuarios
foram divididas em configuracdo de forma (sintatico) e de ideia (semantico). O
procedimento foi aplicado as 6 acdes de ambos os grupos.

3.5. Andlise Retodrica

Apds o levantamento das caracteristicas percebidas pelos usudrios, procedeu-
se a analise retdrica. O modelo utilizado nesta pesquisa foi baseado nos autores Horn
(1998, p. 99-100) e Bonsiepe (2011, p. 117-118). Horn (1998, p. 99-100) propse uma
tabela da semantica da integracdao entre elementos verbais e visuais, com o objetivo
de melhor visualizar as diferentes configuracdes destes elementos na linguagem visual.
Na mesma tabela, é identificada a presenca de uma figura retdrica, baseada na
retdrica classica, relacionada a ideia do objeto em andlise.
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APENAS VISUAL APENAS VERBAL LINGUAGEM VISUAL

Figura 5 — Tabela da semantica da integra¢ao de Horn.
Fonte: Adaptado de Horn (1998, p. 99-100).

Para esta pesquisa foi adicionada a coluna FORMA a tabela, baseada na divisdo
proposta por Bonsiepe (2011, p. 117), onde os elementos podem ser relacionados a
forma e a ideia.

FORMA IDEIA VISUAL LINGUAGEM VISUAL
Pattern Sintatico Pattern Semantico Emaoijis Emojis + Acdo = Animacao
Patterns sintaticos com Patterns seméanticos
LN
base nas respostas dos com base nas respostas — =
usudrios sobre as dos usuarios sobre as
caracteristicas das acdes caracteristicas das acdes
a nivel formal) a nivel conceitual.
ey
VERBAL
Acdo
NOME DA ACAO =
[ ]
o
'
=
v

MNar.: “Narracdo™
Figura 6 — Modelo da tabela de analise retdrica utilizada na pesquisa.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

No modelo construido, as colunas forma e ideia foram preenchidas a partir das
percep¢des dos usudrios e resultaram na identificacdo dos patterns retdricos. Os
emojis utilizados na ag¢do constituiram a coluna visual, e as a¢Ges percebidas pelos
usudrios a verbal. Os frames dos videos foram posicionados em linguagem visual,
onde o Grupo 1 era constituido por Emojis + Acdo = Animacdo e o Grupo 2 por Emojis
+ Acdo = Acdo + Narracgdo (audio).

Os significantes verbais propostos por Bonsiepe (2011) foram definidos através
das falas dos usuarios no Grupo 1, e no Grupo 2 por meio das falas mais a influéncia
das narragOes (dudio) dos videos. Os emojis assumiram o papel dos significantes
visuais. A andlise retdrica foi realizada em todas as 12 acbes (6 de cada grupo), e todos
os dados até entdo levantados foram determinantes para o preenchimento da tabela
de analise. A voz do usuario foi representada com texto entre aspas.



ANALISE RETORICA ACAO 3 | APROXIMAR [IEXURERY com Aupio

FORMA

Pattern Sintatico

Os usudrios definiram
que o0s emojis

IDEIA

Pattern Semantico

Os usuarios definiram
que os emajis

VISUAL

Emajis

bix

LINGUAGEM VISUAL

Emojis + Aco = Animaco + Narracso
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"aproximavam-se” "indo representam "géneros i %-
ao encontro do outro” diferentes”, e que um
"progressivamente" dos emojis esta
~ "corrende” e outro
(patternAComparac;ac "dancando” o que & . )
e Paralelismo) justificado pela mulher i 1

VERBAL

"vestida de dangarina de
Acdo

flamenco”

(pattern Comparagao e APROXIMAR

Metonimia - roupa pela ‘ i.
agdo de dangar)

il

Nar: “Conecta, liga, aproxima"
Figura 7 — Exemplo de analise retérica (A¢do 3/Grupo 2/Aproximar).
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Apds a andlise completa, foram encontrados 10 tipos de patterns diferentes,
distribuidos em 41 ocorréncias: Analogia 5%, Comparagdo 22%, Exagero 5%, Cadeia,
22%, Metafora 17%, Metonimia 7%, Transferéncia Associativa 5%, Paralelismo 9,5%,
Sinédoque 2,5%, Fusao Visual 5%). Notou-se predominancia em ambos os grupos dos
patterns Comparagao, Cadeia e Metiafora. O aumento da ocorréncia do pattern
Paralelismo foi o mais acentuado na transicao do Grupo 1 para o Grupo 2.

4. DISCUSSAO DOS DADOS

Com o cruzamento entre as varidveis definicdo da a¢dao, designers e ndo-
designers, com audio e sem 3audio e conhecimento ou ndao da propaganda, foi
possivel observar que no Grupo 1 (sem 4dudio/sem narragdo) os que mais
influenciaram na defini¢do das a¢des foram os nao-designers (55,35%), dos quais 66%
ndo conheciam a propaganda. Ja no Grupo 2 (com audio/com narragdo) os que mais
influenciaram na definicdo das a¢des foram os designers (54,65%), dos quais 53%
conheciam a propaganda.

44,65% 55,35% 54,65% 45,35%
RESULTADO
TOTAL
GRUPQO1
@ occionens @ oesicn o
Y so.5 |

CONHECIMENTO DA PROPAGANDA

E :l 53% EI:I E I:I A7 5%
] e | e

Figura 8 — Tabela de cruzamento de dados entre variaveis da pesquisa.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.
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A variavel conhecimento da propaganda ndo influenciou nas definicGes das
acdes, uma vez que no Grupo 1 os ndo-designers tiveram maior participacdo na
escolha da acdo ao mesmo tempo que sua maioria ndo tinha conhecimento da
propaganda. Além disso, no resultado total, independentemente da profissdao, ambos
grupos nao conheciam a propaganda (Grupo 1 [50,5%] e Grupo 2 [52,5%]).

Com o cruzamento entre as varidveis designers e nao-designers, com audio e
sem audio e forma e ideia, foi possivel observar que no Grupo 1 houve predominancia
de compreensdo da ideia pelos usudrios (designers [49,5%] e ndo-designers [57,5%)]),
ou seja, de aspectos conceituais das a¢des na auséncia de narragao. Enquanto no
Grupo 2, predominou a forma (designers [66%] e nao-designers [57%]), ou seja,
aspectos formais e configuracionais das acdes na presenca da narragdo.

COMPARATIVO FORMA X IDEIA [IEGHZEM sev dvoio COMPARATIVO FORMA X IDEIA [JEENEEEM com 4upio

14% ,5%
34%
57,5% 34,5%
49,5%

Figura 9 — Comparativo entre a compreensao de Forma e de Ideia pelo Grupo 1 e Grupo 2.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Partindo para os resultados obtidos através da andlise retdrica, foi construido
um quadro comparativo utilizando as varidveis forma e ideia, com dudio e sem audio
e os patterns retoricos identificados no processo.

COMPARATIVO DE RESULTADOS PATTERNS RETORICOS

GRUPO 1| SEM AUDIO GRUPO 2 | COM AUDIO
ACAD ' ] ® @O
@ @
@ @

ACAQ 4 > © ]

- ® @ @

. @ - ©
ACAO 6 D & @&
FORMA ' @® croen @ rParaLELISMO

@ TrRANS. ASSOCIATIVA . FUSAO VISUAL
DEIA .EXAGEHU & ciNE UE

Figura 10 — Comparativo da ocorréncia dos patterns retoricos no Grupo 1 e Grupo 2.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.



_4671

Na Ac¢do 1 (Ter uma ideia) e na Agao 5 (Acertar) os patterns foram iguais em
ambos os grupos: a convencdo da Metafora da lampada como “ter uma ideia” da Agdo
1 e a perceptivel sequencialidade da agao representada pelo pattern Cadeia da Agao 5
facilitaram a congruéncia dos resultados das a¢Ges. Na Agao 2 (Parar e Apontar) houve
uma mudanca de interpretacdo retérica no nivel semantico: no Grupo 1, os patterns
Metafora e Metonimia tiveram relacdo direta com aspectos relacionados a convengao
do simbolo "parar" (exibicdo da palma da mao), enquanto que no Grupo 2 (com audio)
foram substituidos pelo pattern Paralelismo, que faz uma relacdo entre o significado
da interpretacdo do wusudrio (influenciado pela narracdo) e os emojis que
correspondem a narra¢do, modificando a compreensdao geral da acdo. Na Ag¢do 3
(Dancar e Aproximar) houve uma mudanca de interpretacdo retdrica devido ao
adicional de dois patterns a mais no Grupo 2: Comparacao resultante da interpretacao
do usuario (influenciado pela narracao) e os emojis de “géneros diferentes” "correndo"
e "dancando"; e o Paralelismo da relacdo direta dos emojis com a narra¢do a nivel
formal; modificando a compreensdo geral da a¢do. Na Agao 4 (Usar a internet) houve
um adicional na interpretacdo retérica no nivel semantico: no Grupo 1 o pattern
Sinédoque foi utilizado como uma adicdo interpretativa do wusuario, listando
significados a cada emoji disposto ao redor do computador ao centro da composicao,
porém seu uso ndao mudou a compreensao geral da mensagem em ambos os grupos.
Na Agdo 6 houve um adicional na interpretacao retérica no nivel sintdtico: no Grupo 2,
a descricdo detalhada da sequéncia da acdo “Englobar” entre a marca do Itau e os
emojis resultou na ocorréncia do pattern Cadeia, porém seu uso ndo mudou a
compreensdo geral da acdo em ambos os grupos.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos dados coletados, analisados, e discutidos, foram identificadas
respostas ao problema de pesquisa, além de novas informacdes.

Foi observado que quando houve narracdo (audio) e esta teve relacdo direta,
seja ela sintatica ou semantica, com a ac¢do representada visualmente (ACAO 2: "Ta na
palma da m3o" / Uma m3o apontando para a palma da m3o; ACAO 3: "Conecta, liga,
aproxima" / Homem e mulher se aproximando), a acdo definida foi diferente entre os
dois grupos (com audio e sem audio), sofrendo influéncia da narragao. Os significantes
visuais destas acdes possuiam diferentes significados dependendo do contexto e a
narracdo (jingle) foi primordial para a definicdo das mesmas. lIsso justifica a
incongruéncia das definicdes da Acdo 2 e A¢do 3 entre o Grupo 1 (sem audio) e Grupo
2 (com audio).

Foi observado também que quando houve narracdo (dudio) e esta ndo teve
relacdo direta com a acdo representada visualmente (ACAO 1: "Muda, transforma,
evolui" / Uma lampada surgindo acima da cabeca; ACAO 4: "Porque isso é o tempo
atual" / Emojis rodeando computador; ACAO 5: "Essa é a escolha" / Dardo atingindo
alvo; ACAO 6: "Digital" / Emojis rodeando marca do Itau), a acdo definida manteve-se
igual nos dois grupos (com audio e sem 3audio), ndo sofrendo influéncia da narragao.
Os significantes visuais destas a¢des faziam parte do repertério simbdlico dos usuarios
(em sua maioria convengdes como a lampada e o dardo) e a narracdo teve funcdo
complementar, ndo definidora. Isso contribui com a definicdo de Eisner (1999) sobre a
influéncia da linguagem verbal: se ndo h3, exige-se maior desempenho do usuario.
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Notou-se que os ndo-designers obtiveram maior compreensao quando a
imagem foi apresentada sem auxilio verbal (narracdo), diferentemente dos designers.
As convencgGes/ideias foram melhor compreendidas pela maioria dos usuarios na
auséncia de uma narragao. Ja a compreensdao dos aspectos formais foram maiores
guando houve narragao, o que contribui com a definicdo de Malamed (2009) de que as
informagdes sdao mais facilmente memorizadas (processo que exige a formalizagao do
conteddo mentalmente) quando ha integracdo verbal e visual. A presenca da narracao
também foi determinante para o surgimento do pattern (BONSIEPE, 2011) Paralelismo
no segundo grupo (com audio), este que se refere a semelhanca de significado entre a
interpretacdo do usuario (influenciado pela narracao) e os emajis.

Logo, foi comprovada nesta pesquisa a importancia da integracdo visual/verbal
na compreensdo de uma mensagem. Porém, constatou-se que o nivel verbal, por meio
da narracao do jingle, pode apresentar diferentes tipos de influéncias na interpretacao
da informacdo a depender da sua construcao retérica.
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