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RESUMO

A adicao da interatividade em narrativas materializadas nos filmes realizados para exibigao
em salas de cinema vem sendo uma das grandes ferramentas dos produtores de midias
para oferecer uma experiéncia inovadora e se destacar dentre as inimeras obras que estao
sendo produzidas. O cinema interativo permite que o publico influencie ou mude elementos
do filme, de modo que sua experiéncia possa ser diferente da de outras pessoas. Antes
da disponibilidade da tecnologia digital, isso era feito manualmente, como no caso do
Kino-automat, que permitiu que os membros da audiéncia votassem usando os botoes
vermelho e verde em seus apoios de mao. Assim, o objetivo deste trabalho é realizar
uma analise comparativa de formas de interatividade empregadas em filmes realizados
para exibicao em salas de cinema. Para isso, foram realizados e analisados experimentos
com usuarios assistindo a um filme interativo interagindo através de uma aplicacao web,
fazendo uma interagao baseada em captura de som e também de interagao capturada em

smartwatches.

Palavras-chave: Cinema interativo, smartphone, smartwatch, aplicativos, plateia de

cinema.



ABSTRACT

The addition of interactivity in narratives materialized in films made for exhibition in
cinemas has been one of the great tools of media producers to offer an innovative experience
and stand out among the countless works that are being produced. Interactive cinema
allows audiences to influence or change elements of the film, so that their experience may
be different from that of other people. Before the availability of digital technology, this was
done manually, as in the case of Kino-automat, which allowed audience members to vote
using the red and green buttons on their handrests. Thus, the objective of this work is to
carry out a comparative analysis of forms of interactivity used in films made for exhibition
in cinemas. For that, experiments were carried out and analyzed with users watching an
interactive film interacting through a web application, making an interaction based on

sound capture and also interaction captured on smartwatches.

Keywords: interactive cinema, smartphone, smartwatch, cinema audience.
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1 INTRODUCAO

Nos tultimos anos, as midias digitais evoluiram significativamente, tanto na
qualidade de apresentacao quanto na quantidade de opgoes disponiveis, de modo que os
usuarios ficaram, com o passar do tempo, mais exigentes com a forma de apresentacao
dos contetdos que sao disponibilizados. Nesse contexto, destaca-se que essa exigéncia fica

nitida desde a qualidade do audio e video, por exemplo, até a forma de como o conjunto é

apresentado ao publico (GRASSI, 2016).

Nos servigos de streaming, o usuario pode escolher a tipologia de contetido que
deseja ter acesso e quando ird consumi-lo. Além disso, a crescente quantidade de conteiido
(todos com excelente qualidade no que diz respeito ao uso de tecnologias na apresentagao,
como imagem em 4K, dudio 7.1 etc.) aumenta exponencialmente a competitividade no
setor, de modo que os produtores de conteiido devem buscar técnicas de producgao ou

tecnologias alternativas para se destacarem (SILVA, 2016).

A presente necessidade impulsionou diversos setores de inovagao, tais como o de
desenvolvimento de dispositivos voltados para a realidade aumentada, exploracao de outros
sentidos, por exemplo, o tato, a visao e a audicao em cinemas 4D e subsequentes adi¢oes de
“dimensdes”. No ambito visual, com o crescente desenvolvimento de gadgets especializados
em realidade aumentada, como o Oculus Rift, percebe-se que ha um interesse significativo

na experimentagao de cinema 360° por parte dos produtores de contetiido (COSTA, 2019).

No que tange ao progresso tecnologico, houve um crescente interesse no desenvolvimento
de técnicas de roteirizacdo e direcao para permitir a interatividade no storytelling,
principalmente em midias voltadas para o entretenimento ou com propdésitos educacionais.
Essa funcionalidade se faz presente em sites de streaming, proporcionando uma experiéncia
distinta de outros canais de entretenimento (SANTOS, 2016).

Diante disso, surge a motivacao para avaliar diferentes técnicas de captacao de
interatividade da plateia em salas de cinema. Assim, propomos como objetivo do presente
trabalho usar técnicas para promover a interatividade em salas de cinema com o intuito
de capturar a resposta do piblico e analisar como esse avalia as técnicas utilizadas. Para
isso, foi utilizado o filme "Luzia e a Vaca Andorinha". Esse filme interativo, dirigido por
Eliézer Rolim , teve a parte de programacao do titulo elaborada pelo Laboratério de
Aplicagoes em Video Digital — LAVID - da UFPB. A obra conta a historia do casal Luzia e
Antoénio, pobres, que moram em uma fazenda dominada por um jovem coronel, que vendo

a situacao dificil deles, faz a proposta de dar Andorinha, a melhor vaca de sua fazenda, em
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troca de trés meses de trabalho de Luzia na "Casa Grande'. O problema é que o trabalho
oferecido pelo coronel para Luzia era de ser uma espécie de esposa para ele. O filme foi
escolhido por ter caracteristicas de tema regional e por ter um roteiro nao linear. (SOUTO;
FERNANDES, 2008).

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Analisar a experiéncia de uso de diferentes formas de interatividade no contexto
de uma sala de cinema e analisando como os usuarios reagem nessas diferentes recursos

utilizados.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Realizar testes com publico em exibicoes do filme colhendo informagoes que permitam

avaliar sua reacao as técnicas utilizadas.
» Desenvolver uma aplicacao para capturar a resposta do piblico.
o Testar trés diferentes técnicas de interatividade do cinema;

o Testar a aplicacao criada utilizando o filme produzido pela UFPB intitulado "Luzia

e a Vaca Andorinha”;

1.2 METODOLOGIA

A abordagem utilizada é a da pesquisa qualitativa, que, para Minayo (2003, p. 16),
'"E 0 caminho do pensamento a ser seguido. Ocupa um lugar central na teoria e trata-se

basicamente do conjunto de técnicas a ser adotada para construir uma realidade.”

Por sua vez, Godoy (1995, p. 58), salienta que :

A pesquisa qualitativa ndo procura enumerar e/ou medir os eventos
estudados, nem emprega instrumental estatistico na analise dos dados,
envolve obtencdo de dados descritivos sobre, pessoas, lugares e processos
interativos pelo contato direto do pesquisador com a situagao estudada,
procurando compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos sujeitos,
ou seja, dos participantes da situagao em estudo.

Partindo desses pressupostos, temos que essa técnica de abordagem busca validar

a construcao de um nivel de realidade que nao pode ser quantificado.
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A tipologia utilizada na pesquisa é descritiva e exploratéria. Castro (1976, p. 66)

considera o seguinte:

Quando se diz que uma pesquisa é descritiva, se estd querendo dizer
que se limita a uma descri¢do pura e simples de cada uma das variaveis,
isoladamente, sem que sua associagdo ou interacao com as demais sejam
examinadas.

Para Silva (2008, p. 59), a pesquisa descritiva: “Tem como objetivo principal
a descricdo das caracteristicas de determinada populagao ou fendmeno, estabelecendo

relagdes entre as variaveis.”

Sobre o tema em estudo, foi realizada também uma pesquisa bibliografica, que,
de acordo com Gil (2010, p. 29):

A pesquisa bibliogréfica é elaborada com base em material ja publicado.
Tradicionalmente, esta modalidade de pesquisa inclui material impresso,
como livros, revistas, jornais, teses, dissertacdes e anais de eventos
cientificos. Todavia, em virtude da disseminagdo de novos formatos
de informagdes, estas pesquisas passaram a incluir outros tipos de fontes,
como discos, fitas magnéticas, CDs, bem como o material disponibilizado
na internet.

Vergara (1998, p. 46) conceitua pesquisa bibliografica da seguinte forma: “E o
estudo sistematizado desenvolvido com base em material publicado em livros, revistas,

2

jornais, redes eletronicas (...)

A partir do exposto, a pesquisa bibliografica sera utilizada como fonte de pesquisa
para o estudo, utilizando-se de materiais disponibilizados em sites e material elaborado

por outros autores.

1.3 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A dissertacao seguird a seguinte estrutura:

Capitulo 2: Apresenta a fundamentagao tedrica necesséria para o desenvolvimento

do trabalho e conceitos relacionados com interatividade do cinema;

Capitulo 3: Descreve os trabalhos relacionados, as principais formas e técnicas

utilizadas;

Capitulo 4: Apresenta as principais caracteristicas do filme, objeto do experimento,

"Luzia e a Vaca Andorinha”.
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Capitulo 5: Apresenta a metodologia utilizada nos experimentos realizados com
o publico através do emprego de técnicas de captura de interagao durante a exibicao de

um filme interativo.
Capitulo 6: Apresenta os resultados dos experimentos realizados.

Capitulo 7: Apresenta as conclusoes e propostas de trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sao apresentados conceitos fundamentais para o entendimento do

trabalho, tais como interatividade, interatividade nas midias e no cinema.

2.1 INTERATIVIDADE

Existe uma crescente ‘industria da interatividade’, a qual se utiliza do adjetivo
‘interativo’ para qualificar contetidos cujo funcionamento permite ao usuario algum nivel

de participacgao ou troca de agoes.

De acordo com René (2011), a interatividade é considerada como a troca entre
o usuario de um sistema informéatico e a maquina por meio de um terminal dotado
de tela de visualizagao. Porém, Silva (2006) contrapoe essa afirmagao assegurando que
“a interatividade estd na disposicao ou predisposicao para mais interagao, para uma
hiper-interacdo, para bidirecionalidade (fusdo emissao-recep¢ao), para participagdo e
intervencao” e conclui que o que realmente ocorre no caso exposto acima seria uma
retroatividade, ou seja, constitui-se de uma situagdo em que o poder comunicativo nao
esta dividido de forma igualitaria, tornando a acao de determinado agente limitada em
relagdo aos outros agentes, pois o usudrio tem que escolher entre as opcoes que lhe sao

oferecidas, mas em nenhuma circunstancia ele intervira no seu contetdo.

O que compreendemos hoje por interatividade, nada mais é que uma nova forma
de interacao técnica, de cunho ‘eletronico digital’, diferente da interagao analdgica que
caracterizou as midias tradicionais. A luz dessas consideragoes, Ren6 (2011) ressalta ainda

que a nocgao de interatividade esta diretamente ligada as novas midias digitais.

As novas midias digitais sao aquelas que surgiram em meados da década de 70
com a revolucao da microeletronica. A criagao dessas novas tecnologias nao significa a
substituicao das que existiam anteriormente. Por exemplo, com o surgimento da televisao
algumas pessoas chegaram a afirmar que era uma questao de tempo para o radio acabar;
depois foi a vez de a televisao ficar ‘ameacada’ com o surgimento do computador e também
da internet. No entanto, as tecnologias anteriores nao apenas continuaram existindo, como

também convergiram com as novas, muitas vezes até se complementando.

Nesse contexto, a interatividade é o fato de o usuario participar ativamente durante
a apresentacao de uma midia, ou seja, ele nao pode simplesmente sentar-se e consumi-la
de forma passiva (FERREIRA, 2006).
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2.2 INTERATIVIDADE E A TECNOLOGIA DA INFORMACAQO

A interatividade é um elemento-chave da midia e da comunicacao digital contemporanea

e uma formacgao comunicativa importante para investigar se queremos entender melhor
a relagao entre identidade e midia digital. Ao pensar sobre como podemos descrever a
“natureza” da interatividade, é importante lembrar que, em um nivel, a Internet ainda
é relativamente nova e, portanto, até certo ponto, interessante para nos em virtude de
ter resultados ainda incertos; em outro nivel, a Internet esta cada vez mais onipresente
e subjacente a todas as comunicagoes contemporaneas, dada a centralidade das redes
digitais no envolvimento diario para a maioria do mundo ocidental; em ainda outro nivel,
dadas as maneiras pelas quais a interatividade digital as vezes é caracterizada para imitar
a comunicagao F2F (Face to Face), que é marcada por formas muito mais antigas, bem
como um desejo muito basico de se comunicar e se envolver socialmente por humanos
como sujeitos sociais que realizam esse envolvimento por meio de um ampla e complexa
gama de métodos de comunicagao (PRIMO, 1997).

Embora a interatividade seja dificil de definir e frequentemente usada de forma tao
ampla que perde seu valor significativo, o tipo de interatividade que mais impacta na relagao
autor-texto-publico, e que nos permite expandir nosso entendimento de comunicagao, é
aquele que cultiva algum elemento de controle do usuario sobre o contetido narrativo
em uma midia ou texto. No contexto das teorias emergentes de interatividade, essa
¢ uma concepcao reconhecidamente ampla, mas é articulada nao como determinada
pela tecnologia, programacao, producao e “permissao” autoral para alterar o texto, mas
constituida dentro da cultura como um meio ou desejo de participar do texto, em sua

narrativa, no curso ou temporalidade de seu fluxo, ou em sua estruturacao (PLAZA, 2003).

Isso posto, entende-se que seja necessario algum nivel de envolvimento com o texto
no ato de leitura ou uso de forma substancial e auto conscientemente ou a experiéncia
de sua recepc¢ao. O problema com as teorias da interatividade é a extensao em que elas
podem ser localizadas entre ver o que é tecnologicamente ou autoralmente determinado e
quanta atividade é necessaria por parte do receptor para moldar a recep¢ao. Embora a
interatividade muitas vezes implique uma capacidade embutida de transformar, moldar
ou personalizar o texto de acordo com os desejos de um autor, ela estimula, e as vezes
encoraja, o desejo de transformar o texto de maneiras que estao fora do alcance de um

autor, de acordo com os desejos individuais de um membro da audiéncia ou usuéario.

Ambientes de midia digital promovem maneiras convenientes e confortaveis de
alterar um texto: para coparticipar, re-sequenciar ou transformar interativamente um livro
impresso exigiria literalmente cortar e colar paginas, ao passo que a oportunidade de cortar

e colar para re-sequenciar ou transformar substancialmente um texto digital tornou-se
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nao apenas mais facil, mas uma questao de contengao (DOS SANTOS; DOS SANTOS
BEZERRA, 2018).

A interatividade pode ser considerada indefinivel e algo a ser contido. Spiro Kiousis
(2002) argumenta que nao se deve alarmar a indefinibilidade da interatividade: “desde que
todos aceitemos que o termo implica algum grau de feedback do receptor e esta geralmente
ligado a novas tecnologias, por que haveria um problema? ” (p. 357). Na mais ampla das
defini¢oes, o feedback do receptor pode constituir a mudanca de canais de televisao ou o
uso de um botao de pausa em um DVD player ou a selecao de uma musica em um iPod —

o exercicio da escolha do usuario nao é, entretanto, necessariamente interativo.

Outros escritores apresentaram entendimentos mais restritos de interatividade.
Lelia Green (2002), por exemplo, sugere que a interatividade implica a capacidade de um
meio de comunicacao ser alterado ou ter seus produtos alterados pelas acoes de um usuario
ou publico, bem como sugerir uma tecnologia que requer a entrada de um usuario para
trabalhar de forma eficaz (p. 20). Essa definicao abrangeria produtos ou textos como jogos
eletronicos, mas a extensao em que essa forma de interatividade depende da tecnologia é
mais complexa - um filme pode utilizar sua digitalidade para construir um recurso que
permite a selecao ou reordenacao de cenas pelo usuario, mas, ao mesmo tempo, um usuario
pode participar de forma interativa com um disco de DVD para selecionar uma ordem
numericamente nao sequencial de capitulos de filmes -. A questao-chave aqui é uma das
diversas utilizagoes em que diferentes niveis de interesse e esforco do usuério se cruzam
para criar uma nocao da extensao de qual texto, meio ou canal é interativo. Embora o
ultimo nem sempre seja um recurso embutido em um filme, e embora a tecnologia nao
direcione especificamente esse tipo de escolha, envolve feedback do receptor e consideravel

envolvimento com um texto digitalmente manipulavel.

Sally McMillan (2002) fornece uma tipologia categérica de definigoes de interatividade,
alguns aspectos dos quais se ajustam bem aos tipos de engajamento cocriativos que se
discute neste capitulo. Baseando-se no trabalho de Bordewijk e van Kaam (1986), ela
delineia o conceito de interatividade em uma tipologia de quatro niveis ou usos que se
cruzam: Alocugdo, em que o envolvimento interativo é minimo e é definido no contexto de
uma Unica emissora central e varios receptores na periferia. Isso normalmente incluiria a
maioria das formas de midia de massa, como a televisao, bem como eventos em tempo

real como uma palestra ou uma pega (McMillan, 2002, p. 273).

McMillan (2002) discorre que a consulta, a agdo que ocorre no uso de um banco
de dados, como um CD-ROM ou um site da World Wide Web, onde um usuério pesquisa
ativamente por informagoes pré-fornecidas (p. 273), mostra que o feedback é claramente
minimo nesse caso e, embora alguns registros de padroes de acesso possam ser um recurso

do site ou banco de dados, eles nao alteram necessariamente o conteido, a narrativa
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ou subtextos individuais ou se¢oes de informagoes solicitadas. O registro, que marca os
padroes de acesso e, como acontece com muitas formas de vigilancia digital, acumula
informagoes da periferia para uso em um registro central (McMillan, 2002,p. 273). Um
exemplo de interatividade de registro de McMillan (2002) é o cookie da Internet, que

rastreia e personaliza o contetido dos sites visitados pelo usuario.

Interatividade conversacional, para McMillan (2002), ocorre quando os individuos
interagem diretamente uns com os outros, imitando o contato F2F por meio de tecnologias
de comunicagao mediadas por computador (p. 273), uma forma que localiza o "texto",
por assim dizer, predominantemente em tempo real, em vez de um formato de gravagao
anterior. De forma problematica, nenhuma dessas defini¢oes leva em conta as formas de
midia, como o clipe digital multimidia ou o jogo eletronico em que o usuario, ou o jogador,
tem um controle consideravel sobre o conteido e sua narrativa. Nesses casos, o computador,
ou dispositivo computadorizado, mantém um controle constante das entradas do usuario e
altera a narrativa de acordo com o tempo. O fluxo narrativo de um videogame dependera
nao apenas da estrutura autoral ou de programacao, mas também das entradas do usuario
e de um gerador de ntimeros aleatorios para diversos jogos. Esse texto interativo esta fora
das definigoes de interatividade dadas no relato de McMillan (2002).

As definigoes de Green (2002) e McMillan (2002) invocam a estrutura e o arranjo
da tecnologia ou do meio como o critério central do que é considerado interatividade.
Embora nenhum dos dois seja determinista tecnoldgico, o espectro da tecnologia digital
assombra essas defini¢des, tendendo a localizar a interatividade com muita seguranga nos
paradigmas digitais, na midia recente e nos textos que sao construidos conscientemente
em torno do engajamento interativo. No entanto, ndo é necessario que a interatividade
deva estar vinculada a estrutura ou ao propésito de uma tecnologia ou meio. Rafaeli e
Sudweeks (1997) colocam que a interatividade ndo é uma caracteristica do meio, mas sim
uma construcao relacionada ao processo de comunicacgao. Estando relacionada com a forma
como as mensagens em uma sequéncia se relacionam umas com as outras e, especialmente,

até que ponto as mensagens posteriores relatam a relacao de mensagens anteriores.

Ou seja, nao ha um conjunto de razoes logicas para sugerir que a interatividade,
mesmo que constitua uma caracteristica central das comunicac¢oes recentes mediadas por
computador, seja um conceito impulsionado pela tecnologia ou determinado totalmente
pelo desenvolvimento tecnolégico. Em vez disso, o que Rafaeli e Sudweeks (1997) fazem é
mudar o foco da interatividade da tecnologia para a forma de comunicacao e restaurar a
figura do membro da audiéncia, usuario ou receptor, reconhecendo a relacionalidade dos
processos de comunicagao. Da mesma forma, Denis McQuail (1997) restabelece a questao
do membro da audiéncia, usuario ou receptor como um sujeito humano em um processo

de comunicagao: isso parece ir contra a tendéncia geral da histéria da midia, restaurando
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o aspecto humano e a individualidade para a comunicacao social mediada, restaurando
o equilibrio de poder do receptor na periferia em relagdo com o emissor centralizado
dominante. Mas também aumenta a individuac¢ao do uso e a fragmentacao do publico de

massa. Também ainda nao esta claro até que ponto o publico deseja ser interativo.

Seguindo os modelos materialistas culturais de Raymond Williams (1990), o
conceito de interatividade nao precisa ser entendido como a “disponibilizacao” de uma
ferramenta tecnologica recém-inventada, mas a extensao para as tecnologias de midia de
um desejo de comunicacao culturalmente constituido que esta localizado em expressoes
vividas da cultura (p. 10, 1990).

Contrariando a afirmagao de McQuail (1997) de que nao esté claro quao interativo
um membro da audiéncia ou usuario de midia digital pode desejar ser, esté se tornando
cada vez mais claro que a "absorc¢ao'de formas interativas de entretenimento de midia

— particularmente o jogo digital, mas também novas formas do envolvimento on-line da
Web 2.0, como wikis, compartilhamento de imagens e plataforma cruzada — nao é apenas
significativo, mas é impulsionado por culturas populares. Ou seja, os usuarios desejam
participar da textualidade do texto, se engajar em sua narrativa, re-sequencia-los em seus
proprios termos e encontrar maneiras novas e criativas de fazer isso, mesmo quando ele
nao encoraja especificamente a escolha, o engajamento, ou a atividade. Essa perspectiva
de interatividade é ver o publico como um participante ativo e consciente do processo de

midia, e ndo como um alvo passivo das técnicas de marketing ou da intencao autoral.

Um trabalho importante, Culture Jamming, de Mark Dery (1993), descreveu as
taticas de uma nova resisténcia popular ao controle textual, a simplificagdo e ao poder de
uma industria da informagcao que fabrica consentimento por meio da manutencao do controle
sobre a interpretacao textual. Para Dery, essa resisténcia assumiu a forma de hackeamento
da midia, da guerra informativa, da arte do terror e da semidtica de guerrilha do trabalho
que buscava apontar os fundamentos significativos dos textos existentes da midia de
massa. Dessa forma, o conceito de interatividade nos permite ver uma forma de resisténcia
cultural contra as nog¢oes humanistas prevalecentes da relagdo autor-texto-ptblico como
resisténcias que surgiram historicamente, e nao apenas tecnologicamente. Embora seja
aceito o mimetismo da comunicacao mediada por computador F2F em tempo real
como uma formulacdo de interatividade (entre muitas), é interessante examinar aqui,
predominantemente, as formas e textos interativos que, em uma variedade de meios,
permitem o controle sobre a narrativa — o jogo digital sendo o exemplo mais 6bvio,
embora a ficcdo interativa on-line, a manipulagao de imagem digital (photoshopping) e a
remixagem de videos digitais sejam outras formas nas quais testemunhamos altos niveis de
tal interatividade. A questao aqui é que essa forma de interatividade digital é o culminar

de uma contestagdo muito mais antiga e continua sobre o controle de um texto como se um
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texto fosse um todo acabado, unificado e coerente no momento em que foi disseminado.

2.3 INTERATIVIDADE NO STORYTELLING

A interatividade no storytelling é caracterizada pelas agoes e escolhas do usuério
ou grupo de usuarios que afetam o desenvolvimento da narrativa de uma histéria contada

por meio de uma midia.

Ao discutir a narrativa interativa, muitos estudiosos focaram em questoes relacionadas
a liberdade relativa que o usuario pode ter na escolha de resultados alternativos para
histérias (SILVA, 2010). Essa linha de pesquisa trouxe muitas ideias interessantes e
percepcoes filoséficas, mas também uma série de problemas aparentemente sem solugao.
Como Andrew Stern observou (2008), qualquer sistema de histéria interativo deve conter
uma grande quantidade de contetido alternativo. Oferecer ao usuario a possibilidade de
escolher rotas alternativas dentro de uma narrativa muitas vezes significa que os produtores
se deparam com a imensa tarefa de pré-produzir uma infinidade de resultados diferentes. A
maioria dos usuarios, portanto, experimentara apenas um tnico resultado e possivelmente
perdera outros que podem ser mais interessantes. Uma solucao para esse problema, como
também mencionado por Stern (2008), é trabalhar para uma narrativa adaptativa ou

geracao em tempo real do conteido da histéria.

Lima (2010) e outros autores deram passos promissores nessa direcdo. Outra
opc¢ao que os pesquisadores exploraram é oferecer algum tipo de “falsa” possibilidade de
interagao: enquanto os usuarios tém a impressao de que podem realmente fazer escolhas
e influenciar o resultado de uma historia, o design da interagao é configurado de forma
que, eventualmente, todos os usudrios terminarao aproximadamente no mesmo ponto de
chegada. Experimentos nesse campo mostraram que a experiéncia real de entretenimento
de uma falsa histéria interativa nao difere da experiéncia de interagao real. Em outras
palavras: quando os usuarios sentem que tém algum tipo de experiéncia interativa, eles

aproveitam, seja ela real ou nao.

Tanenbaum (2011) sugeriu, portanto, nem sempre equiparar automaticamente
interatividade com oferecer ao usuario a capacidade de afetar diretamente o enredo da
historia. Para uma narrativa interativa, o senso de participagao em uma historia ou cena
pode ser tao importante quanto o poder real de influenciar o resultado. No presente estudo,
seguiremos essa sugestao e exploraremos ainda mais o conceito de participacao do publico

no campo da narrativa interativa.
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2.4 A INTERATIVIDADE NO CINEMA

A histéria estética da midia pode ser descrita com base em um caminho em
direcao a um maior realismo para uma melhor imersao do visualizador: com as imagens
se tornando mais detalhadas e espaciais devido a introducao da perspectiva, com a
fotografia reproduzindo mecanicamente vistas especificas, com imagens a introducgao das
imagens em movimento, depois até a fala e das cores. Por outro lado, também houve
contratempos: por algum motivo, nem os filmes 3D nem o Smell-O-Vision realmente

funcionaram (PAPAGIANNIS, 2017).

Um dos primeiros tedricos a desenvolver uma abordagem humanista do cinema
foi André Bazin (2018). Como um meio de neutralizar a manipula¢do por meio da edigao,
Bazin (2018) favoreceu a fotografia de foco profundo que encontrou no trabalho de Orson
Welles e outros. Em vez de combinar uma série de visoes diferentes, Welles mostrou uma
sala inteira na qual o visualizador pdde decidir no que ele deseja se concentrar, com o filme
sendo, assim, completado na cabega do individuo visualizador. Embora essa estrutura nao
fosse incomum na pintura, teatro ou literatura, para o meio cinematografico esse tipo de

"arte"pode ser considerado como um primeiro passo em dire¢ao ao publico.

Permitir que o publico de cinema participe da construcao e do resultado de uma
narrativa ndo é um conceito novo. No inicio da década de 1960, Mr. Sardonicus foi langado
e comercializado como "a tinica imagem com a pesquisa de puni¢ao". No final do filme, o
publico foi instado a se manifestar com "o polegar para cima ou para baixo'para decidir
o destino do personagem central (Hales, 2015, p. 37). No entanto, essa nogao inicial de
participacao do publico provou-se amplamente iluséria, ja que a maioria agora aceita que
nenhum final feliz foi filmado. Seis anos depois, Kino-automat permitiu que os membros da
audiéncia votassem usando os botoes vermelho e verde em seus apoios de mao (Hales, 2015,
p. 38). Dependendo das escolhas feitas, um determinado rolo de filme seria adicionado ao

projetor e a historia continuaria por um novo caminho.

Estes sao exemplos do que Chris Hales (2015) descreve como “cinema de decisao”.
Durante os anos seguintes, essas inovagoes na experiéncia permaneceram restritas a
especialistas e a eventos de nicho. Outros experimentos com interacao do publico que
merecem destaque incluem o dispositivo ‘Percepto!’, de William Castle, no filme de terror
The Tingler (Columbia Pictures, 1959), no qual cadeiras de cinema adaptadas vibravam
junto com a acao na tela. Foi um precursor dos sistemas mecanicos D-Box instalados em

muitos cinemas contemporaneos (HALLES, 2015).

Paralelamente a isso, havia o impulso para criar outros tipos de experiéncias
hapticas que desencadearam diferentes formas de imersao perceptual. O filme Scent of

Mystery introduziu a nogao de “Smell-O-Vision”, em que diferentes aromas foram liberados
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no auditério (PAPAGIANNIS, 2017). Pretendido como uma evocagao olfativa de varias
cenas do filme, foi amplamente descartado pelo publico e pela critica da época. No entanto,
o conceito foi desenvolvido por John Waters em seu filme Polyester, que forneceu ao publico
cartoes (OLOFSSON et al., 2017). Esse ultimo exemplo compartilha muitos elementos da
interacao da segunda tela, ja que o publico tinha um objeto especifico para manter e se

engajar durante o filme.

Muito do desenvolvimento potencial na interacao narrativa foi dificultado por
limitacoes tecnolégicas, mas também havia varios obstaculos culturais e psicologicos.
Durante as décadas de 1980 e 1990, grande parte do apetite do publico por interagao era

satisfeito por videogames baseados em computador.

No ambiente doméstico, a atividade da segunda tela floresceu com o rapido
crescimento da televisao digital apds o ano 2000. Programas de perguntas e respostas na
TV, programas de entretenimento, drama com roteiro e transmissao de esportes abragaram

o potencial interativo e social inerente a revolugao digital (BLAKE, 2017).

A nocao da segunda tela surgiu a medida que smartphones e tablets lentamente
se tornaram dispositivos pessoais onipresentes nos paises desenvolvidos. No ecossistema de
consumo de televisao, a segunda tela pode ser vista como uma etapa na evolucao da TV
interativa que também inclui controles remotos, videocassetes, decodificadores digitais e

servigcos de Red Button.

Como resultado, o publico da TV esta se acostumando a interagir com o aparelho
de TV usando um dispositivo na mao. E, ao contrario do cinema, com o consumo da
televisao, nao existem codigos de conduta implicitos que tenham atuado como barreiras

para que os telespectadores se socializem e participem de um programa em tempo real.

Uma mudanca radical nas possibilidades da segunda tela nos cinemas veio com o
desenvolvimento da projecao digital por volta de 1999. No entanto, a indtustria demorou a
adotar a tecnologia, pois exigia a concordancia de produtores, distribuidores e expositores
de cinema trabalhando juntos de forma coordenada. Como Charlotte Crofts (2011) descreve,
a projegao digital ndo ganhou impulso até o sucesso do filme 3D Avatar (Cameron, 2009).
Escrevendo naquele ano, Chuck Tryon (2009) observou que a projegao digital "introduziu
a possibilidade de interatividade permitindo ao espectador a possibilidade de se tornar um
agente ativo na manipulagao de imagens'(p.79). Foi apenas quando a projecao digital se
tornou dominante que os cineastas puderam realmente comegar a experimentar o contetido

sincronizado em telas diferentes.

Destaca-se, nessa perspectiva, o trabalho de Cho (2011), que discutiu sobre o

"cinema interativo'na arte mididtica por meio de uma investigacao da obra Landscape
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One de Luc Courchesne (1997). A discussao se concentra em questoes de percepgao visual
e relacao entre o corpo e a obra de arte. A definicdo de “interativo” é uma questao de
longo debate nas tltimas décadas. Poderiamos argumentar que qualquer obra de arte pode
ser interativa, mesmo que estimule apenas a contemplacao, a especulagao ou uma reacao
corporal do espectador. Essas reagdes a uma obra de arte criam diferentes tipos de diadlogo:
entre diferentes observadores da obra, entre o observador e o autor da obra, entre a obra e
a subjetividade do observador ou entre a obra e o contexto em que reside. Outros podem
insistir que a interatividade requer uma comunicagao bidirecional entre a obra de arte e o

espectador.

Ryszard Kluszezynski (2007) propde uma definicdo de intera¢ao na arte como
"uma espécie de didlogo, comunicacao entre o espectador e a obra de arte que ocorre em
tempo real e assume a forma de influéncia mutua”. No contexto dessa discussao, para que
uma obra tenha interatividade, o espectador deve se envolver fisicamente e manipular a
obra, fazendo com que o contetudo dela responda. Essa discussido centra-se na interacao
da arte midiatica “baseada no cinema”, obras que extraem seu vocabulario da linguagem
do filme e do video e incluem essas midias em sua apresentacao visual. De acordo com
Kluszczynski (2007) , o envolvimento fisico com o cinema na arte da midia origina-se de uma
longa historia de interagao corporal, geralmente manual, com a imagem cinematografica,
desde o cinetoscopio pré-cinematografico, zootrépio e dispositivos fenacistoscopicos, até
a camera acionada pela manivela e o projetor do cinema antigo. Essa historia de acesso
a imagem em movimento por meio de movimentos gestuais das maos continua com a
televisao — encontramos gestos como ajustar o dial, ajustar a antena e pressionar botoes
no controle remoto. A arte midiatica da continuidade a essa histéria, permitindo meios
mais especializados e especificos para cada pega de acesso fisico associada & imagem em

movimento.

Para algumas pessoas familiarizadas com as artes da midia, “cinema interativo” é
uma ideia que ja veio e ja se foi, um campo ja explorado, com sucesso limitado. Quando
pensamos em como vincular a interatividade ao meio cinematografico, podemos imaginar
um teatro cheio de pessoas assistindo a um filme com controles remotos nas maos. O filme
pausa de vez em quando, e os membros da audiéncia sao questionados sobre o que eles
querem ver a seguir: “pressione o botdo A para a cena de amor”; “pressione B para uma
grande luta”; “pressione C para o maremoto gigante atingir a cidade”. Experimentos que
incorporam a entrada do espectador na estrutura narrativa de um filme naturalmente
sugerem essa interacao do tipo "Escolha sua prépria aventura': uma estrutura de historia
ramificada na qual o caminho se divide em pontos de juncao em varios episddios possiveis.
Para o espectador que esta esperando um “filme”, isso cria um problema, porque cada
bifurcacao na estrada requer que o espectador faga uma selecao, tirando-o da experiéncia

cinematografica imersiva habitual. O prazer da narrativa é frequentemente associado a
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sensagao de que estamos sendo "levados para um passeio"(CHO, 2011).

Da teoria da narrativa, sabemos que uma histéria, tradicionalmente, envolve a
interacao entre sujeitos, a forma como a histéria é narrada, e os eventos reais relacionados
casualmente a histéria. Filmes como Memento, de Christopher Nolan, e romances como
O Som e a Furia, de William Faulkner, nos pedem para construir a fabula a partir de
um sujeito complexo. Em uma histéria interativa, nés mesmos criamos o sujeito por meio
de nossas interagoes, mas podemos descobrir no final que os fragmentos da histéria nao
apontam para uma fabula estdavel. Se uma histéria de hipertexto ou hipermidia é puro
sujeito, sem sequéncia de eventos subjacentes e estaveis, nossas expectativas de uma

experiéncia narrativa tradicional nao podem ser atendidas.

Além disso, em uma experiéncia de arte de midia interativa aberta, especialmente
em um ambiente de galeria, onde os usudarios podem entrar e sair quando quiserem,
podemos nao sair com a satisfacao do encerramento que costumamos esperar das historias.
Encontramos um conflito entre narrativa e interatividade, e podemos ser incapazes de
conciliar as expectativas de assistir a um filme com o funcionamento de uma experiéncia
interativa. Ademais, podemos descobrir que em uma experiéncia de cinema interativo nao
podemos mais confiar na visao de um autor que criou a experiéncia cinematografica com

sua expressao artistica e bom senso.

Quer uma estrutura de “caminhos bifurcados” em uma obra seja ou ndo a promessa
de uma experiéncia artistica envolvente, podemos aprender muito sobre as perspectivas e
probleméticas do cinema interativo examinando um trabalho recente do artista de midia
canadense Luc Courchesne. Seu trabalho, o Landscape One, exibido pela primeira vez em
Toquio, em 1997, e pelo menos 12 vezes ao redor do mundo desde entao, comeca com essa
estrutura basica de bifurcacao, mas é tornado mais complexo por muitos dos detalhes
na experiéncia do trabalho, como envolvimento corporal e imersividade visual. Embora a
peca contenha componentes da historia de personagem, cenario, fluxo e enredo alternativo,
o foco de Courchesne sao menos os aspectos narrativos do trabalho e mais o aparato de
midia e entrega. Nesse ensaio, ele comeca com uma descri¢ao da pega do ponto de vista
de um membro do ptublico e discute os sucessos e deficiéncias do trabalho, observando os
pontos em que a tecnologia se torna menos ou mais consciente para o espectador. Muitos
aspectos do seu trabalho também servem como excelentes pontos de entrada para outros
projetos relacionados, que contribuem para uma discussao mais ampla de como o cinema e
a interatividade podem ser combinados de maneiras diferentes e o que isso pode significar

para a arte de midia em geral.
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Figura 2.1 — Landscape One, Luc Courchesne, 1997.
Fonte: http://www.din.umontreal.ca/courchesne/download.html.
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3 TRABALHOS RELACIONADOQOS

Neste topico serao apresentadas técnicas de captura de interacao dos usudrios descritas

em trabalhos relacionados ao proposto nesta dissertacao.

3.1 INTERACAO COM SMARTWATCH

Luna et al. (2017) desenvolveram um método que permite o controle de Smart T'Vs
por meio de gestos feitos pelo pulso de uma pessoa que usa smartwatch. Com foco no
desenvolvimento de dispositivos, o trabalho proposto por Volkinburg e Washington (2015)

apresenta um controlador vestivel baseado no reconhecimento de gestos.

Ike et al. (2014) propuseram uma técnica de interagao baseada em gestos que mostra
a0 usuario quais sao mais adequados para realizar as agoes disponiveis na interface de
navegacao para conteudo de TV de forma natural e intuitiva. Os gestos sao capturados

utilizando um smartwatch.
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Figure 1: Defined gestures.

Figura 3.1 — Gestos. Fonte: Ike (2014).

A interacao por gestos estd se tornando relevante como alternativa para controle de
dispositivos remotos. O reconhecimento de gestos de mao baseado em movimento usando
um sensor de movimento vestivel equipado na pulseira ajuda a diminuir os erros de
reconhecimento em comparacao com os sistemas de reconhecimento baseados em video. A

Figura 3.2 demonstra o protétipo do relogio.
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Figura 3.2 — Protétipo de Reldgio. Fonte: Tke (2014).

O sistema criado por Ike et al. (2014) reconhece o gesto do usudrio usando dados
de movimento obtidos de uma unidade de medigao inercial (IMU) usada no pulso do
usuario. A Tabela 3.1 mostra os gestos que podem ser capturados e utilizados com entradas

fornecidas pelo usuério.

No entanto, a interagdo com o usuario é frequentemente interrompida, mesmo em
condigoes de baixo erro, porque um modo de reconhecimento de gesto inadequado é
aplicado no sistema ou o usuario nao consegue descobrir como realizar de maneira correta
os gestos esperados pelo sistema interativo. Tke et al. (2014) propoem uma nova técnica
de interagao baseada em gestos usando atencao visual para sugerir ao usuario um gesto

apropriado para os conteudos selecionaveis na tela.

Na pesquisa desenvolvida por Speir et al. (2014) um protétipo foi desenvolvido para
controlar um tocador de musica usando uma pulseira presa ao pulso do usuario, e os
resultados desse trabalho mostram que os usuarios preferem gestos que deslizam aos gestos

de toque.

Outro trabalho a ser discutido aqui é o de Nascimento et al. (2019), que propoe o
desenvolvimento de um método que permite o uso de smartwatch como um controle para
filmes usando reconhecimento continuo de gestos. O sistema interativo foi testado com o
filme Black Mirror: Bandersnatch, lancado pela Netfliz. A histéria mostra um programador
tentando criar um jogo interativo. Esse filme pode ser executado em dispositivos como
Smart TVs e PCs, por exemplo, e controlado por seus respectivos dispositivos de entrada:
smartwatch, controle remoto, teclado e mouse. Considerando que o smartwatch é um
dispositivo vestivel que fica preso ao pulso do usuario, ele pode ser usado para facilitar o

dia a dia das pessoas.
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Tabela 3.1 — Gestos que podem ser usados

Apontando Quando o usudrio aponta para a tela e toca com
o dedo, a posicao do cursor é definida para o
centro da tela e o sistema comeca a reconhecer
o gesto. A mao pose é calculada a partir de dados
de movimento que sao armazenados como uma
pose inicial. As diferencas de vertical, horizontal e
angulo da pose inicial sao calculadas e convertidas
para as coordenadas X e Y do cursor.

Tocando A deteccao de toque é realizada analisando o eixo Z
de aceleragao. Para reduzir o custo computacional,
¢é utilizado um método de deteccao simples.
Rotacao Quando o cursor se move para a lista de rolagem,
o angulo de rotacao ¢ armazenado como angulo
inicial. Enquanto o cursor esta na lista, a diferenca
de angulo em relacao ao angulo inicial é calculada.
A velocidade de rolagem é controlada com base no
angulo.

Girando e acenando O movimento de aceno da mao é detectado
analisando o movimento da mao na direcao
horizontal. Sao detectadas as curvas e é avaliado o
comprimento e a velocidade de cada se¢ao. Quando
a velocidade esta acima do limite pré definido, a
sequéncia é detectada como inversao. Sua direcao é
definida pela direcao da se¢do mais longa e as outras
se¢oOes sao ignoradas como movimento inconsciente.
Quando reviravoltas sao detectadas continuamente
em um curto intervalo, a sequéncia é detectada
como ondulagao.

Nascimento et al. (2019) criaram um conjunto de gestos que permite ao usudrio
interagir com o filme interativo do Bandersnatch, ao realizar um desses gestos, a acao que
ele representa é realizada no filme. As acoes sao: “selecionar opcao” e “escolher opcao” A

Figura 3.3 expoe os gestos e suas respectivas agoes no filme interativo.

Os autores supracitados desenvolveram dois prototipos para interagir com filmes
interativos. O primeiro usa o reconhecimento de gestos na tela do smartwatch. Assim, foi
definido um conjunto de gestos compostos por linhas retas que representam as agoes do
filme interativo. A Figura 3.4 apresenta uma amostra de uma tela de escolha na qual o

usuario pode selecionar uma das duas op¢odes apresentadas.

Nesse prototipo, o reconhecimento de gestos é realizado pelo algoritmo de reconhecimento
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Figura 3.3 — Gestos utilizados pelo smartwatch. Fonte: Nascimento et al. (2019).

ACCEPT

Figura 3.4 — Modelo da tela usada pela Netfliz. Fonte: Nascimento et al. (2019).

continuo de gestos, dessa forma, um gesto pode ser reconhecido antes de o usuario finalizar,

e a agao é enviada rapidamente para o filme.

O segundo protoétipo usa um toque de pressao no smartwatch para controlar o filme.
Assim, sdo propostas as agoes a serem realizadas no smartwatch que representam agoes
no filme interativo, o reconhecimento dos gestos é determinado pela alteragao dos valores
obtidos pelo acelerémetro. Os smartwatches se comunicam com um servigo de simulagao
responsavel pela execugao do filme. Os protétipos foram usados em um estudo com usuérios,
bem como em testes de usabilidade e experiéncia, e os resultados mostram que o método
tem potencial para ser usado no dia a dia do usuario para controlar filmes interativos de

forma eficiente e eficaz.

Considerando a interagdo do protétipo de gestos na tela, no trabalho de Nascimento et
al. (2019), quando o usuério faz um gesto, o primeiro passo é reconhecer o gesto utilizando

o algoritmo de reconhecimento continuo de gestos, em seguida, identifica a agdo que ele
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representa e é executada no filme. Para o protétipo de toque de pressao, o primeiro passo
¢é definir em qual eixo o usudrio estd pressionando o smartwatch; em sequéncia, identifica
a acao que ele representa e que é executada no filme. A Figura 3.5 mostra como é feita a

comunicag¢ao do relégio com o filme.

Receive
Message
WLAN I
Execute
Action
- Prototype Simulation Service

Figura 3.5 — Comunicagao do relégio com o filme. Fonte: Nascimento et al. (2019).

Nesse contexto, para realizar a acdo no filme interativo, os autores simularam as agoes
de mover o cursor e clicar com o mouse no computador. Dessa forma, existe um servigo
de simulacao ativa que se responsabiliza por receber as mensagens e realizar as suas
respectivas acoes no filme interativo. Sempre que esse servigo recebe uma mensagem, ele
identifica a agao relacionada ao codigo recebido e a executa. Para as agoes de mudanca
entre as opgoes, o cursor do mouse é posicionado em cima da opc¢ao e, para selecionar uma
opgao, a agao executada é o clique do mouse (NASCIMENTO et al., 2019).

3.2 PROTOTIPO PARA INTERATIVIDADE VIA BIOSINAIS

Tikka, Vuori e Kaipainen (2006) propdem o conceito de cinema enativo, em que o
publico nao escolhe conscientemente os rumos da histéria. Tikka usou a frequéncia cardiaca,

respiragao e movimentos do publico para mudar a experiéncia de uma instalacao chamada

‘Obsessao’ (Tikka 2005).

Outro pioneiro nessa forma de contar histérias nao controladas conscientemente foi
o grupo de Cavazza, que usou o olhar fixo (BEE et al. 2010) e neurofeedback emocional
(CAVAZZA et al. 2014) em narrativas. Cavazza também vinculou sua pesquisa de midia
interativa a aplicativos nao relacionados ao entretenimento. Um elemento-chave no trabalho

de Cavazza é o uso de agentes de personagens que habitam o espago narrativo e tém estados
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e interacoes internos ao usarem o olhar fixo para controlar a direcao de um videoclipe
de dois minutos. A desvantagem do olhar fixo é que a tecnologia ainda é relativamente
cara e fisicamente grande, em comparacao com os biosinais, uma tecnologia cujo custo
e tamanho estdo reduzindo mais rapidamente e que agora esta sendo incorporada, por
exemplo, a itens vestiveis (MOSENIA et al. 2017).

O poder das abordagens do olhar e do biossensor é que nao apenas elas podem manter
a imersao das pessoas, mas podem potencialmente aumenta-la ao manipular reativamente
o enredo, editar ou ajustar elementos da trilha sonora em resposta ao ptblico de forma

dindmica.

Um dos estudos que utilizou a interatividade via biosinais foi Muitos mundos, um
curta-metragem narrativo de acdo ao vivo, escrito e dirigido de modo a fornecer varias
rotas lineares através do enredo para um dos quatro finais, e projetado para ser exibido
em um ambiente de cinema (KIRKE et al., 2018). A Figura 3.6 demonstra uma parte do

filme.

Figura 3.6 — Quatro screenshots, um de cada um dos quatro finais possiveis do filme. A
foto superior a esquerda é de Connie e Charlie no clipe 1.1.1, e as outras fotos
sao de Olivia e Charlie nos clipes 1.1.2, 1.2.1 e 1.2.2 movendo-se no sentido
horério ao redor da figura. Fonte: Kirke et al. (2018).

Em dois pontos durante o filme, as decisoes sdo tomadas com base nos sinais bioldgicos
do publico quanto a rota a seguir. Os biosinais sao usados para permitir que o publico
permaneca imerso no filme, ao invés de selecionar explicitamente a direcado do enredo.

Quatro membros da audiéncia tém um sensor de biosinal medido para cada pessoa:
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ECG (frequéncia cardiaca), EMG (tensao muscular), EEG ("ondas cerebrais") e (MRGP)

Resposta Galvanica da Pele (transpiracao).

Kirke et al. (2018) utilizaram um sistema que compreende trés segoes: medi¢ao de
biosinal, estimativa de excitagdo e edigdo de video (selecdo de narrativa sincrona de
excita¢do). Quatro biossensores foram utilizados para isso, todos utilizados para detecgao

da excitacao afetiva:

(1) Eletrocardiégrafo (EKG), indicando a frequéncia cardiaca média do participante
acima do limite de calibracao, em média de 2 a 10 batimentos.
(2) Eletromiografia (EMG), indicando a tensdo muscular do antebrago direito do participante,
como média dentro de cada tampéo (n).
(3) Eletroencefalograma (EEG), usando trés eletrodos para indicar a atividade cerebral
frontal, filtrado para fornecer apenas a regiao alfa usando um filtro passa-faixa de 8-12
kHz de dois polos.
(4) Resposta galvanica da pele (GSR), dando um valor normalizado para a transpiracao

no pulso esquerdo e dedo indicador do participante.

Os quatro itens acima sdo interpretados como uma média tinica de excitagdo emocional. Muitos
mundos foi o primeiro filme linear de agdo ao vivo a ser exibido em um cinema para o
publico em geral, utilizando vérios tipos de biossensores (KIRKE et al., 2018). A Figura

3.7 demonstra como os biossensores funcionam.
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Figura 3.7 — Funcionamento dos biossensores. Fonte: Kirke et al. (2018).
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3.3 INTERATIVIDADE USANDO OCULOS DE REALIDADE VIRTUAL

O video 360° é uma das tecnologias com maiores possibilidades de se tornar uma
ferramenta de massa para a producdo de conteido em realidade virtual (RV), tanto pelo
seu baixo custo quanto pela facilidade de criagao e distribuicdao. Depois que o Facebook e
o Youtube habilitaram o servigo de reproducao em suas plataformas, um grande ntimero
de videomakers passou a explorar esse novo meio. A chegada da tecnologia de RV ao
mercado de massa ocorreu em um contexto multimidia que oferece nao s6 reprodugoes
audiovisuais 360°, mas também a possibilidade de enriquecer o video por meio da adi¢ao
de elementos multimidia, oferecendo multiplas alternativas de navegacao e informagoes

extras que potencializam a experiéncia (DE PAIVA, 2007).

A pesquisa tedrica e a criacao artistica estao trabalhando para melhorar a compreensao
de como contar uma histéria efetivamente imersiva, tomando emprestados alguns conceitos
do cinema, televisao, video e literatura para projetar uma histéria em um meio que se
define dia apds dia , gracas ao feedback dos usudrios (COSTA, 2017). Adicionar interagao
na narrativa digital aumenta a imersao do usuario, porque ter uma funcao ativa contribui
para a diversao e o aprendizado. Em um ambiente virtual gerado por computador, existem
muitas possibilidades de interagao com personagens e objetos sintéticos, uma vez que agoes

e cenas sao geradas em tempo de execucao.

Por outro lado, em um video 360°, em que cada cena precisa ser criada com antecedéncia,
as possibilidades de interacao sao principalmente duas: a definicdo de um enredo bifurcado
em que cada cena é um videoclipe e a sobreposicao de elementos multimidia sobre cada
videoclipe. Essas op¢oes podem oferecer ao espectador um certo nivel de experiéncia dentro
do mundo da histéria, apesar de todos os videoclipes ja terem sido criados (MALTA;
RODRIGUES; OLIVEIRA, 2017) . Nesse sentido, um filme interativo de RV estd mais
préximo do cinema - como o nome indica - do que de videogames, ambos representando

diferentes abordagens ao imersivo.

O quadro proposto em estudo publicado por Reys e Zampoli (2017) é aplicado ao
desenvolvimento de um filme interativo de RV ambientado nos vicoli di Genova (ruas
estreitas que formam a cidade velha). Para a criagao dessa experiéncia, o projeto toma como
base o workflow de um projeto cinematografico tradicional, sendo nessa fase escrito o roteiro
interativo. Da mesma forma que os vicoli di Genova sdo um labirinto de encruzilhadas
onde o pedestre é sempre forcado a fazer uma escolha, o roteiro desse filme interativo de
RV propoe uma estrutura baseada em graficos, utilizando video 360° para a criacdo de

cada narrativa.

Como acontece nos filmes, a sequéncia linear final dos videos que o usuério escolheu

precisa de uma tensao dramatica que conduz a experiéncia e mantém vivo o interesse do
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espectador durante esse momento. Para atingir esse objetivo, a estrutura interativa toma
como fundamento a estrutura narrativa cinematografica classica. Portanto, a experiéncia
final - que resulta necessariamente linear - pode ter uma progressao dramatica semelhante
a assistir a um filme. Sobre essa estrutura narrativa cinematografica é proposta uma forma
de tornar interativa a Jornada do Heréi (REYES; ZAMPOLI, 2017).

A Jornada do Herdi é o resultado da pesquisa de Joseph Campbell, que destacou
padroes comuns e estagios basicos por meio de mitos e histérias de herdis de diferentes
culturas. Essa estrutura, que ele chamou de “monomito”, inspirou romances, filmes e varias
criagoes artisticas da histéria. O monomito ou Jornada do Heréi ajuda a criar empatia
com o her6i por meio da narra¢ao de uma histéria universal (REYES; ZAMPOLI, 2017).

Dessa forma, grande parte dos trabalhos relacionados esta relacionados ao smartwatch,

principalmente em relacao a interacao por gestos. como mostra a tabela 3.2.

Tabela 3.2 — Trabalhos relacionados. Fonte: Dados da Pesquisa (2020).

Autores Tema Resumo
Luna et al.(2017) Smartwatch | Gestos
Ike et al.(2014) Smartwatch | Gestos
Speir et al.(2014) Smartwatch | Gestos
Nascimento et al.(2019) Smartwatch | Gestos e toque
Tikka et al.(2006) Biosinais Respiracao, batimento cardiaco
Cavazza et al.(2014) Biosinais Olhar fixo e neurofeedback
emocional
Kirk et al.(2018) Biosinais EKG,EMG, EGG e GSR
Reys e Zampoli (2017) Realidade Oculos de RV
Virtual

O trabalho em questao busca usar recursos diferentes dos trabalhos relacionados, como

usar o smartwatch com menu de opgoes, um captura de som e através de uma pagina web.
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4 A INTERATIVIDADE NO FILME LUZIA E
A VACA ANDORINHA

Neste capitulo serd abordado o filme que foi o objeto do experimento sobre interatividade

no cinema desta dissertacao.

Conforme foi apresentado, existem diversas técnicas e dispositivos que podem ser
utilizados para adicionar interatividade a uma vasta gama de midias e que podem ser

apresentados de diversas formas.

Os contetidos multimidia selecionados como objetos deste experimento foram extraidos
do curta-metragem Luzia e a Vaca Andorinha (2007), dirigido por Eliézer Rolim. De
acordo com Souto e Fernandes (2008), nessa producao, existem dois pontos de interagao
distintos, caracterizados por ‘nao aceita’ (E1’) ou ‘aceita’ (E1”), possibilitando a escolha
de quatro finais possiveis (E1’E2’; E1’E2”) ou (E17E2’; E17E2”), tal como mostra a Figura
4.1, e que serao utilizados no experimento de interatividade descrito no Capitulo 5 - neste
trabalho serd um aplicativo com versoes que capturam audio e interacoes dos usuarios

através de celular e smartwatch.

Figura 4.1 — Estrutura da obra de Eliézer Rolim. Fonte: Adaptado de Souto e Fernandes,
(2008, p.10).
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41 O FILME LUZIA E A VACA ANDORINHA

O filme Luzia e a Vaca Andorinha (2007) é um curta metragem interativo, com dire¢ao
de Eliézer Rolim, produzido pela VDG Solug¢oes Cinematograficas. O LAVID - Laboratério
de Aplicagoes em Video Digital - da UFPB teve sua participagdo no ambito da programagao
dos componentes interativos do titulo (SOUTO; FERNANDES, 2008).

O filme Luzia e a Vaca Andorinha (2007) é um curta-metragem interativo, com dire¢ao
de Eliézer Rolim, produzido pela VDG Solug¢oes Cinematograficas. O LAVID - Laboratério
de Aplicagoes em Video Digital - da UFPB teve sua participagdo no ambito da programagao
dos componentes interativos do titulo (SOUTO; FERNANDES, 2008).

Rolim recebeu uma proposta da TV UFPB para que ele construisse um roteiro nao linear,
com uma temaéatica regionalista e objetivando explorar a interatividade disponibilizada
pela TV e Cinema Digital. Apds aceitar o desafio cinematogréafico, Eliézer Rolim emergiu
em suas lembrancas de anos atras, em sua cidade natal, contextualizadas pelo fato de o
homem trocar sua esposa por uma vaca (SOUTO; FERNANDES, 2008).

Dessa forma, o diretor idealizou o roteiro do curta-metragem para além do simples
enredo de um marido que trocou a mulher por uma vaca, propondo uma narrativa com
significados distintos para Luzia e Andorinha, ambas personagens representando objetos de

cobiga: “Luzia ¢é a juventude, a sensualidade e a reprodugao, enquanto que a vaca simula a

ganéncia social” (SOUTO; FERNANDES, 2008, p.9).

De fato, a obra cinematografica retrata a trama vivenciada pelos jovens adultos Luzia
e Antonio, um casal que vive na zona rural, mais precisamente em uma fazenda sob o
dominio de um jovem coronel, em situagdo de pobreza extrema, o dono da fazenda faz
uma proposta indecorosa ao casal: trocar a vaca Andorinha por trés meses de trabalho de

Luzia na casa-sede, desempenhando o papel de esposa do coronel.

Nesse aspecto, o diretor envolve o espectador na experiéncia imersiva de escolher o
desenrolar da trama. Ele permite que o publico tome a decisao por Antonio, na escolha
de nao aceitar (E1’) ou aceitar (E17”) a troca da sua mulher pela vaca Andorinha, para
ter uma melhora na sua condicao financeira, mas, apos os trés meses acordados, seria

justo que Luzia retornasse ao convivio matrimonial com Anténio e a sua vaca? (SOUTO;

FERNANDES, 2008).

Quanto as gravagoes do filme interativo, as locagdes foram em Joao Pessoa e no
municipio do Conde, litoral sul da Paraiba, em junho de 2007, sendo filmado por meio de
uma camera HDTV (DVCPRO HD), com uma boa qualidade de imagem, em versoes em
High Definition e Standard Definition, editado no programa Adobe Premiere. “O resultado

final sdo quatro versdes de Luzia e a Vaca Andorinha, cada uma com 15 minutos de
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duracao” (SOUTO; FERNANDES, 2008, p. 10). A Figura 4.2 representa essas quatro

versoes.

Permanece
com o marido?

/ \ Foge do

Inicio
Volta para
\ o marido?

AN

Continua
com o coronel?,

Figura 4.2 — Esqueleto do filme interativo Luzia e a Vaca Andorinha. Fonte: Souto;
Fernandes, 2008.

Apoés a decis@ao do espectador, E1” e E17, o curta-metragem conduz o espectador para
o desfecho da trama narrada com mais uma bifurcacao, E2’ ou E2” e, em conformidade a
opc¢ao inicial do usuario, “se Luzia permanece com o marido ou nao o perdoa da proposta
que a fez; se ja estando com o coronel, passados os trés meses do acordo, Luzia volta a
morar com Antdnio ou continua com o coronel” (SOUTO; FERNANDES, 2008, p. 11).

Convém destacar que o programa original adaptado para o filme Digital Interativo
foi elaborado na linguagem NCL, permitindo estruturar e relacionar os objetos da midia,
possibilitando que a enquete seja exibida com 30 segundos de antecedéncia ao término
da cena, cuja continuidade ocorre na versao escolhida pelo espectador, sem nenhuma
interferéncia ou ruido, “pois uma das preocupacoes de seus produtores é que o filme Luzia
e a Vaca Andorinha néo se assemelhasse a um videogame” (SOUTO; FERNANDES, 2008,
p. 11). Isto é, a interatividade do filme ndo descaracteriza a narrativa cinematografica,

cujo espectador tem a experiéncia imersiva do cinema por meio do filme interativo.
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5 METODOLOGIA  UTILIZADA  NOS
EXPERIMENTOS

5.1 TIPO DE ESTUDO

O desenho da pesquisa de cunho tecnolégico pode ser configurado como sendo quase-experimental,
de natureza descritiva, qualitativa, quantitativa e exploratoria, pois o pesquisador intervém
na caracteristica que serd investigada, tratando-se de um estudo aplicado, empirico e por
meio de uma pesquisa-acao, em virtude de realizar uma analise comparativa de formas de
interatividade empregadas em filmes realizados para exibicdo em salas de cinema, sem
randomizagao de grupos (CAMPBELL; STANLEY, 1966).

Por sua vez, a pesquisa exploratoria tem como objetivo proporcionar maior familiaridade
com o objeto de estudo, em prol de dar visibilidade e construir hipoteses. Geralmente, essas
pesquisas envolvem a pesquisa bibliografica, a revisao de literatura, entrevista com pessoas
que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado e a andlise de exemplos que
estimulem a compreensao e analise dos dados construidos em pesquisa. Portanto, trata-se,
também, de uma pesquisa-acao do tipo participante. Isso porque o pesquisador testa
estratégias de interagdo com filmes interativos, cujos usuarios participam do experimento
por meio de uma aplicacao web, apreendendo a interacao baseada na captura de som e

também de interacao capturada em smartwatches.

A proposta de pesquisa quase-experimental é indicada para estudos com grupos
nao randomizados, ou seja, o pesquisador recorre a grupos ja formados por quaisquer

circunstancias.

O trabalho em tela enquadra-se também como uma pesquisa descritiva, pois teve como
meta a descricao das caracteristicas de determinadas populacoes ou fenémenos. Uma de
suas peculiaridades esta na utilizacao de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais
como o questionario e a observacao sisteméatica. A pesquisa qualitativa é conceituada como
um processo de reflexao e analise da realidade, por meio da utilizacao de métodos e técnicas
que permitem uma compreensao pormenorizada do objeto pesquisado em seu contexto e,
nessa abordagem, é necessario realizar o corte epistemologico do estudo, delimitando o

espago e o tempo no qual o objeto sera investigado (GIL, 2010).

De acordo com Diehl e Tatim (2004, p. 52), os estudos qualitativos podem “contribuir
no processo de mudanca de dado grupo e possibilitar, em maior nivel de profundidade, o

entendimento das particularidades de comportamento dos individuos.”
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Gil (2008) esclarece que a pesquisa quantitativa se centra na objetividade. Influenciada
pelo positivismo, considera que a realidade s6 pode ser compreendida com base na andlise de
dados brutos, recolhidos com o auxilio de instrumentos padronizados e neutros. A pesquisa
quantitativa recorre a linguagem matematica para descrever as causas de um fendémeno, as
relagoes entre variaveis, etc. “A utilizagdo conjunta da pesquisa qualitativa e quantitativa
permite recolher mais informacgoes do que se poderia conseguir isoladamente'(FONSECA,
2002, p. 20). Em razao disso, esse tipo de pesquisa tem como objetivo traduzir em nimeros,
opinides e informagoes para analise e interpretacao dos dados, possibilitando resultados

com credibilidade e confiabilidade.

Ainda de acordo com Gil (2008), uma pesquisa de carater descritivo tem como objetivo
primordial a descricado das caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou,
entdo, o estabelecimento de relagoes entre variaveis. Segundo Oliveira (2002, p. 117), esse
tipo de pesquisa propicia “ao pesquisador a obtencao de uma melhor compreensao do

comportamento de diversos fatores e elementos que influenciam determinado fenémeno.”

Para Gil (2002), a pesquisa exploratéria tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses.
A grande maioria dessas pesquisas envolve: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas
com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) anélise

de exemplos que estimulem a compreensao.

A pesquisa realizada neste trabalho, portanto, se iniciou com uma revisao literaria
que teve papel fundamental no ambito desta pesquisa cientifica, tornando possivel situar
e contextualizar o trabalho dentro da area. Para Beuren (2008, p. 87), uma pesquisa
bibliografica “[...] Abrange todo referencial ji tornado publico em relagao ao tema de
estudo, desde publicac¢oes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias,

dissertacoes, teses, entre outros”.

5.2 CAMPO EMPIRICO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada dentro do miniauditério do curso e cabine de estudos SQualis,
que fica localizado dentro do shopping Patio Altiplano, em Joao Pessoa — PB. Vale salientar
que a pesquisa foi realizada nesse local e nao em uma sala de cinema devido a pandemia
de Covid-19. No entanto, a ideia inicial era realizar os experimentos no Cine Aruanda, na
UFPB.
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53 POPULACAO E AMOSTRA

De acordo com Appolinario (2014), entende-se por populagdo ou universo em uma
pesquisa de natureza tedrico-empirica, um grupo de pessoas, objetos e eventos que possui
um conjunto de caracteristicas comuns que o definem. Enfim, a totalidade de pessoas,

objetos ou eventos que se deseja estudar e realizar sobre o qual se efetivaram generalizagoes.

Segundo Gongalves (2008), a representatividade e imparcialidade sdo duas questoes
importantes que devem ser levadas em conta na retirada da amostra, pois, para ser
apropriada, a amostra tem que ser representativa, ou seja, deve conter em proporcao tudo
o que a populacao possui. Além do mais, todos os elementos da populagao devem ter igual

oportunidade de fazer parte da amostra, ou seja, também deve ser imparcial.

Para Gil (2008), quando essa amostra é rigorosamente selecionada, os resultados obtidos
tendem a aproximar-se bastante dos auferidos se todos os elementos do universo fossem
pesquisados. E, com o auxilio de procedimentos estatisticos, torna-se possivel até mesmo

calcular a margem de seguranca dos resultados obtidos.

A populacado que participou desta pesquisa foi inteiramente dos frequentadores da
cabine de estudos SQualis. Dessa forma, foram escolhidas 10 pessoas para responder o

questionario sobre a questao da interatividade nos filmes.

5.4 CRITERIOS DE INCLUSAO

Os critérios de inclusao foram os seguintes: i) é necessério ter ido ao cinema pelo menos
uma vez; ii) ter mais de vinte anos de idade, uma vez que os individuos com essa faixa
etaria tém uma perspectiva mais madura referente aos acontecimentos, além de uma maior

experiéncia de vida; Foram incluidos nesta pesquisa tanto homens quanto mulheres;

5.5 CRITERIOS DE EXCLUSAO

Os critérios exclusao foram os seguintes: i) nao ter ido ao cinema nenhuma vez na vida;

ii) ter menos que 18 anos de idade.

5.6 INSTRUMENTO E PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

A presente pesquisa ocorreu através da aplicacdo de questionarios semiestruturados,
com perguntas abertas e fechadas relacionadas ao tema (GIL, 2002). Marconi e Lakatos
(2003, p. 201) definem questiondrio como sendo “um instrumento de coleta de dados,

constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e
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sem a presencga do entrevistador”. Por questionario entende-se também “um conjunto de

questoes que sao respondidas por escrito pelo pesquisado” (GIL, 2002, p. 115).

Segundo Parasuraman (1991), um questionario é tao somente um conjunto de questoes,
feito para gerar os dados necessarios para se atingir os objetivos do projeto. Embora
o mesmo autor afirme que nem todos os projetos de pesquisa utilizam essa forma de
instrumento de coleta de dados, o questionario é muito importante na pesquisa cientifica,
especialmente nas ciéncias sociais. Afirma também que construir questionarios nao é
uma tarefa facil e que aplicar tempo e esforco adequados para a construcao dele é uma

necessidade, um fator de diferenciacao favoravel.

Nao existe uma metodologia padrao para o projeto de questionarios, porém existem
recomendacoes de diversos autores com relagao a essa importante tarefa no processo de

pesquisa cientifica.

5.7 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE DADOS

Apés a formacao dos grupos, a pesquisa-acao do tipo quase experimental teve seus
testes realizados em 3 dias distintos: no dia 22 de outubro de 2020, as 15h; no dia 23 de
outubro de 2020, as 16h e no dia 9 de novembro de 2020, as 17h. Do segundo dia para
o ultimo dia de experimento, o intervalo de tempo foi maior por conta da conclusao do
processo de desenvolvimento da aplicagao web. Todos os experimentos foram feitos com
as mesmas 10 pessoas e todos eles assistiram o filme ao mesmo tempo. Nos testes, os
participantes levaram cerca de 7 minutos para responderem os questionérios antes dos

experimentos e cerca de 6 minutos para responderem apos eles.

O procedimento da pesquisa estd dividido em trés experimentos para captura das
interagoes dos sujeitos participantes (amostra): o relégio (smartwatch) para capturar
respostas dos usuarios; um aplicativo que captura os ruidos produzidos pelos participantes
da pesquisa ao longo da exibicao do filme; e uma aplicacao Web para capturar as interagoes

dos usudrios com o filme.

Apods a escolha dos tipos de captacao, a pesquisa foi realizada em dois momentos:
no primeiro, um questionario avaliou o que os participantes esperavam do experimento
com a tecnologia escolhida, e o segundo avaliou como foi a experiéncia com utilizacao
das alternativas de captura da resposta do publico, ou seja, a amostra de 10 sujeitos
voluntarios participantes que assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE), Anexo A, para poder participar da pesquisa.

O questionario contou com cinco perguntas socioeconomicas para captar o perfil social

desses participantes. Em seguida, foram realizadas cinco perguntas antes e cinco apds o
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momento em que eles assistiram ao filme Luzia e a vaca Andorinha.

58 0O USO DE SMARTPHONES

Na contemporaneidade, o mercado de smartphones legitima um crescimento significativo,
impulsionado pelo desenvolvimento de Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC),
cujos recursos avancados desse tipo de celular inteligente da industria moével estao inseridos
na vida sociocultural, por meio do processo interacional de referéncia midiatizado e os

consumidores estao cada vez mais conectados.

A comunicacao mével envolve interfaces e aplicativos moveis, sendo este ultimo a razao
pela qual a comunicacdo do smartphone difere fundamentalmente da midia tradicional
(CAVALCANTI; SOUSA, 2015). A interatividade e a exibigdo de multimidia por meio
de aplicativos de smartphone permitem que as pessoas aprendam e interajam com os
produtos. A utilizagdo de aplicativos de telefone mével geraram um interesse substancial

entre os profissionais de diversas areas devido ao seu alto nivel de interatividade.

Os aplicativos para telefones celulares estao sendo utilizados em diversas areas, por
exemplo, na publicidade em uma forma interativa semelhante a sites e banners de
publicidade de midia avangada, mas potencialmente ainda mais interativa (Sundar, Xu,
Bellur, 2010). Nos cinemas, as salas de exibigao de filmes estao inserindo a tecnologia
digital da interatividade em filmes, tendendo a ter efeitos positivos, pois os sujeitos podem

escolher o final que desejam para o filme.

A literatura apresenta estudos que evidenciam um alto nivel de interatividade dos
filmes, associado as experiéncias dos usuarios com aplicativos de telefone celular, o que
provavelmente tornara os filmes mais interessantes, uma vez que o final podera ser moldado
com base em escolhas individuais. No contexto do aplicativo de smartphone, quanto ao
processo de escolha do final da obra cinematografica, as experiéncias imersivas dos usuarios

provavelmente afetam tanto a interatividade quanto a atitude.

5.9 RELOGIO INTELIGENTE

Dispositivos eletronicos vestiveis estao rapidamente se tornando um segmento integral
da industria de eletronicos de consumo. Os wearables vém em uma variedade de formas
diferentes e atendem a uma vasta gama de finalidades para seus usuarios, como acessorios
de moda, rastreadores de fitness, dispositivos de jogos e ferramentas de navegacao. A
receita de vendas de dispositivos vestiveis deve crescer cerca de 16 bilhoes de dolares
americanos em 2016 para cerca de 73 bilhdes de délares americanos em 2022 (SATISTA,
2020).
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As aplicagoes com foco em condicionamento fisico tém incentivado a adog¢do e uso
massivo de smartwatches - relégios inteligentes que oferecem funcoes diferentes. A maioria
deles oferece servicos de fitness e bem-estar, como execugao de aplicativos de saude,
rastreamento de passos, rastreamento de frequéncia cardiaca, monitoramento do sono
e quaisquer outros recursos relacionados a sensores. Alguns oferecem diferentes fungoes
moveis, como agendamento de eventos, disponibilidade de aplicativos, envio de mensagens

e atendimento de chamadas.

Junto com os nimeros da receita de vendas disparada, a producao de vestiveis também
deve aumentar dramaticamente nos préximos anos. Smartwatches sao os vestiveis que
respondem pela maior parcela dos gastos do consumidor final em todo o mundo e devem

continuar avangando em termos de aumento de usuarios.

Figura 5.1 — Smartwatch. Fonte: dados da pesquisa (2020).

Assim, no experimento, foi utilizado o smartwatch da Apple em sua terceira versao,
ja que era o unico aplicativo que possibilitava a resposta dos participantes apenas via
relogio. Para isso, todos os participantes da pesquisa tiveram seus ntimeros adicionados, e,
no momento em que eles teriam que decidir sobre uma parte do filme, eles recebiam uma
mensagem no relégio e respondiam através de uma aplicacao em execugao no equipamento,

conforme pode ser visto na Figura 5.2.

Na mensagem, para poder definir a sua resposta, o participante respondia com as

alternativas estabelecidas em cada etapa de decisao.
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Figura 5.2 — Opcoes de resposta. Fonte: dados da pesquisa (2020).

510 CAPTURA DE SOM

O aplicativo Sound Meter foi utilizado para capturar o som dos participantes da
pesquisa. Assim, atraves desse aplicativo, os usuarios assistiram ao filme interativo com
possibilidade de fazer escolhas, decidindo o que o protagonista devera fazer interagindo

através do som.

Desse modo, foi capturado o som do ambiente durante os 10 tdltimos segundos das
cenas interativas, onde os usuarios poderiam escolher qual seria a acao do protagonista

via medicao da intensidade do som ambiente.

O experimento foi delineado em funcao do volume de decibéis dos espectadores, isso €,
caso os participantes fizessem barulhos de até 70 decibéis durante 3 segundos, a votacao
iria para a opg¢ao B, ou seja, do lado direito. Caso nao fizessem ruidos ou ficassem em

siléncio, iria para a opc¢ao A, lado esquerdo.

= Sound Meter

Library

TIME MIN AVG  MAX
00:13 23dB 25dB  32dB

Figura 5.3 — Aplicativo de medigdao de decibéis. Fonte: dados da pesquisa (2020).
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5.11 A APLICACAO WEB

A aplicacao web foi utilizada para capturar a resposta dos participantes da pesquisa.
Os usuarios assistiram ao filme interativo com possibilidade de miltiplas escolhas para

decidirem o que o protagonista deverd fazer e acompanhar as respectivas consequéncias.

A aplicacao foi programada para capturar respostas da votacao no aplicativo nos 10
ultimos segundos da cena, onde o usuario pode escolher qual serd a acao do protagonista
via um navegador browser em qualquer plataforma. Caso nao escolhesse em até 2min, o

sistema assumia uma escolha aleatéria.

A linguagem de programacao utilizada na criagao da aplicacao web foi JavaScript,
utilizando o TypeScript, e o framework, que nesse caso é uma lib, foi o React. A aplicagao
nao possui banco de dados, o armazenamento da informacao é feito no LocalStorage, que é

a memoria do navegador.

Luzia

(Y »

Assistirm..  Compartilh..

> ) 735/744 & YouTube
Aceitar proposta do Recusar proposta do
coronel coronel

Figura 5.4 — Primeiro processo de decisao da aplicagao web. Fonte: dados da pesquisa
(2020).
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Luzia

[ Voltar para Antonio J [ Ficar com o Coronel ]

Figura 5.5 — Segundo processo de decisao da aplicagao web. Fonte: dados da pesquisa
(2020).

Luzia

. . Aceitar proposta do
Fugir com Anténio
coronel

Figura 5.6 — Terceiro processo de decisao da aplicacao web. Fonte: dados da pesquisa
(2020).

5.12 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DE DADOS

Quanto aos dados qualitativos, esta pesquisa se utiliza dos critérios de organizacao de
uma andlise de contetido, segundo Bardin (2006): a pré-andlise, a exploragdo do material e
o tratamento dos resultados. A funcao primordial da andlise do contetdo sera o desvendar
critico. Assim, a andlise de contetido é uma leitura profunda, determinada pelas condigoes
oferecidas pelo sistema linguistico e objetiva a descoberta das relacoes existentes entre o
conteudo do discurso e os aspectos exteriores. Ademais, a técnica permite a compreensao,

a utilizagao e a aplicagao de um determinado conteudo.

Os dados quantitativos foram coletados e analisados através de planilhas Excel, cuja
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apresentacao dos resultados de cada um dos trés experimentos esta sintetizada em graficos,
aplicando-se o questionario em dois momentos distintos, diferenciando-se em antes e
depois do experimento. A comparacgao entre os resultados dos dois momentos dos trés
experimentos é dada por meio de tabelas. E, por fim, para mensurar os dados obtidos com
os resultados dos trés experimentos comparados entre si, utiliza-se da analise estatistica
para apresentacao da mediana e da moda dos dados coletados e resultados construidos,

para tanto, recorre-se ao software estatistico de facil manuseio, Statistical Package for
Social Sciences (SPSS).

5.13 ASPECTOS ETICOS

De acordo com as normas da Comissao Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), para
a pesquisa envolvendo seres humanos (Resolugao 466,/2012 do Conselho Nacional de Satude/
MS), este projeto foi encaminhado ao Comité de Etica em Pesquisa para apreciacio e
aprovacao. Além disso, os participantes do estudo tomaram conhecimento e assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) que informou sobre os aspectos éticos
da pesquisa envolvendo seres humanos, garantindo que as informacoes foram mantidas em

sigilo, e sem danos previsiveis.
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES

A apresentacao dos resultados, construidos com a captura de interagoes dos usuarios
no filme interativo, esta distribuida em cinco sec¢oes. Inicialmente, apresenta-se o perfil dos
sujeitos participantes, em seguida os resultados construidos nos trés experimentos, com os
dados coletados antes e depois, por meio da aplicacdo do questiondrio. A quarta parte
apresenta um comparativo entre os resultados de cada experimento e, por fim, tem-se a
analise estatistica dos resultados apresentados, cuja sistematizacao dos dados coletados

estao ilustrados em tabelas.

6.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES

A amostra pesquisada corresponde a 10 sujeitos participantes, sendo sete mulheres
e trés homens. Vale salientar que os sujeitos participantes foram escolhidos de forma
aleatoria, apenas respeitando os critérios de inclusao citados no item 5.4. Quanto a faixa

etaria, a Figura 6.1 apresenta o percentual obtido.

m20-25 anos
W25- 30 anos
mdl-50 naos

Mais de51 anos

Figura 6.1 — Qual a sua idade? Fonte: dados da pesquisa (2020).

Conforme mostra a Figura 6.1, a maioria dos participantes (67%) estd inserida na faixa
etaria entre 20 e 25 anos e, em seguida, igualmente com 11%, de 26 a 30 anos, 31 a 40
anos e acima de 51 anos. Portanto, a amostragem apontou que os o grupo de voluntarios

foi predominantemente de jovens.
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De modo complementar, a Figura 6.2 apresenta o resultado do grau de instrugao dos

participantes.

10% 105

W EnsinoSuperior incom pleto
B EnsinoSuperior Completo

m Pés Graduag 3o

Figura 6.2 — Qual o seu grau de instru¢ao? Fonte: dados da pesquisa (2020).

A partir da Figura 6.2, em sua maioria, 80%, os participantes da pesquisa possuem
ensino superior completo, com 10% da amostra de pds-graduados ou ainda finalizando o

ensino superior.

Mas, em relagao a frequéncia de utilizagdo de salas de cinema e ao conhecimento do

cinema interativo, a Figura 6.3 apresenta os resultados construidos.
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T freqUénCia? _

Conhece o cinema interativo?

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Endc Msim

Figura 6.3 — Frequéncia nas salas de cinema e conhecimento do cinema interativo. Fonte:
dados da pesquisa (2020).

Conforme mostra a Figura 6.3, antes da pandemia de COVID-19 e consequente
fechamento dos servigos nao essenciais, por conta das restrigoes, isolamento social e
distanciamento entre pessoas, todos os participantes da pesquisa frequentavam salas de
cinema (100%). Mas, quanto ao fato de os participantes conhecerem o cinema interativo,
de modo inverso, a maioria, 80%, respondeu que nao conhecia e, por sua vez, apenas 20%

responderam que sim.

Em relagao a opiniao dos participantes que conheciam o cinema interativo, apenas 20%
afirmaram que era algo bom e 10% falaram que era algo ruim. Contudo, dentre os que nao

conheciam, em sua grande maioria, 70% deles nao opinaram, tal como ilustra a Figura 6.4.
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Figura 6.4 — Opinido sobre o cinema interativo. Fonte: dados da pesquisa (2020).

Apés a etapa de coleta de dados do perfil socioeducacional da amostra participante
desta pesquisa, os resultados obtidos com a aplicacao do questionario antes e depois da
realizacao de cada um dos trés experimentos, cuja opiniao dos participantes expressa as
respostas obtidas em relagdo as tecnologias utilizadas, comparando-se o antes e depois
de sua realizacao: utilizando o relégio smartwatch para capturar respostas dos usuarios;
usando um aplicativo que, ao longo da exibicao do filme interativo, captura os ruidos
produzidos pelos participantes da pesquisa; e capturando as interagdes dos usuarios através

de uma aplicagao Web.

6.2 INTERATIVIDADE COM RELOGIO INTELIGENTE

O primeiro experimento realizado com os participantes foi utilizando o relégio da Apple
(Apple Watch).

6.2.1 QUESTIONARIO ANTES DO EXPERIMENTO DO RELOGIO INTELIGENTE

Antes de iniciar o experimento foi aplicado um questionario com os participantes para
saber quais as expectativas sobre a utilizacao do relégio no cinema interativo, cujos dados

coletados estao descritos na Figura 6.5.
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O reldgio capturara a interatividade ao assistir o filme
interativo?

Sera necessario voltar para assistir ao filme uma
segunda vez porque o relogio ira tirar a atengzo?

O reldgio incomodara a experiéncia de assistir ao
filme interativo?

Ainteratividade sera boa com oreldgio?

O relogio sera uma alternativa ao cinema interativo?

il

0% 20% 40% 60% 80% 100%  120%

HEnio Hsim

Figura 6.5 — Expectativas dos usudrios antes do experimento com o relogio. Fonte: dados
da pesquisa (2020).

De acordo com a Figura 6.5, em sua totalidade, 100% dos participantes da pesquisa
acreditaram que daria para assistir ao filme e operar o relégio ao mesmo tempo. Ja na
questao seguinte, foi perguntado se eles acreditariam que seria necessario assistir ao filme
por uma segunda vez, supondo que o relégio desviaria a atencao deles durante a exibigao.
A maioria dos participantes da pesquisa, ou seja, 90%, respondeu que provavelmente nao
seria necessario assistir ao filme novamente, porque as pausas para responder as perguntas
recebidas e mostradas na tela do relégio durante a exibi¢do do filme provavelmente nao
interromperiam o acompanhamento ou dificultaria a interpretacao da histéria. Também
foi perguntado se o fato de utilizar o reldgio poderia incomodar a experiéncia de assistir
ao filme, constatando-se que 80% dos participantes acreditam que o relégio nao incomoda

a experiéncia de assistir ao filme, enquanto que 20% acreditam que incomoda.

No entanto, a partir de algumas respostas aos questionarios, dentre os motivos alegados
para algumas das respostas “sim”, torna-se oportuno evidenciar a pouca experiéncia de

alguns participantes com a manipulacao e interacao com relogios inteligentes.

Também foi perguntado antes do experimento se a expectativa era de uma boa
experiéncia com a interatividade usando o relégio. Assim, 80% dos participantes acreditam
que a interatividade serd boa e 20% responderam que néo serd boa. E vélido salientar que
a tecnologia de reldgios inteligentes ¢ relativamente recente e, portanto, nao era conhecida
por parte dos voluntarios da pesquisa, enquanto que outros, ja habituados a essa tecnologia,

acham essa opcao bastante interessante.
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Em outra pergunta realizada antes do experimento e da exibi¢ao do filme, 80% dos
participantes indicaram que consideravam que o relégio seria uma opgao viavel para a
captura de interagoes durante a exibicao de filmes, enquanto que 20% nao consideraram
essa uma opc¢ao viavel. Um dos motivos para essa avaliacao negativa foi que a maioria
da populacao ainda nao tinha tido contato com tal tecnologia e, além disso, o valor desse

dispositivo ainda é alto, impedindo a disseminac¢ao de seu uso em salas de cinema.

6.2.2 QUESTIONARIO DEPOIS DO EXPERIMENTO COM O RELOGIO
INTELIGENTE

Apés a exibicao do filme, para avaliar a opinido dos participantes da pesquisa sobre
a experiéncia de interagir com o conteido exibido usando um relégio inteligente, um
questionario foi aplicado novamente com os participantes, com mais cinco perguntas, cujos

resultados construidos estao diagramados na Figura 6.6.

Gostou de assistir ao filme interativo usando o
relégio?

Assistiria outro filme interativo usando o relégio?
O relogio incomodou?

A interatividade com o reldgio foi boa?

0 reldgio seria uma alternativa viavel para se usar no
cinema interativo?

il

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Endo HEsim

Figura 6.6 — Opinido dos usuarios depois do experimento com o relégio. Fonte: dados da
pesquisa (2020).

Ao serem questionados sobre a experiéncia imersiva de assistir ao filme interativo com
o relogio inteligente, de acordo com os dados colhidos e ilustrados na Figura 6.6, a maioria
dos respondentes (80%) gostaram de assistir ao filme interativo utilizando o relégio e
outros 20% responderam que nao. Um dos que gostaram, identificado como Participante
2, justificou sua opinidao alegando que o relégio é “uma novidade que pode enriquecer
o cinema” Por outro lado, um dos que nao gostou da experiéncia, justificou a resposta

relatando como motivo "o fato de ter que responder para escolher o final atrapalha a
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compreensao do filme, juntando que a tela do dispositivo é muito pequena'(Participante
3).

Em relacao a opiniao dos participantes sobre a possibilidade de retorno para assistir a
filmes interativos novamente utilizando o relégio, em sua maioria, 80% dos respondentes

afirmaram que sim, enquanto 20% responderam que nao voltariam.

Outro questionamento feito foi se o relégio incomodou a experiéncia de assistir ao filme
e, dos participantes, 30% afirmaram que sim, incomodou, enquanto 70% responderam que
nao incomodou. Um dos motivos alegados para o incomodo foi a questao da necessidade
de desviar a atencao do filme para escolher uma resposta no reldgio e a tela do dispositivo

era muito pequena, dificultando, assim, a velocidade da resposta.

Em contrapartida, o Participante 2 descreveu que o experimento com o relégio foi
interessante, porque ele ja usava o smartwatch no dia a dia. Dessa forma, constata-se que
a familiaridade com o dispositivo é fator influente na opinido do usuério sobre a tecnologia

utilizada para captar a interacao dele com o filme interativo.

De fato, 70% dos participantes avaliaram que a interatividade foi boa com o relégio e
30% que nao foi boa. O Participante 5, por exemplo, comentou que “a interatividade com o
relégio nao foi boa porque o tempo para decidir a resposta era muito curto e eu nao tenho
afinidade com essa tecnologia”. E vélido salientar que as instrucées sobre como deveria
ser utilizado o reldgio para interagir com o filme foram dadas ao inicio da realizacao do
experimento. Ja o Participante 2 descreveu que achou o experimento bem interessante,

uma vez que ja possuia familiaridade com o uso do relégio inteligente.

Quanto ao questionamento se o reldgio seria uma alternativa viavel para ser utilizada no
cinema interativo, 70% responderam que sim e 30% responderam que nao. O Participante
2, por ja utilizar o dispositivo no dia a dia, descreveu que “o experimento com o relégio

foi interessante, porque ele quase nao atrapalha no momento de responder”.

De forma geral, o experimento com o reldgio inteligente foi extremamente importante,
porque usuarios no mesmo local podem usar relégios e, assim, interagir simultaneamente,
aumentando a rapidez de interacao, bem como a translucidez social dentro de um ambiente

multiusuério.

Além disso, o smartwatch permite feedback tatil durante a interagdo e pode funcionar
como uma segunda tela. Em suma, relégios inteligentes tendem a se tornar dispositivos
de uso cotidiano, sao discretos e também se mostram como uma alternativa promissora e

eficaz para a interacado homem-maquina.
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6.2.3 COMPARATIVO ENTRE O ANTES E O DEPOIS DO EXPERIMENTO
COM O RELOGIO INTELIGENTE

Para a interatividade do espectador com o filme interativo, o comparativo das respostas
obtidas, com a aplicacao dos questiondrios antes e depois do experimento, com o uso do
relégio inteligente, a Figura 6.7 sumariza os resultados construidos em conformidade com

as expectativas e opinides dos usuarios.
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60%
50%
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30%
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O relogio incomeda a experiéncia  Alinteratividade é boa com o O reldgio serg uma alternativa
de assistir ao filme interativo? relégio? vidvel para se usar no cinema
interativo?

HSim antes MWSim depois Mn3oantes Mn3odepois

Figura 6.7 — Comparativo da opinido dos usudarios antes e depois do experimento com o
relégio inteligente. Fonte: dados da pesquisa (2020).

De acordo com a Figura 6.7, apesar da maioria dos respondentes (70%) néo ter sentido
incomodo apds o uso do relégio para vivenciar o cinema interativo, ao comparar as respostas
de antes do experimento, o percentual de participantes que sentiu incomodo aumentou
10%. Do mesmo modo, em relacao a qualidade da interatividade, os resultados apontam
que a expectativa superou o uso, pois 10% da amostra tinha a expectativa de ser boa,
mas, apds o uso do relégio inteligente, nao manteve a expectativa, igualmente ocorre com

a possibilidade de ser uma alternativa ao cinema interativo, com uma reducao de 10%.

6.3 APLICATIVO DE CAPTURA DE SOM

O segundo experimento foi realizado com os participantes utilizando um aplicativo de
captura de som, aplicando-se questionarios antes e depois do experimento, objetivando
analisar a opiniao dos usudrios sobre a recepcao da tecnologia no ambito do cinema

interativo.
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6.3.1 QUESTIONARIO ANTES DO EXPERIMENTO DE CAPTURA DE
SOM

Assim como no experimento anterior, foram feitas perguntas antes da realizacao dessa
acao da pesquisa, cuja Figura 6.8 mostra as respostas dos usudrios sobre as aspiragoes de

interagir com o contetdo do filme a partir da captura do som ambiente da sala de cinema.

O aplicativo serd uma alternativaviavel para se usar
no cinema interativo?

Ainteratividade sera boa com o aplicativo?

O aplicativo incomodara a experiéncia de assistir ao
filme interativo?

Serd necessario voltar para assistir ao filme uma
segunda vez porque o aplicativo ira tirar a atengdo?

Dara para assistir ao filme interativo com o aplicativo
de captura de som?

11
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Figura 6.8 — Expectativas dos usuarios antes do experimento com o aplicativo de captura
de som. Fonte: dados da pesquisa (2020).

Dos participantes da pesquisa, a amostra pesquisada, em sua totalidade, 100% dos
sujeitos respondentes acreditam que da para assistir ao filme interativo e interagir com o
filme usando audio. Na questao seguinte, foi perguntado se eles acreditariam se seria
necessario assistir ao filme uma segunda vez, supondo que a forma de captura de
interatividade pudesse atrapalhar a concentracao. Com base nas respostas mostradas
na Figura 6.8, percebe-se que todos os participantes da pesquisa, ou seja, 100%, acreditam
que nao sera necessario assistir ao filme mais uma vez, porque a resposta desse experimento

nao desviara sua atencao.

Em resposta a pergunta sobre o fato de utilizar o aplicativo que captura interagoes
baseadas em dudio poderia incomodar a experiéncia de assistir ao filme, 100% dos

participantes acreditam que o aplicativo nao incomoda para assistir ao filme aqui apresentado.

Sobre se a interatividade seria boa com o aplicativo, 80% dos participantes acreditaram
que seria uma boa ideia e 20% responderam que nao seria. Um dos motivos para essa

afirmacao de que nao seria boa foi descrito pelo Participante 3: “o cinema é um ambiente
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silencioso, e fazer barulhos altos nao ¢é algo interessante”. Salienta-se que o aplicativo

apenas foi utilizado para capturar a resposta dos ruidos.

Ao serem questionados sobre ser o aplicativo uma alternativa viavel para se usar no
cinema interativo, a pesquisa apontou que 90% dos participantes acreditariam que o

aplicativo seria uma opcao totalmente vidvel para a interatividade e apenas 10% nao seria.

6.3.2 QUESTIONARIO DEPOIS DO EXPERIMENTO

Depois da exibicao do filme, foi aplicado um novo questionario para saber sobre a
opinidao dos participantes do experimento sobre o aplicativo. A primeira pergunta era se
eles teriam gostado de assistir ao filme interativo utilizando o aplicativo de captura de

som, cujos dados coletados estao sistematizados na Figura 6.9.

Gostou de assistir ao filme interativo com o
aplicativo?

Voltaria para assitir novamente ao filme usando o
aplicativo?

0O aplicativo incomodou para assistir ao filme
interativo?

Ainteratividade foi boa com o aplicativo?

O aplicativo seria uma alternativa vigvel para se usar
no cinema interativo?

i

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90°% 100%

Endo Esim

Figura 6.9 — Opiniao dos usuarios depois do experimento com o aplicativo de captura de
som. Fonte: dados da pesquisa (2020).

A partir dos dados da pesquisa da Figura 6.9, percebe-se que 60% dos participantes
gostaram de assistir ao filme interativo utilizando o aplicativo no celular e 40% descreveram
que nao. Um dos motivos para gostarem do aplicativo é porque “d& para utilizar sem
precisar tocar na tela” (Participante 5). Por outro lado, o motivo para ndo gostarem pode
ser exemplificado com a resposta do Participante 9: "o barulho dos outros participantes

me incomodou”.

Foi perguntado também se os participantes voltariam para assistir a filmes interativos
novamente utilizando o aplicativo e 70% afirmaram que sim, enquanto que 30% falaram

que nao. Fazendo um comparativo entre os experimentos utilizados, a Participante 1, por
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exemplo, descreveu que “o aplicativo foi melhor que o relégio, porque acabou sendo muito
mais pratico e dindmico em grupo”. Nesse sentido, a Figura 6.12 demonstra que 60%
acreditam que o aplicativo nao incomodou para ter que assistir ao filme e 40% afirmaram

que sim.

Conforme mostra a Figura 6.9, 57% dos participantes da pesquisa perceberam que a
interatividade foi boa com a utilizacao do aplicativo e 43% responderam que nao foi boa.

O Participante 6 comentou que:

As vezes, quando a gente respondia o aplicativo, ele nao conseguia
identificar o ruido e talvez isso tenha acontecido porque o ambiente nao
era silencioso, fazendo com que o captador ndo identificasse quais seriam
as respostas que eu queria (Participante 6).

Ou seja, mesmo que o aplicativo seja perfeito para esse ambiente, pode sofrer algum

tipo de interferéncia de ruido externo fazendo com que nao se consiga a finalidade desejada.

Assim, 90% dos participantes da pesquisa responderam que o aplicativo nao seria a
melhor opc¢ao para o cinema interativo, enquanto 10% afirmaram que seria. Vejamos o que

foi dito pelo Participante 8:

O aplicativo é uma boa ideia para a instalagdo no cinema interativo,
inclusive, acho que seria uma alternativa viavel para os cinemas. O tnico
problema é que, por ruidos, ndo da certo, porque tem interferéncia dos
ruidos externos e acaba interferindo no tempo de resposta, tornando esse
processo magante. Talvez, se o aplicativo fosse apenas para responder na
tela do celular em vez de captura de som, fosse mais facil (Participante
8).

A partir do processo de aplicacao do questionario na avaliacao do aplicativo, percebe-se
que os participantes nao gostaram muito da questao do ruido e que essa seria uma

perspectiva a ser melhorada nos préximos estudos.

6.3.3 COMPARATIVO ENTRE O ANTES E O DEPOIS DO EXPERIMENTO
DE CAPTURA DE SOM

A interatividade do espectador com o filme, por mediacao do aplicativo de captura de
som, o comparativo das respostas coletadas antes e depois do experimento estao descritas
na Figura 6.10 e sumariza os resultados construidos em conformidade as expectativas e

opinides dos usuarios.

Ao comparar os resultados construidos com as respostas obtidas antes e depois do

experimento com o aplicativo de captura de som, quanto ao fato do incomodo em utilizar
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Figura 6.10 — Comparativo da opiniao dos usuarios antes e depois do experimento com
aplicativo de captura de som. Fonte: dados da pesquisa (2020).

no cinema interativo, 100% da amostra supdem que incomodaria durante o filme interativo,
enquanto que apos o uso da tecnologia, apenas 40% mantiveram a mesma opiniao, em sua

maioria, 60%, reconsiderando sua resposta por nao sentirem incomodo no filme interativo.

Quanto ao fato da interatividade ser boa ou ruim, dos 80% que hipotetizaram
positivamente, apds o uso no filme interativo, 43,7% passaram a considerar que a interatividade
nao ¢ boa. De modo complementar, no tocante a potencialidade do aplicativo ser uma
alternativa ao cinema interativo, 90% dos usudrios mantiveram a mesma opiniao antes e

depois do experimento, negando essa possibilidade.

6.4 APLICACAO WEB

O terceiro e ultimo experimento foi realizado por meio da utilizagao de uma aplicacao
Web para que os participantes escolhessem quais seriam os finais de cada parte do filme

Luzia e a Vaca Andorinha por meio da interatividade.

6.4.1 QUESTIONARIO ANTES DO EXPERIMENTO COM A APLICACAO
WEB
No inicio da sessao foi passado para os participantes o link para a aplicacdo Web que

seria utilizada junto com instrugoes basicas sobre seu uso. Cada participante utilizou o

seu smartphone para acessar o site.
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No inicio da sessao foi passado para os participantes o link para a aplicacdo Web que
seria utilizada junto com instrugoes bésicas sobre seu uso. Cada participante utilizou o

seu smartphone para acessar o site.

Antes de iniciar o experimento, foi aplicado um questionario com os participantes para
saber quais as expectativas sobre a utilizacao da aplicagdo Web no cinema interativo, cujos

dados coletados estdao descritos na Figura 6.11.

Ainteratividade sera boa com o site?

Dé para assistir ac filme interativo e responder no
site para captar a interatividade?

Sera necessario voltar para assistir ao filme uma
segunda vez porque o site ira tirar a atengdo?

A utilizacgo do site ird incomodar para assistirao
filme?

O site serd uma alternativa vidvel para se usar no
cinema interativo?

il
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Figura 6.11 — Expectativas dos usudrios antes do experimento com o site. Fonte: dados da
pesquisa (2020).

A Figura 6.11 demonstra que 100% dos participantes da pesquisa acreditaram que
poderiam assistir ao filme e responder as questoes via smartphone, com aplicacao Web.
Enquanto na questao seguinte, ao serem questionados sobre a necessidade de assistir ao
filme por uma segunda vez, porque o site desviaria a atencao deles, 100% dos participantes
do experimento responderam que seria necessario assistir ao filme novamente, porque o
site ndo aparentava ser tao pratico para responder como as alternativas utilizadas nos

experimentos anteriores.

Como também foi questionado o fato da utilizacao do site incomodar ao assistir ao
filme, 100% dos participantes afirmaram que o site iria incomodar para assistir ao filme. E
valido salientar que os participantes da pesquisa tinham uma nog¢ao prévia sobre como

seria o processo, em funcao de terem participado dos experimentos anteriores.

Nesse sentido, indagou-se também se a interatividade seria boa se as perguntas fossem
colocadas em um site e 80% dos participantes acreditam que seria uma boa ideia e 20%

responderam que nao seria. O Participante 9, por sua vez, falou que “talvez nao seja uma
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boa ideia, porque o celular das pessoas sao diferentes e, além disso, dependeria de uma

internet para poder funcionar”.

Nesse sentido, demonstra-se que 50% dos participantes falaram que o site nao seria
uma, opcao viavel e 50% seria. A Participante 10, por exemplo, falou que seria uma boa

ideia, porque “nao precisaria baixar nenhum App para poder assistir ao filme interativo”.

6.4.2 QUESTIONARIO DEPOIS DO EXPERIMENTO COM A APLICACAO
WEB

Apos a exibicao do filme, foi aplicado um questionario para compreender a opiniao dos
participantes do experimento sobre o site, com mais cinco questoes para serem respondidas

pelos participantes, cujos dados coletados estao sistematizados na Figura 6.12.

Gostou de assistir ao filme interativo e responder as
questdes em um site?

Voltaria para assistir novamente usando o site para
escolher o final de um filme?

A utilizacZo do site incomodou para assistir ao filme?

Ainteratividade foi boa?

O site seria uma alternativa vidvel para se usar no
cinema interativo?

0% 10% 20% 30% 40% 50% o60% 70% 80%

Enio Esim

Figura 6.12 — Opiniao dos usuarios depois do experimento com aplicacao web. Fonte: dados
da pesquisa (2020).

Quanto ao questionamento de ter gostado de assistir ao filme interativo e responder
as perguntas em um site, as respostas demonstram que 50% dos usuérios gostaram de
assistir ao filme interativo e responderem em um site e 50% nao. Um dos motivos para

nao gostarem do site, segundo opiniao do Participante 4, foi o seguinte:

O site é uma forma mais lenta que o aplicativo ou até mesmo do que
responder a mensagem no relégio. Eu acho que precisaria ter internet
Wi-Fi gratuita e decente nos cinemas de todo o Brasil para poder rolar
esse experimento, coisa que ndo temos hoje (Participante 4).
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E valido salientar que os pontos demonstrados pelo participante sdo validos e que, caso
os experimentos sejam implementados, necessitariam que as salas de cinema se preparassem

para tal procedimento.

Além disso, demonstra-se que 60% dos participantes gostaram de escolher o final
interativo do filme com o site, enquanto que 40% nao gostaram. A Participante 10 descreveu
que "as vezes o site demorava para abrir por conta da conexao de internet.” Foi questionado
se o site incomodou a experiéncia de assistir ao filme e 60% dos participantes responderam
que sim, que incomodou, e 40% responderam que nao incomodou. O Participante 5 falou

que achou “o processo chato de ter que abrir o site toda vez nas escolhas”.

Nesse sentido, constata-se que 70% dos participantes acreditam que a interatividade
nao foi boa quando se utilizou o site e 30% disse que foi boa. O Participante 1 comentou
que “a ideia do site com a interatividade é boa, mas nao foi a melhor opgao que foi testada
neste experimento”. Desse modo, 70% dos participantes do experimento afirmaram que o
site nao seria a melhor forma de interatividade, enquanto que 30% responderam que seria.

O participante 5 sugeriu que:

Se o aplicativo pegasse apenas as respostas de “sim” ou “nao” seria o
ideal, porque ai o cliente s6 teria que baixar o app, escolher qual filme ele
vai ver no préprio smartphone e o proprio app ja mostraria quais seriam
os momentos que ele poderia interagir (Participante 5).

Compreende-se, entao, que dentre todos os experimentos feitos nesta pesquisa, o site
foi o que teve menos aceitagao por parte dos voluntarios, enquanto que os que teve uma

maior aceitacao foram o de captagdo de audio, juntamente com o smartwatch.

6.4.3 COMPARATIVO ENTRE O ANTES E DEPOIS DO EXPERIMENTO
COM A APLICACAO WEB

Ao confrontar os resultados construidos sobre a interatividade do espectador com o
filme interativo, por meio de um site, ou seja, com a aplicagdo na web, a Figura 6.13
sistematiza a comparagao percentual entre expectativas (antes) e opinides (depois) dos

usuarios.

A partir da Figura 6.13, os dados comparados evidenciam que 100% dos usudrios
tinham a expectativa de que o site incomodaria a experiéncia imersiva com o filme e, apés
utilizar para assistir ao filme interativo, 40% dos respondentes relataram que nao sentiram
incomodo, mas, em sua maioria, 60%, ratificaram o incomodo na experiéncia imersiva.
Contudo, dos 80% das respostas afirmativas a interatividade ser boa por meio da aplicacao

na web, 43% dos sujeitos participantes passaram a considerar que nao é boa. Inclusive,
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Figura 6.13 — Comparativo da opiniao dos usuarios antes e depois do experimento com
aplicacao web. Fonte: dados da pesquisa (2020).

antes do experimento 50% da amostra considerava o site como sendo uma alternativa
para o cinema interativo, mas, apds a experiéncia com o filme interativo, a maioria nao
considerava uma hipdtese viavel, isto é, 20% dos usuérios mudaram de opinido e passaram

a desconsiderar o site uma alternativa ao cinema interativo.

6.5 ANALISE COMPARATIVA ENTRE OS EXPERIMENTOS: ANTES
E DEPOIS

A partir da aplicagdo dos questionarios semiestruturados antes de cada um dos trés

experimentos, o comparativo das expectativas esta estruturado na Figura 6.14.

A partir da Figura 6.14, quanto a possibilidade da tecnologia incomodar a experiéncia
com o filme interativo, observa-se que o relégio foi melhor avaliado inicialmente por 80% dos
usudrios, enquanto 100% da amostra assinalaram que o aplicativo e o site incomodariam.
De modo similar aos trés experimentos, com 80%, a interatividade foi considerada boa.
Por outro lado, em relacao a viabilidade da tecnologia no cinema interativo, o relégio foi
mais bem conceituado (80%) e o aplicativo web na pior colocagao, com apenas 10% de

consideracao positiva dos respondentes.

r sua vez, em T a mparativo entr resu nstrui i
Por sua vez, em relacao ao comparativo entre os resultados construidos depois do
experimento do filme interativo mediado pelos dispositivos tecnoldgicos - relogio, aplicativo

e site -, a Figura 6.15 ilustra os dados resultantes.
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Figura 6.14 — Comparativo das expectativas dos usuarios antes dos experimentos. Fonte:
dados da pesquisa (2020).
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Figura 6.15 — Comparativo das opinides dos usuarios depois dos experimentos. Fonte:
Dados da pesquisa (2020).

De acordo com a Figura 6.15, o site foi o recurso tecnolégico que os usudrios menos
gostaram de assistir ao filme interativo, enquanto o relogio e o aplicativo ficaram empatados
com 80% dos participantes afirmando ter gostado da experiéncia imersiva. Mas, de modo
categorico, o relogio inteligente é a tecnologia que a maior parte dos usuarios utilizariam

novamente para assistir a outro filme interativo, enquanto o site, mais uma vez, foi o
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pior avaliado nesse quesito, com apenas 60% das respostas afirmando que utilizaria essa

tecnologia para assistir a outro filme interativo.

6.6 ANALISE ESTATISTICA DOS RESULTADOS OBTIDOS NOS
EXPERIMENTOS

A partir da aplicagao dos questionarios semiestruturados antes e depois de cada um
dos trés experimentos, bem como apds o comparativo das expectativas que antecedem
o experimento e as opinides dos usuarios depois da experiéncia imersiva com o filme
interativo, medida por trés dispositivos tecnoldgicos (relégio, aplicativo e site), torna-se
plausivel apresentar a andlise estatistica dos resultados construidos nesta pesquisa. Nesse

sentido, a Tabela 6.1 apresenta a expectativa antes dos experimentos.

Tabela 6.1 — Andlise estatistica antes dos experimentos. Fonte: Dados da Pesquisa (2020).

Variaveis Relogio | Aplicativo | Web Mediana | Média Moda
A tecnologia | 20% 100% 100% 100% 77,33% | 100%
incomodara?

A tecnologia serd | 80% 10% 50% 50% 46,67% | amodal
viavel?

De acordo com a Tabela 6.1, em relacao a possibilidade da tecnologia incomodar o
usudrio no cinema interativo, observa-se que o relégio, com 20%, estd mais bem avaliado
do que o aplicativo e o site na web, pois estd bem abaixo da média (77,33%) e da mediana
ou moda (100%). Quanto a interatividade ser boa, os trés experimentos ficam equiparados
entre si, com 80%. Contudo, no tocante a tecnologia ser vidvel ao cinema interativo, a
média (46,67%) e a mediana (50%) dos trés experimentos estao equiparadas as respostas
para o site na web (50%), porém o relégio inteligente apresentou melhores resultados, com
80% dos participantes aprovando, estando bem acima dos demais, enquanto o aplicativo

ficou na pior colocagao, com apenas 10% das respostas de aprovagao.

Por sua vez, a analise estatistica das opinioes dos usuarios apds o uso das tecnologias

nos trés experimentos esta sistematizada na Tabela 6.2.

Segundo apresenta a Tabela 6.2, o reldgio é a tecnologia mais bem avaliada na percepcao
dos usuarios, com 80% das respostas em relacao a ter gostado de assistir ao filme interativo
com O seu uso e a assistir a outro filme utilizando a mesma tecnologia novamente, estando
acima da média e moda (80%), e do aplicativo com 70%, enquanto o site na web foi a

tecnologia com a pior avaliagao, estando abaixo da média e da mediana.
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Tabela 6.2 — Anélise estatistica depois dos experimentos. Fonte: Dados da Pesquisa (2020).

Relogio | Aplicativo | Web Mediana | Média Moda
Gostou de | 80% 80% 50% 80% 70% 80%
assistir ao
filme interativo
com o uso da
tecnologia?
Assistiria 80% 70% 60% 70% 70% amodal
outro filme
interativo com a
tecnologia?

De modo ilustrativo a prevaléncia do relégio, o Participante 2 descreveu que o
experimento com o relégio foi interessante, porque ele ja usava o smartwatch no dia
a dia. Dessa forma, constata-se que a familiaridade com o dispositivo é fator influente na
opiniao do usudario sobre a tecnologia utilizada para captar a interagao do usuario com o

filme interativo.
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7 CONCLUSAO

Filmes interativos exibidos em cinemas tém levado o publico a se perguntar: como ¢é a
experiéncia de assistir a filmes interativos? Novos tipos de experiéncias interativas levam a
novos tipos de engajamento do usuario e novas maneiras nas quais o usuario pode estar
imerso nessas experiéncias. Ambos os dispositivos fisicos e técnicas narrativas podem ser

aplicados para intensificar esse envolvimento.

O enredo discute a existéncia deles e inclui um designer de narrativa de banco de
dados como personagem no final. Consequentemente, o processo de interrupgao torna-se
parte de uma meta-historia mais ampla. Nao ha nada artisticamente errado em continuar

a fazer essas perguntas por meio de um cinema conscientemente interativo.

Tendo isso em vista, acredito que a interatividade consciente reforcada entre o filme e
o publico (por exemplo, apertar botoes) reduz a sensacao do espectador de ser atraido

para uma narrativa - de vivenciar a narrativa de dentro.

Nos experimentos de midia que foram realizados, foram explorados diversos prototipos
que poderiam ser utilizados no cinema, como o site, o relégio inteligente e o aplicativo de

captura de som.

O primeiro teste foi realizado com o relogio inteligente e os participantes afirmaram
que ele seria uma boa alternativa a ser utilizada. Um dos problemas citados seria a
operacionalizacao do relégio, uma vez que nem todos o conhecem, e também pela questao
de a tela ser pequena, dificultando pessoas mais idosas a utilizarem-no. Outro problema
seria o custo para as salas de cinema, pois precisariam fornecer esse dispositivo, assim

como as salas de cinema 3D precisam oferecer 6culos adequados ao publico.

O segundo experimento utilizado foi um aplicativo que trabalha com captura de som.
Nesse aplicativo, as opgoes de resposta apareciam na tela do celular do interlocutor e
os participantes nao precisariam apertar nada, apenas fazer ruidos para que o aplicativo
identificasse os decibéis necessarios para a resposta. O unico problema relatado pelos

voluntarios participantes foi que ele sofria interferéncia de ruidos externos do local.

O ultimo foi uma aplicacdo Web, que nao foi tao aceita pelos participantes. O principal
problema foi porque dependia estritamente da internet para o site abrir e contabilizar as
respostas. Além disso, as vezes demorava a abrir e até mesmo a passar para a proxima

etapa.
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Dessa forma, dentre todos os experimentos feitos nessa pesquisa, o reldégio inteligente e
o aplicativo de captacao de audio foram os que tiveram mais aceitagao do publico, sendo
o de melhor prevaléncia o relégio, como mostrou a analise estatistica. Por outro lado, a
aplicacio Web foi a que teve a pior avaliacio. E vélido salientar que, por ter sido um
experimento, cada prototipo aqui descrito necessitaria de ajustes para poder ser aplicado

de fato nas salas de cinema.

Vendo por outro lado, o que custaria menos para a induastria de cinemas seria o
aplicativo de captura de som, porque a empresa de cinema nao precisaria investir tanto em
compra de suprimentos, mas sim melhorar a sua infraestrutura de internet, por exemplo,

para que ele fosse utilizado.

Em suma, esse cendario servira de ponto de partida para explorar mais a fundo essa
questao de interatividade. Além disso, sugere-se a seguinte questao para as proximas

pesquisas: Como o contetido narrativo pode ser adaptado para formas nao lineares?

Destaca-se como contribuigoes desse trabalho: trazer novidades para o publico dentro
das experiencias de cinema; iniciar a discussao de como as pessoas sao impactadas por
diferentes tecnologias; visar novas descobertas para contribuir para a vida intelectual das
pessoas; utilizar de meios tecnoldgicos (computagdo) atuais para inovar na experiéncia
em salas de cinema; servir como ponto de partida para outras discussoes, como trabalhos
de inclusdo social de pessoas com deficiéncias auditivas, educagao, plataformas de cursos
virtuais, filmes educacionais; ser um primeiro estudo de avaliagdo do impacto da tecnologia
nos usuarios e tirar algumas conclusoes sobre isso; e servir como trabalho inicial para a
discussao da exploracao das tecnologias sobre a percepgao dos usudrios ( se eles gostam,

se nao incomoda, se eles se sentem confortaveis), pois existem poucos estudos sobre isso.

Recomenda-se para os trabalhos futuros, a execugao de pesquisas que investiguem a
possibilidade de utilizagao do relégio inteligente, do aplicativo de captura de som e do site
aplicado na web para a inclusao sociocultural de surdos e mudos, evidenciando o carater
assistivo das tecnologias digitais. Outra recomendacao seriam trabalhos que explorem
perguntas sobre as emocgoes dos usuarios, analisando como eles se sentiram ao realizar o

experimento.
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8 APENDICES

8.1 APENDICE A - QUESTIONARIO RELOGIO

8.1.1 ANTES

1) Vocé acha que da para assistir ao filme interativo com o relégio para captar a

interatividade?

2) Vocé acha que serd necessario voltar para assistir ao filme uma segunda vez porque

o relégio ira tirar a atencao?
3) O reldgio ird incomodar a experiéncia de assistir ao filme?
4) A interatividade serd boa com o relégio?

5) O relégio serd uma alternativa vidvel para se usar no cinema interativo?

8.1.2 DEPOIS

1) Vocé gostou de assistir ao filme interativo usando o relégio?

2) Vocé voltaria para assistir a um filme novamente usando o relégio?
3) O relégio incomodou para assistir ao filme?

4) A interatividade com o relégio foi boa?

5) O relégio seria uma alternativa viavel para se usar no cinema interativo?

8.2 APENDICE B - QUESTIONARIO APLICATIVO

8.2.1 ANTES

1) Vocé acha que da para assistir ao filme interativo com o aplicativo para captar o

som ambiente?

2) Vocé acha que serd necessario voltar para assistir ao filme uma segunda vez porque

o aplicativo ira tirar a atencao?

3) O aplicativo ird incomodar para assistir ao filme?
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4) A interatividade serda boa com o aplicativo?

5) O aplicativo serd uma alternativa viavel para se usar no cinema interativo?

8.2.2 DEPOIS

1) Vocé gostou de assistir ao filme interativo com o aplicativo?
2) Vocé voltaria para assistir novamente usando o aplicativo?
3) O aplicativo incomodou para assistir ao filme?

4) A interatividade foi boa com o aplicativo?

5) O aplicativo seria uma alternativa viavel para se usar no cinema interativo?

8.3 APENDICE C - QUESTIONARIO SITE

- Responder apenas com Sim ou nao. Se tiver algum comentario escrever ao final da

pagina.

8.3.1 ANTES

1) Vocé acha que dé para assistir ao filme interativo e responder em um site para

captar a interatividade?

2) Vocé acha que serd necessario voltar para assistir ao filme uma segunda vez porque

o site ira tirar a atengao?
3) A utilizagdo do site ird incomodar para assistir ao filme?
4) A interatividade serd boa com o site?

5) O site serd uma alternativa viavel para se usar no cinema interativo?

8.3.2 DEPOIS

1) Vocé gostou de assistir ao filme interativo e responder as questdes em um site?

2) Vocé voltaria para assistir novamente usando o site para escolher o final de um
filme?

3) A utilizacao do site incomodou para assistir ao filme?

4) A interatividade foi boa com o site?
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5) O site seria uma alternativa viavel para se usar no cinema interativo?

8.4 APENDICE D - QUESTIONARIO SOCIOECONOMICO
1) Qual o seu sexo?
2) Qual a sua idade?
3) Qual o seu grau de instrucao?
4) Vocé vai ao cinema com frequéncia ? () Sim () Nio
5) Vocé conhece o cinema interativo? ( ) Sim ( ) Nio

6) O que acha do cinema interativo? ( ) Bom () Ruim ( ) Nao sei
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