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RESUMO

VIDAL, Jo&do. A Narrativa fora do retangulo: a influéncia do meio no video Pearl.
2018. 19 folhas. Monografia (Especializacdo em Narrativas Visuais) — Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana. Curitiba, 2018.

Este trabalho realiza uma analise do curta de animagao Pearl/ , usando o celular
como tela para verificar o mesmo filme em duas plataforma diferentes , uma sendo
em 2D theatrical version e a outra em 360° mobile VR e assim comparar as
diferencas de potenciais narrativos . A proposta de fazer essa comparacgao é reflexo
do aumento de produgao de conteudo para meio VR e questionar se tal plataforma
nos remete a imersao em um “grau” mais intenso e se o uso de tecnologia traz um
potencial narrativo diferente. Para realizar essa pesquisa foi aplicado no experimento
a entrevista focal com grupo de participantes com o intuito de produzir um
comparativo  entre experiéncia. O resultado da pesquisa demonstrou que a
sensacao de presenca dentro do filme n&o tras um real entendimento da narrativa
em comparagao com a caracteristica de focalizar a intencdo da versao 2D.

Palavras-chave: Video 360°; Realidade Virtual; VR



ABSTRACT

VIDAL, Jodo. Narrative out of the rectangle: the influence of the medium in the
Pearl video. 2018. 19 sheets. Monograph (Specialization in Visual Narratives) -
Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Curitiba, 2018.

This work performs an analysis of the short animation of Pearl, using the mobile as
screen to verify the same film in two different platforms, one being in 2D theatrical
version and the other in 360° mobile VR and thus compare the differences of
potential narratives.The proposal to make this comparison is a reflection of the
increase in content production for VR media and ask whether such a platform refers
to immersion in a more intense "degree" and whether the use of technology brings a
different narrative potential. To accomplish out this research the focal interview with a
group of participants was applied in the experiment with the intention of producing a
comparative between experience. The result of the research demonstrated that the
sense of presence within the film does not bring a real understanding of the narrative
compared to the feature of focusing on the intent of the 2D version.

Keywords : Video 360°, Virtual Reality , VR
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1 INTRODUGAO

Existem variadas formas de se contar uma mesma histéria usando meios de
diferentes narrativas. Essa vontade de se expressar e o desejo de se sentir presente
ja vem desde tempo da pintura rupestre com pictogramas em paredes, que
representavam as experiéncias e modo de vida de quem habitava tal local. Devido
ao desenvolvimento, o homem comega a representar ndo somente seu cotidiano
mas sua forma de pensar, seus ideais e suas fantasias. Com uso de meios textuais,
pinturas e mais adiante fotografia, o ponto de transferéncia de captura de realidade
para a linguagem narrativa tem a sua consolidagdo. O avancgo tecnoldgico traz o
ponto que a fotografia comeca a ganhar o movimento fisico, com as peliculas de

filmes, que assustaram pessoas por ser uma realidade “muito verdadeira".

Essa impressao de realidade, cujo protétipo mitico € o pavor que teria se
apoderado dos primeiros espectadores do filme de Lumiére, A chegada do
trem na estagdo de Ciotat (1895). (AUMONT;JACQUES, 2012, p. 148)

O digital trouxe com esse avancgo tecnoldgico a sensagédo de veracidade no
contar uma historia pois nos ajuda a criar a sensacao de imersao no virtual, mas
como Aumont (2012) cita em seu livro, que o cinema surge como um ganho de
realidade renovavel e este por consequéncia, a cada inovacao técnica, em busca

do real, torna -se infinita pois em nenhum momento ela sera atingida.

Nesse avanco de buscar a imersdao como nova plataforma real e que
descobertas essa tecnologia pode trazer, ainda que estejamos em um momento de
comparagao com o0 ano um do cinema , onde o real pode nos assustar, compreender
e observar como esta sendo utilizado até o presente momento em que este trabalho
€ pensado as experiéncias nas producdes audiovisuais no campo de Realidade

Virtual, abrangendo videos em 360° , AR, full VR e demais.

Uma das caracteristicas mais perceptiveis do meio Realidade Virtual € o
aumento do sentido de presenca, imersdo dentro da narrativa apresentada, tal

aspecto caminha com harmonia com Murray (2003, p.102), “a experiéncia em ser
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transportado para um lugar [...] € prazerosa em si mesmo, independente do
conteudo”. Este trabalho analisa o curta de animacao Pearl/ (figura 1), dirigido por
Patrick Osborne, ganhador do Oscar de melhor curta em 2015 por Feast. O objeto
em questao se tornou no ano de 2017 a primeiro produg¢do audiovisual em VR a ser
indicado ao Oscar na categoria curta animado. Realizado para Google Spotlight
Stories que concentra em seu canal do YouTube varias producdes de videos 360 e
mobile VR e usando o celular como plataforma para assistir o0 mesmo filme em dois
meios diferentes, uma sendo em 2D theatrical version, versao que além de ser
usada para divulgagcao comercial, representa os cortes do diretor na versao Full VR
e a outra em 360° mobile VR, assim comparar as diferencas narrativas e de
percepcao por meio de entrevista focal e elucidar a questdo de como a adogao

meios tecnoldgicos diferentes interfere na compreensao da narrativa.

. g

Figura 1: Capa do filme Pearl Fonte:
http://www.imdb.com/title/tt5599918/(2016)
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A proposta de fazer essa comparacao é reflexo do aumento de producéo de
conteudo para plataforma VR e questionar se tal plataforma nos remete a entregar
uma experiéncia completa com o adicional de imersdao ou apenas um meio de

assistir o mesmo conteudo.

2 BUSCAPELO REAL

O mundo mostrado através desses 6culos, leves e rapidamente esquecidos
tem a profundidade e a dimens&do do mundo real, no qual pode ver ao redor
das coisas, olhar para a esquerda e para direita e mudar o foco de sua
visdo... (MURRAY; JANET,2003 p. 56)

Em seu livro Arte Virtual , Oliver Grau (2003) traz um guia de experiéncias
com imagens imersivas que partem das pinturas em panoramas e entram e se

aprofundam no caminho dos espacos imagéticos de ilusdo em 360°. Como exemplo

temos o Estereoscédpio de Chales Wheastone (1838) que utilizava nossa aptidéao
fisiolégica para perceber profundidade e com um dispositivo , um par de éculos

colocados a uma certa distancia permitindo combinagao de duas imagens dando ao

observador a sensacao de espacgo e profundidade .No quesito de cinema imersivo
temos uma vasta tipificacdo , quase sempre sendo apresentadas em Exposicoes
Mundias do comego XX , temos o esteréoptico (1894) que utilizava dezesseis
projetores de slides em sucessdo rapida para projetar imagens circulares
(GRAU,2003).

Uma outra experimentagdo que foi um marco para artigos de imersdo se
chamava Cinéorama , idealizado pelo engenheiro Raoul Grimoin-Sanson, de acordo
com O sujeito na tela: [...] simulava a vista que se poderia ter da cesta de um
balao[...] A audiéncia se posicionava sobre uma plataforma circular, ao redor da qual
se podia ver uma tela de 360 graus, na qual dez projetores de 70 milimetros
sincronizados entre si, projetavam imagens tomadas de um balao real.(MACHADO;
ARLINDO, 2007, p. 168)
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Trazendo para uma experiéncia mais atual temos o IMAX (1990), com telas
gigantescas onde o telespectador se sente inserido completamente podendo em
uma experiéncia em 3D, para isso o uso de Oculos especiais que “[...] com lentes
que abrem e fecham em rapidas sucessodes de luz infravermelho de alta frequéncia.
Cada olho vé as imagens dos dois projetores separadamente , e o cérebro as
combinava em um s6 [...] (GRAU, 2003, p. 191). Efeito muito semelhante ao do

estereoscopio para a sensacgao de profundidade espacial.

No avanco da tecnologia o homem ja nao se limita a apenas ficar sentado
apenas como espectador passivo, esse avango faz com que aparegam novas
experiéncias de interacéo, seria o ponto de experimentagao para a narrativa imersao
virtual, tal possibilidade daria a oportunidade de mudanga de apenas passivo, mas
participante.

Essa experiéncia se alcanga no chamado full VR , onde se é criado um
ambiente simulado de livre deslocamento nos 6 eixos’, com uso de 6culos especifico
para essa categoria € 0 uso de um computador para fornecer o poder para suportar
os graficos e demais demandas que o meio exige. Existe outra versdo que € o 360°
mobile VR , que também tem a possibilidade de se usar um 6culos especifico mais
simples, mas ela se limita a apenas o hardware do dispositivo, 0 que deixa a

experiéncia limitada a apenas exploragdo do ambiente em 360°.

Estas nomenclaturas ainda sdo muito discutidas no quesito de classificar o
que seria uma experiéncia de imersao virtual. Tais meios tém sua caracteristica a
possibilidade de explorar em seu entorno o ambiente que os cerca, a proposta de
ponto de vista em momentos importantes, Janet Murray usa a estrutura

caleidoscopica que traz inumeras possibilidades para a narrativa.

Quando somos levados]...] para o interior de mentes diversas ao redor de
um a mesa de jantar, os eventos simultaneos séo frequentemente descritos
através de sobreposicdes e ndo de segmentos de tempo completamente
paralelos ; a agdo da histéria continua movendo-se para frente , enquanto
nosso ponto de vista de altera. (MURRAY; JANET, 2003, p. 155)

1 Utilizando os eixos X,Y e Z em diregdes diversas.
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Murray (2003), em seu livro sobre as possibilidades narrativas no ciberespaco, trata
Imersdo como termo metaférico que vem de uma experiéncia fisica, como estar

submerso na agua.

Buscamos de uma experiéncia psicologicamente imersiva a mesma
impressdo que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina: a
sensagao de estarmos envolvidos por uma realidade completamente
estranha [...] que se apodera de toda a nossa atengao, de todo o nosso
sistema sensorial. (MURRAY; JANET, 2003, p.102)

Se apoiando do conceito imersivo de Oliver Grau (2003), os meios usados
como objetos de estudo tem por objetivo criar a ilusdo de espago usando de
correspondéncias cromaticas com o real, desenhos de iluminacao para profundidade

e fazendo-se quase totalmente o bloqueio de mundo externo ao observador

Esse poder se perde das mé&os do diretor nessa proposta de que nao se tem
o controle pra onde o espectador vai olhar, pois ele vai decidir que momento deve ter
sua atengdao. Mesmo que nesse tipo de midia o fim sera o mesmo, sem o poder de
mudancas no enredo do filme, o controle e emogdes da histéria sera exclusivo a

aquele que usa os 6culos para 360° mobile VR.

Com a quantidade de informacéo ocorrendo , fica muito complicado para o
usuario do VR mobile acompanhar toda a agdo ao seu entorno quando usa os
oculos. Por isso o criador precisa de um conjunto de agdes que facilitem o
direcionamento do usuario a acdo que deva ser observada para a compressao da
histéria. Cada proposta tem seu nivel de interagédo, aprofundamento da histéria de
acordo com o expectador. Com essa de possibilidades de ponto de vista tendo o
controle da camera, vai de encontro com a decupagem padrdao do cinema classico
propoem. “Cada um desses ponto de vista [...] confere-lhes mais ou menos
importancia na relagdo intersubjetiva; privilegia o ponto de vista de certos
personagens” (AUMONT; JAQUES, 2003, p. 273) Em Pearl o carro se torna o palco
principal, onde dentro dele ocorre as maiorias das ag¢des de destaque. Quando a

acao se desloca para fora do carro , o conceito de moldura da ac¢ao € usando nas
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janelas e portas como indicadores do foco da atengao. “...as convencdes teatrais de
entrada e saida de palco, mas numa historia digital...” ( MURRAY; JANET, 2003, p.
155).

3 POSSIBILIDADES ATUAIS NO VR

O VR nos anos 90 veio com muita forca na industria do entretenimento, em
especifico o0s videogames, criando narrativas ficcionais para dispositivos que
infelizmente para época eram possiveis serem comercializados para o publico,
entretanto com o avancgo de investimentos e crescimento tecnolégico nos momentos
atuais entremos em uma fase de producdo e experimentacdo novamente.

Como grande ferramenta de situar o expectador no ambiente em que a
historia € contata , muitas produc¢des no género de documentario tem se utilizado
dessa possibilidade para enriquecer suas narrativas e assim criar uma sensagao de
presenca aliado com conteudo de tais producgdes. Posso citar exemplos no
jornalismo imersivo o documentario “Hunger in Los Angeles” (2013), da jornalista
Nonny De La Pefia , onde recriou , usando animag¢ao uma cena real de um homem
tendo um ataque devido a diabetes? (figura 2) colocando em pratica termo “ Vocé
tinha que estarla”. Seguindo a linha documentais em 360° , Clouds over
Sidra®(2015) de diretor Chris Milk , diretor , grande entusiasta dos meios de
imersédo, possui uma empresa chamada Within focada na produgao de narrativas
imersivas . No Brasil temos o diretor Ricardo Laganaro, grande voz no mercado e
com produgdes como clipe VR mais assistido*, trabalhou junto com a empresa
OCULUS no documentario Step to the line (2017), ainda realizou trabalhos como
diretor do filme Cosmo , que é exibido no domo do Museu do Amanha no Rio de

Janeiro, que possibilita ao visitante uma experiencia imersiva em 360°°

2___http://emblematicgroup.com/experiences/hunger-in-la/ acessado 07 abril 2018
3 __ https://with.in/watch/clouds-over-sidra/ acessado 28 novembro 2017

4 _ https://www.facebook.com/ivetesangalo/videos/10153890645188530/ acessado 28 novembro
2017

5 https://museudoamanha.org.br/pt-br/cosmos acessado 28 novembro 2017



https://museudoamanha.org.br/pt-br/cosmos
https://www.facebook.com/ivetesangalo/videos/10153890645188530/
https://with.in/watch/clouds-over-sidra/
http://emblematicgroup.com/experiences/hunger-in-la/
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Figura 2: Uso do headset e cena do documentario
Fonte
http://lemblematicgroup.com/experiences/hunger-in-la/
(2012)

Com esse aumento de producdo em VR o YouTube langcou em 2015 um canal
préprio dedicado, intitulado Virtual Reality® e possui 2,892,246 inscritos com o
objetivo de , segundo descricdo de sua pagina , concentrar os melhores e mais
novos conteudos em VR. Dentro da plataforma do YouTube é possivel encontra o
canal Google Spotlight Stories” , que possui 50,195 inscritos , até o presente
momento que esse trabalho escrito, esse canal produz narrativas e conteudos

ficcionais em variados formatos, dentre essas producdes esta o curta animado Pearl.

4 DESCRIGAO DE PESQUISA

Como objeto de pequisa foi utilizado o curta Pearl, dirigido por Patrick
Osborne, que teve seu curta animado em VR indicado ao Oscar no ano de 2017,
sendo o primeiro desse meio. O curta tem aproximadamente 5 minutos e é
acompanhado da musica No Wrong Way Home produzida pela Pollen music group e
interpretada por Nicki Bluhm no papel de Sara e Kelley Stoltz como pai. A trilha

acompanha toda historia e tem seu papel de auxilio com a narrativa, em varios

6 https://www.youtube.com/channel/UCzughhs6NWbgTzMuMO09WKDQ/featured acessado 07 abril
2018

7https://www.youtube.com/channel/UCJadKNYMahhgtdAhDZSy4cg/about acessado 07 abril 2018



https://www.youtube.com/channel/UCJadKNYMahhqtdAhDZSy4cg/about
https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ/featured
http://emblematicgroup.com/experiences/hunger-in-la/
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momentos 0s personagens a performam e em outros ela é apenas o background. No
que compdem a ideia de audio no meio 360 , ela se torna muito importante pois
nossos ouvidos sdo em grande parte responsaveis pelo nossa sensagdo de
equilibrio , por essa razdo para combinar com sensagao espacial de estar dentro do
carro , o audio foi gravado em um sistema conhecido como ambisonic (figura 3), que

utiliza microfone especial com captagéo entrega em 360 .

Figura 3: Audio ambisonic sendo gravado com microfone.
Fonte: https://lyoutu.be/7fNObZhks5Y

Outro fator que é foi crucial para a escolha foi sua produgdo para multiplas
plataforma sendo elas a tradicional animacéo em 2D , versdo mobile VR e a full VR
headsets (figura 4). Para criar a versao 2D o diretor assistiu o curta na versao full VR
que permite o controle total do movimento da camera todas as dire¢gdes da agcéo e
usando suas escolhas de ponto de vista gravou quais dire¢cdes ele gostaria que o
expectador olhasse criando sua escolha visual da narrativa, nessa versdo ainda
foram adicionados pequenos trechos na edigao para criar uma versao mais dindmica

mas sem mudar o contexto da historia.
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MOBILE VR

Figura 4: Modos de visalizagéo do curta: 360° Mobile VR, 2D(theatical) e versao expandida.
Fonte: https:/lyoutu.be/3GI2KKNOXTI

Para a versdo 360°, a camera € colocada fixa no meio do ambiente onde
acontece a maioria da agao , no caso um carro hatchback dos anos 90, nessa
versao o usuario tem a possibilidade de mudar o ponto de vista em 360° e
acompanhar a narrativa a seu modo. A histéria de Pearl acontece em sua maioria
dentro desse carro considerado por Sara e seu Pai, como sendo seu lar, portanto a
importancia do carro para os dois personagens esta presente nas imagens e na
musica.

O curta para ambas as plataformas escolhidas come¢a com uma moga
caminhando em diregédo do carro, descobrimos logo que se trata de Sara ja adulta
com pedacos dos bancos faltando e plantas invadindo o interior, € muito pé em seus
vidros, que demonstra que esse veiculo estd parada a muito tempo, logo
abandonado, ela entra e encontra o antigo gravador a fita no que ela aperta o play ,
temos um corte para um flashback dela ainda pequena e seu pai dentro do carro em
uma viagem. Nesse momento seu pai, dirigindo, comega a gravagao da musica que
permeia toda a histéria, Sara dorme no banco de tras. As cenas a seguir sao
pequenos momentos da infancia de Sara e as experiéncias que ela teve enquanto
estava dentro do carro nas viagens com seu pai.

Nessas passagens € possivel ver momentos especificos no ano pela neve
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que cai, pelas luzes de Natal e o presente que ela recebe , um instrumento musical.
Em um desses momentos especificos , seu pai toma a decisao de ter uma casa fixa
e o carro deixa de ser para ambos o lar. Sara comeca a frequentar escolas , inicia
amizades que vao se prolongar pela histéria. Com Sara ja jovem a uma escolha de
seguir o sonho do pai na musica formando uma banda chamada Pearl , com isso ela
e seus amigos embarcam em uma viagem no mesmo carro que esteve sempre
presente. Apos algumas experiéncias na estrada , ha a sugestdo que a musica que
toca na radio e que o locutor afirma ser a numero um pertence a banda sua e de
seus amigos. O carro que esta presente em todo o momento do curta , comeca a dar
indicios de que sua idade esta comecgando a fazer diferenga até que ele estraga
totalmente e é levado de guincho embora assim cria o motivo de como ele foi parar
em um ferro velho. A cena volta para Sara adulta encontrando o carro, onde ela
aperta o botdo play e comeca a tocar a musica de seu pai mas interpretada por ela.
O curta caminha para o final , com Sara levando o carro até seu pai colocando ele
em seu interior e o levando para o que parecer ser o show da sua banda.
Na elaboracdo desta pesquisa, por uma escolha de flexibilizar a coleta de
dados, foi utilizado o procedimento de entrevistas . As entrevistas focalizadas, de
acordo com Gil (1999), concede a liberdade que o entrevistado necessita para emitir
suas ideias e assim constituir um meio de coleta de dados desse estudo. As
entrevistas concedidas foram espontaneas e individuais, estas foram também
parcialmente estruturadas pela ordem de apresentacdo dos videos e pelas
perguntas uma vez que foram guiadas por uma relacdo de pontos de interesse

explorados pela pesquisa.

5 METODOLOGIA

Antes de comecar a ver os videos foi passado uma pequena introdugao e
treino sobre como funciona o meio , essa etapa é importante pois tem objetivo de
familiarizar ja de inicio com as possibilidades do video 360°, que sao a escolha de
ponto de vista com o movimento da cabega quando se usa o 6culos VR e o audio

ambisonic que fornece a sensacdo espacial. Como o meio 360° faz uso de
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ferramenta, o o6culos VR, que realca a experiéncia de imersdo na narrativa é
necessario o ajuste das lentes internas do dispositivo. Em ambos os videos a
plataforma do YouTube foi usada pois os dois videos estavam hospedados sob seu
dominio, mas em canais distintos.

Na aplicacdo da pesquisa e coleta de dados foi determinado que os
participantes seriam divididos em dois grupos, conferir o apéndice A. O primeiro
grupo foi escolhido para ver primeiramente a versdao 360° em seguida responder a
pergunta sobre o que havia compreendido da histéria em formato aberto, logo em
seguida era apresentado a versdo em 2D. Apos o participante ter assistido as duas
versdes era Ihe perguntado qual a diferenga no potencial narrativo e que elementos
novos apareceram para compreender a histéria. Este mesmo procedimento foi
aplicado no segundo grupo, que assistiu a versao 2D antes da versao 360° . As
perguntas se mantinham as mesmas podendo ser reformulada para entendimento
dos entrevistados, tanto nos dois grupos a pesquisa ser deu em ambiente controlado

e todos assistiram as versdes dos curta sentados em cadeiras.

6 RESULTADOS

Como resultado da primeira etapa da pesquisa que consistia em apresentar
primeiramente o video Pearl no formato 360 e em seguida a versdao em animagao
tradicional , foi constatado o poder de exploragao do video 360° e a possibilidade de
liberdade em oposigdo com a narrativa mais focada e de mais facil compreensao
da ja tdo comum versdo em 2D.

Os cinco participantes da primeira etapa da pesquisa relataram que a
possibilidade de exploragao foi o grande diferencial, que o resultado esperado de se
sentir mais imerso com o ambiente que a narrativa acontece, com isso criou uma
ligagdo mais emocional com a historia , de se sentir presente em um veiculo com as
possibilidades do olhar por todos os espacos usando janelas, para-brisas e teto
solar como molduras para olhar o ambiente externo. Essa fato trouxe alguns pontos
de destaque em relagdo a entender a historia que acontece em sua maioria dentro

do carro. Essas agbes tiraram o foco das agdes entre as personagens principal
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fazendo com que pequenas partes da historias ficassem sem a compreensao total.
Esse fato foi relatada apds um participante fazer a observacéo de que faria havia
descoberto a intencao total da histéria na versao 2D. A quantidade de informacdes
na versdo 360° foi citada pelos participantes, que no decorrer da histéria de 5
minutos , como um grande desafio em focar nas personagens especifica e a decisao
de focar em um elemento ou em uma direcdo da histéria causou uma quebra de
sentido na histéria. O video € acompanhado de uma trilha que tem grande
importancia para compor e ajudar a conferir o sentindo proposto, esse audio teve
grande impacto na diferenca de percepcado entre os dois meios que o video foi
apresentado. Para alguns participantes deste primeiro grupo os dialogos foram
melhores absorvidos na versdao 2D, pois na versdo 360° focaram mais em
acompanhar a trilha sonora e a sua letra junto com constru¢édo de um sentido para a
direcao que olhava.

Na segunda etapa onde a ordem das apresentagdes dos meios seria
primeiramente em 2D e logo apds a versao em 360° a percepcéo da narrativa foi
satisfatéria para os cinco participantes logo na primeira apresentacdo do curta em
2D, compreenderam a priori o enredo e as agdes dos personagens nao ficando
duvidas ou criando descobertas assim que o segundo meio, o 360°, foi apresentado.

Uma caracteristica que pontuou a percepg¢ao dessa segunda etapa foi que
estar em um meio mais imerso faz com que os participantes se sentissem mais
conectados com ambiente e que a emogao aparece novamente como caracteristica
em seus relatos. Outra vez a possibilidade de olhar ao seu redor trouxe experiéncias
diferentes em consumir a histdria, que unida com a musica que acompanha toda
animacao aliada ao enredo de road trip fez com que alguns participantes
apreciassem a experiéncia de estar dentro de em um carro , tornando essa acao
primaria, e colocando o enredo da narrativa em segundo plano. O audio se torna
uma caracteristica que destoa das opinides , pois nessa fase da pesquisa foi citado
a espacialidade do audio, de como ele ajuda na imersao e que seu entendimento &
melhor do que no 2D , devido ao fato de que o participante olhava para os

personagens, mantendo seu foco no dialogo, obtendo assim a melhor compreenséao.
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7 CONSIDERAGOES

Apods a analise dos dados da pesquisa apoio na afirmacado de Murray (2003)
que o publico apos “entrar” no filme, busca uma narrativa para seguir e a
oportunidade de influenciar o que se descobre, faz com que essa oportunidade
oferecida pelo meio 360° agradasse a maioria dos entrevistados da experiéncia,
tanto pela novidade quanto pela quantidade de informagao. O grau de imersédo nao
foi levantado pelo fato de que 6culos VR ja traria mais graus de imersao versus a
tela plana do celular. Baseado nas informagdes coletadas e na observagao,
seguindo o pensamento de Machado ( 2007 ) o fato de usarmos os 6culos VR traz
um” frisson” em comparagao com apenas observar o curta em tela de celular, pois

ele determina 0 nosso percurso, O ponto de vista ja ndo é estatico ou
predeterminado, como nas formas pictoricas [...]. Se o observador se move, a
imagem se desloca sincronizadamente ao seu redor, de modo que configure um
campo visual “natural”...” ( MACHADO; ARLINDO, 2007, p.172) que vao além do
“assujeitamento” dos artificios tecnoldgicos e talvez esse fato faz com que o
entendimento da narrativa se torne algo subjetivo pois esta ligado muito com sentir a

histéria neste meio.

Mas vale ressaltar que na diluicdo dos dados foi constada que a forma de
contar a histéria em meio 360° se torna um desafio pois devem levar em conta a
liberdade que oferece, a sensagao receptiva e ndo apenas 0s avangos tecnoldgicos.
Nesse quesito vale salientar que no meio 2D, por ser uma plataforma de maior
familiaridade e por manter o foco do expetador no que o diretor considera importante

a compreensao da narrativa foi superior ao 360°.
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Questionario :Apresentada a verséo 360° e logo apds a versao 2D.
PARTE 01

O que foi vocé entendeu da historia?

PARTE 02

Agora que vocé assistiu os dois formatos da mesma histéria. Qual Ihe facilitou mais
pra entender a histoéria?

Qual Ihe agrada mais? E porque?

Onde vocé acha que essa midia em 360° seria interessante?

Observagdes em geral.

Lucas, 28 anos.
Parte 01
Sei la, evolugéo da familia alguma coisa assim. Isso, um clipe dessa familia tipo das

paradas que aconteceram

Parte 02

Para entender historia na verdade na animacéo eu prestei atencdo mais na musica
na 360 eu ficava mais preocupado em tentando achar o que tava acontecendo na
animacao era mais focado no que estava acontecendo na 360 ficava procurando

entao para entender. Eu acho que na versdo animacgao mais facil.

O que me agradou mais foi no 360, porque foi mais divertido é porque € uma parada

diferente.

Eu acho que essa experiéncia 360 seria em lugares que eu gostaria muito ir mas
nao fui, em um museu, passeio turismo, um show, um jogo que nao fui esse tipo de

coisa seria interessante.

Extra:
Eu gostei mais da Liberdade do 360 porque vocé faz o que vocé quer, na animagao

como era muito mais focados vocé consegue prestar atencdo nas coisas fora da
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imagem, por exemplo uma musica no 360 vocé queria ver alguma coisa que nao
tava tdo na cara tirava um pouco do meu foco no 360. Poderia perder a histéria que

vocé queria me passar perdendo o foco mas eu consegui entender no 360.

Sandra, 59 anos.

Parte 01

Historia de uma menina e o pai e o pai cantava para ela e depois ela descobriu que
cantar também que era bom para ela, comegou a cantar e dai ela encontrou o carro
consertou levou para reformular o papai ver a histéria mas ela passeou bastante de

se divertir bastante com os amigos.

Parte 02

E mais facil ver na animagéo em 2D

A primeira experiéncia em 360° foi a novidade para mim mas para entender a
histéria acho que fiquei meio distraida com a novidade com giro ndo consigo
entender focaliza mais nos detalhes e nao prestei atengdo na histéria mas na

segunda versao de animagao para ter mais atengao na histéria.

Gostaria ver filmes com mais detalhes desenhos também.

Como foi a primeira experiéncia na 360 eu nao prestei atencdo na histéria e fui mais

para experiéncia detalhista de ver a imagem.

*Suor de usar os 6culos em um dia de calor e dificimente obteve a imersdo na

imagem pois é faz uso de lentes corretivas para hipermetropia.

André, 44 anos.
Parte 01
Na historia de que exemplo sdo mais importantes do que palavras ditas. E que ela

seguiu o exemplo do pai.
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Parte 02
Eu ndo entendi nada diferente, igual nas duas partes mas s6 como vocé vé duas

vezes voceé presta atengao entre outros pontos.

E mais facil ver no 2D mas no 360 tem mais elementos.

Para outros povos lugares que da para aumentar 360 que ja existe em museus
divulgacdo de empresa, por exemplo, visitar uma fabrica, as areas Educacional

também vale a pena.

Em comparagdo com outros usuarios, ele focou mais nos personagens e ndo no

ambiente que o carro fornece

Jackson, 28 anos.

Parte 01

Eu entendi que a histéria da menina com o pai do crescimento dela Como ela foi
influenciada pelo pai e Pelo que eu entendi o pai era divorciado e ele ficava mais

com ela mas no final de semana e o crescimento dela.

Parte 02

Eu ndo entendi muito 360 porque eu tenho que olhar tudo. Vocé nao consegue
captar tudo. Vocé ndo tem uma visdo 360 graus. Pode perder uma coisa esta
acontecendo do outro lado e vendo normal na animagado 2D consegui entender

melhor historia.

Eu preferi 0 2D, depois que eu consegui entender melhor a histéria mas ndo que eu
360 seja ruim mas no que diz respeito a entender uma narrativa animagao 2D mais

facil.

Usaria no cockpit de um avido caga em algo que seja mais exploratéria mas em algo

que precisa de muita atengao muito especifica eu ndo gostei néo.
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Extra.:

*Ele me relatou que em uma parte da histéria no 360 onde ele s6 acompanhou o pai,
deu a entender que a familia da mulher e que duas criancas que estavam pra fora
do carro seriam a Sara e outra crianga. Que aquela cena seria ele devolvendo Sara
na casa da sua ex mulher. Quando na verdade, depois que ele assiste na versao 2d

ele entende que ela ainda esta no carro.

Jennifer, 20 anos.
Parte 01
Entendi que ela cresceu dentro de um carro que aprendeu muitas coisas com o pai e

cresceu vivendo. Seguir a vida dela cantando tocando.

Parte 02

N&o entendi a historia foi o comego 0 que € porque que o carro estava daquele jeito.
Mas de resto assim foi a mesma coisa entendi nos dois formatos.

No 360 vocé faz parte dessa historia € mais emocao ta dentro como ele Vocé dirige
sua visdo normal vocé podia alguns pontos. Depois de alguns pontos comuns na
parte um dia ele acha a filha dele que eu néo estava olhando para outro lado e sé fui

perceber depois na animacgao.

Eu gostei mais do pelo 6culos.

Eu ja tive oportunidade de ver o de montanha-russa, mas eu gostei mesmo foi desse

gostei desse tipo de historia.

O audio foi um ponto diferente no 360, eu entendi mais no 2D do que um 360. Por

ser 360 eu prestei atengdo mais na parte da imagem nao na parte de som.

Questionario : Apresentado primeiro a versao 2D e logo apos a verséo 360°.

PARTE 01
O que foi vocé entendeu da historia?

PARTE 02-
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Agora que vocé assistiu os dois formatos da mesma histéria. Qual lhe facilitou mais
pra entender a histoéria?

Qual Ihe agrada mais? E porque?

Onde vocé acha que essa midia em 360° seria interessante?

Observacdes em geral.

Andre Breda, 21 anos.

Parte 01

Eu entendi da histéria que o pai vivia de tocar musica com a filha na rua e depois ele
veio uma familia entende que aquilo ndo € a vida para menina entdo ele pega um
trabalho e ele cria a filha de uma forma melhor porque agora ele tem dinheiro
digamos assim uma renda fixa e a filha a cresce tanto tomar o mesmo rumo sé que
eles entendem ia tentar uma vida por conta dela mesma ela tem uma banda e acho

que a banda dela da certo e eu acho que é isso ndo necessariamente nessa ordem

Parte 02
Eu acho que vendo da segunda vez com Oculos, acho que tinha mais emogéao
olhando por personagens , poder ver a emogao dos personagens, deles sorrindo e

ver para onde eles estao olhando.

Eu gostei mais da segunda, do 6culos dos 360.

Eu acho que seria mais legal numa paisagem muito bonita ou em esporte radical
tipo, pular de paraquedas, uma aventura que se eu fosse, tivesse muita adrenalina

como uma montanha russa muito alta.

Bruno, 26 anos.

Parte 01

O que eu entendi a principio por causa da letra da musica que fala que nao tem
caminho errado para casa eu entendi que € o video passou uma ideia disso a gente
nao tem necessariamente e um lugar fixo para gente ficar assim a gente é o cidadao
do mundo mesmo e também que entendi uma visdo pseudocinofiio que o

personagem principal era um carro, porque todo ponto de vista estava partindo do
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carro e de tudo estava acontecendo, mas acredito que a ideia central era esse ideal
de liberdade.

Parte 02

Nao teve muita diferenga do conteudo da histéria o que aumentou foi imersao, teve
uma parte emotiva mais presente quando eu estava com os 6culos. De forma geral a
minha opinido continua a mesma, ideia de liberdade que a vida acontece a

exploragdo do mundo.

Esportes radicais, isso ja existe. Eu nunca tinha visto um drama uma historia
contada com esse meio e talvez que em video aulas educacao, artesanato, coisas
praticas coisas mais técnicas também. Tem uma perspectiva diferente. Uma nogao

espacial das coisas.

Provavelmente na 3D em 360.

Tiveram momentos que no 360 eu percebi a mais detalhes. Em vez de ficar
prestando atengdo nos personagens e suas agdes no meio eu foquei na musica e
acompanhei a viagem. Isso se tornou o primeiro plano para mim em segundo plano
historia que estava rolando em volta. Nao sendo s6 um espectador das interagdes

entre eles.

Gabriel, 22 anos.

Parte 01

Para mim é um histéria meio que do carro ponto de vista do carro e a vida do carro
que a vida a familia e foi passando por ali. Uma forma de contar uma histéria de uma

familia através de um objeto.

Parte 02
Entender, acho que ndo muita diferenca mas mas ser transportado foi muito maior
360. Na versao 2D eu percebi menos do que no audio 360 parecia que eu percebi a

melhora o audio espacial.
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Como era minha primeira vez e acho que precisa contar melhor a histéria. Eu acho
muito dificil no cinema, como objeto acho facil mas me colocar como uma pessoa

seria muito dificil essa situagao na parte do subjetiva de uma pessoa.

Tem aquele filme Enter the void que eu gostaria de ser todo feito objetivo da forma

subjetiva e eu gostaria muito de ver aquele filme nesse formato 360.

Gostei mais da versao 360.

E na versdo 2D, algo que me incomodou foi alguns cortes que ndo casaram, me
tiraram um pouco atengcdo me causaram estranhamento e os movimentos de

camera.

Mike, 23 anos.

Parte 01

E um pai com a filha. O pai provavelmente era musico que levava a filha para tocar
até ele chegar um momento que ele precisava arranjar um emprego e virou um ser
humano que nem a gente trabalhador e dai corta para ela na adolescéncia, tal, ela
também se interessa pela musica, pela mesma musica que o pai tocava, tocando
com 0s amigos acho que viram uma banda que eu entendi e no meio no carro

quebra, ai ela recupera o carro e leva o carro pai para ver uma turné dela, talvez.
Parte02

No 360 eu prestei mais atencao na parte que ta esperando a tocar no radio. 360
acho que eu entendi melhores historia.

Assim, seria interessante ter isso de 360 na educacao.

Henrique, 29 anos.
Parte 01
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O homem tinha um carro que tinha uma filha eles moravam no carro ou passar o
maior parte do tempo dentro do carro se divertimos juntos, um dia ele estava com
seu irmao ou paretente, e entdo eles viu os parentes com uma casa e ele viu que
precisava de um emprego fixo para conseguir uma casa.A crianga cresceu. a menina
passou a dirigir e conforme a gente acompanha a passagem de tempo ela tocava
musica do pai e ela formou uma banda com os amigos e dai se divertiram. E ai uma
dessas viagens que efazia com a banda o carro quebra, ela abandonou carro mas
ela volta para arrumar o carro. E no final ela devolve o carro para o pai enquanto ela

eos amigos fazem sucesso num show.

Parte 02
Entendi mais na primeira porque os consegue ter mais foco na historia,pois somos
conduzidos. Ja no 360 vocé fica muito curioso em tentar ver o que acontece em

volta se distrai bastante na historia.

A versdo 360 é mais divertido. Entdo me traz uma coisa a mais pro video, uma

interatividade.

Seria interessante ter nos videogames, se sentir mais dentro da histéria em quando

a gente joga nossa visao periférica mais ocupada.

Vendo pela segunda vez que a gente percebe detalhe que passou no batido.
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