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Realidade Virtual

e Jogos OZmeLcos

as novas experiéncias
tecnoldgicas mididticas
a partir das edicoes dos
Jogos Olimpicos de verdo

2016 e de inverno 2018

Virtual Reality and Olympic Games: the new media technological experiences
from the summer 2016 and winter 2018 Olympic Games editions

Resumo

Jogos Olimpicos, comunicagdo e midia tém
uma forte relagdo ao longo da histéria,
contribuindo para transformagdes sociais
e tecnolégicas de grande impacto cultural.
Neste artigo, com o intuito de identificar
as evolugdes das transformagdes nas nar-
rativas olimpicas e suas transmissdes, pro-
pomos uma anélise exploratéria de como
o conteddo em realidade virtual esteve
presente e foi utilizado em duas edi¢des
dos Jogos Olimpicos: Rio de Janeiro 2016
(verdo) e Pyeongchang 2018 (inverno).
Para isso, foi realizado um breve resgate
das apropriacdes das tecnologias comu-
nicacionais ao longo das edi¢des citadas.
Por fim, buscou-se um entendimento da
utiliza¢ao da realidade virtual nas trans-
missdes por meio de coletas de postagens
de usudrios do Twitter durante a realiza¢do

das competigdes.

Palavras-chave: Comunicacdo, Midia,
Jogos Olimpicos, Tecnologia, Realidade

Virtual.

Abstract

Olympic Games, communication and
media have had a strong relationship
throughout history, contributing to social
and technological transformations of great
cultural impact. In this article, in order to
identify the evolution of the transforma-
tions in the Olympic narratives and their
broadcasting, we propose an exploratory

analysis of how virtual reality contents

was present and used in two editions of

the Olympic Games: Rio de Janeiro 2016
(summer) and Pyeongchang 2018 (winter).
With that in mind, a brief history of the
appropriations of communication tech-
nologies was made during the mentioned
editions. Finally, we sought to understand
how virtual reality was used in the broa-
dcastings through the collection of data
from Twitter users while the competitions

were ongoing.
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1. evolu¢do das narrativas

olimpicas

Os Jogos Olimpicos sdo um dos
acontecimentos esportivos mais an-
tigos da histéria da humanidade. Se-
gundo Miah (2017), devido as suas
caracteristicas culturais, sociais e
econdmicas, eles representam uma vi-
trine para inovacdes de midia onde as
novas tecnologias sdo experimentadas
e consolidadas. O autor cita que ao
longo dos anos os jogos foram se mos-
trando pioneiros em novas tecnologias
mididticas, desde as primeiras trans-
missdes ao vivo até as transformacdes
decorrentes da revolugao digital.

Dentro desse desenvolvimento, o
potencial da constru¢do das “narra-
tivas olfmpicas” é uma prética cons-
tante percebida desde a antiguidade.
O poeta grego Pindaro se notabilizou
por escrever Odes que ressaltavam e
celebravam as vitérias, os valores e o
espirito atlético olimpico do inicio do
século V a.C. (Yalouris, 2004). Riidi-
ger (2015), ao resgatar o surgimento e
a evolugfio do pensamento comunica-
cional na era da propaganda, cita que
a partir da Revolugao Industrial surgiu
uma nova perspectiva, onde os meios

de comunicagdo de massa se transfor-

maram, permitindo estender o poder
de expressar e receber ideias de forma
cada vez mais global e diferenciada.
Essa etapa pode ser considerada
um marco que coincidiu com a restau-
ra¢do dos Jogos Olimpicos Modernos
que, liderada por Pierre de Couber-
tin, teve sua primeira edi¢do em 1896
(Miiller & Todt, 2015). Nesse periodo,
imprensa, rddio e televisdo nasceram e
se desenvolveram, se inserindo de for-
ma significativa na sociedade, na cul-
tura e, consequentemente, nos Jogos
Olfmpicos. Em Berlim 1936, os Jogos
Olfmpicos foram apropriados como
ferramenta de propaganda do governo
alemdo e da “raga ariana”, mais de
3.700 boletins didrios foram distribui-
dos para a imprensa, que contava com
mais de trés mil jornalistas estrangei-
ros, nimero nunca antes atingido, fru-
to da popularizagdo das competi¢des
somada ao clima de excita¢do politica
na Alemanha (Cardoso, 2000). Nessa
mesma edigfo, a televisdo atingiu um
patamar mididtico importante a partir
das primeiras transmissdes televisi-
vas no ambito esportivo. Conforme
Holmes (1974, p. 77), “162.228 fas
viram os jogos defronte de um dos 21

aparelhos de TV instalados em Berlim

ou centros similares, como Potsdam
e Leipzig”. Segundo Cardoso (2000,
p- 171), essas transmissdes contaram
com “uma plateia que somou mais de
200 mil pessoas ao final dos jogos”. O
mesmo autor destaca que “ninguém
poderia imaginar que daquele discreto
namoro entre o esporte e a televisdo
nasceria a maior revolucdo no mundo
dos espetdculos de todos os tempos™.

Desse momento em diante a re-
lacdo entre meios de comunicacdo,
tecnologia e esporte foi ficando cada
vez mais estreita. Pefia (2014, 2011)
enfatiza que os Jogos Olimpicos ad-
quirem uma nova perspectiva quando
analisados pelo angulo da midia e dos
avangos tecnoldgicos. As afinidades
presentes nessa relagdo formam uma
“simbiose absoluta”, sendo pratica-
mente impossivel entender o fendéme-
no global em que os Jogos se desen-
volveram sem o auxilio da midia (Peia
e Herndndez, 2014, p. 706). Assim, é
possivel considerar a televisdo como
protagonista na primeira ruptura no
modo de construir narrativas em torno
do Jogos Olimpicos.

0 segundo ponto de virada do pro-
cesso de construgdo da narrativa olim-

pica pode ser marcado pelo surgimen-



to da internet que, com o envolvimento
do Comité Olimpico Internacional
desde 1995, resultou no langcamento
do primeiro site olimpico oficial para
os Jogos de Atenas 1996, atingindo
mais de 185 milhdes de acessos duran-
te as competicdes (Girginov & Parry,
2005). A constante evolu¢do da inter-
net resultou no desenvolvimento das
redes sociais digitais, que igualmente
apresentam rela¢do importante com o
contexto olimpico. E possivel conside-
rar que ferramentas como Facebook,
Twitter, Instagram, transmissdes via
streaming, etc. transformaram e ainda
estdo transformando o modo como as
“histérias olimpicas” sdo contadas.
Nesse sentido, é vidvel analisar
e refletir os impactos e as relagdes
presentes no modo como as transfor-
macdes culturais e sociais contem-
porineas tecnolégicas impactam nos
processos de comunicagdo dentro
dos Jogos Olimpicos. O contexto da
era digital e a crescente apropriagdo
das redes sociais podem tambhém ser
traduzidos por meio das competic¢des
olimpicas. Tal inferéncia fica eviden-
te ao analisar dados referentes a uti-
lizagdo dos meios digitais nas atuais

edi¢des dos Jogos Olimpicos de verdo.

Nos Jogos de Londres 2012 as midias
sociais foram destaque, ajudando para
que o nimero de visualizagdes cres-
cesse em 200 milhdes desde 2008 e
em 1 bilhdo desde 2004! (Berntson,
2012). Em 2016, os Jogos do Rio de
Janeiro deram continuidade ao pro-
cesso de crescimento e propagagdo da
utilizacdo dos meios digitais na trans-
missdo de conteddos e construcdes
mididticas, sendo a edi¢do com mais
fotos postadas no Instagram, mais pu-
blica¢des no Twitter (linterativa, 2016)
e com a maior cobertura miditica da
histéria (S4, 2016).

Ao analisar os demais avangos tec-
nolégicos, os Jogos de Londres 2012
também introduziram as transmissdes
olimpicas em 3D, contando com uma
cobertura de mais de 230 horas, além
de um cinema tridimensional instala-
do no parque olimpico, que teve um
ptblico de aproximadamente 40 mil
pessoas (I0C, 2012). Esse movimento
pioneiro contribuiu para o surgimento

de uma suposta nova ruptura mididti-

1 No original: “Social media has no doubt
played a significant role in Olympic exposu-
re, helping the overall viewership increase
by 200 million viewers since 2008 and by
a massive 1 billion viewers since 2004.”

ca nas transmissdes esportivas, que na
edicdo olfmpica de 2016 evoluiu para
a Realidade Virtual (RV).

Nos Jogos Rio 2016, uma parce-
ria entre o Comité Olfmpico Inter-
nacional e a Samsung possibilitou
a cobertura mididtica em realidade
virtual, apesar de ainda incipiente.
De acordo com a Samsung (2016a),
seu aplicativo ofereceu 100 horas de
programacdo em realidade virtual e
em imagens 360°, incluindo além de
algumas competi¢des de diferentes
modalidades, as cerimdnias de aber-
tura e de encerramento.

Empresas especializadas na trans-
miss@o de eventos esportivos e espe-
tdculos musicais, como a NextVR e
Within ja permitem que usudrios as-
sistam suas partidas e espetdculos em
dispositivos de realidade virtual. Em
maio de 2018, o Facebook iniciou tes-
tes com o Venues, uma plataforma que
propde novos modos de explorac¢do
das arenas virtuais. Em 2018, o Co-
mité Olimpico Internacional (2018)
anunciou a Intel como novo patroci-
nador, apontando sua estratégia de
tornar os Jogos ainda mais digitais e
revolucionar sua forma de transmis-

s@o. Segundo noticia divulgada pela
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Figura 1
Proposta de evolugdo das narrativas

olfmpicas

Fonte: Elaborada pelos autores.

Folha de Sao Paulo (Nogueira, 2017)
“a principal aposta é a transmisséo ao
vivo de competi¢des por meio de rea-
lidade virtual. O espectador podera
assistir, com 6culos e celular usados
para filmes 360°, as partidas do pon-
to de vista que preferir [...]". Nesses
discursos j4 apareciam os primeiros
indicios apontando para uma nova
ruptura comunicacional que, mais
uma vez, tem nos Jogos Olimpicos o
embrido dos testes para evolugdes que
atingirdio o modo como a sociedade e
a midia se relacionam, iniciando mais
uma possivel transformagdo na cons-
trucdo das narrativas e transmissdes
olimpicas.

Nesse contexto se propde que é
possivel identificar que as transforma-
¢des das narrativas olimpicas e suas
transmissdes apresentam quatro pon-
tos fundamentais de supostas “ruptu-
ras”, conforme a figura 1.

A partir da identificagdo dessa
dltima “ruptura”, chamada de “imer-
siva”, buscou-se analisar um breve
histérico dos conceitos de Realidade
Virtual para posteriormente explorar a
utilizagdo desse tipo de tecnologia nas
duas dltimas edi¢des dos Jogos: Rio

2016 e Pyeongchang 2018.

As narrativas olimpicas eram contadas por meio de

ANTIGOS

poemas e odes escritas ou histdrias, lendas e mitos

Odes Olimpicas de Pindaro
Lendas e mitos dos hetrdis olimpicos

faladas, percorrendo geragdes.

JOGOS OLIMPICOS

As narrativas olimpicas como forma de imersao. 0 piiblico

As narrativas olimpicas adquirem um carater
audiovisual e passam a ser transmitidas e
registradas globalmente.

As narrativas olimpicas passam a ser interativas. Todas as
pessoas tem a possibilidade de se apropriar de uma
histéria e contar a sua versao.

Realidade
Virtual

consequira assistir aos jogos em casa como se estivesse
presente dentro do estadio ou ao lado do atleta.

2. Realidade Virtual e seus

conceitos

O conceito de realidade virtual
atravessa uma série de campos de co-
nhecimento determinados pela rela¢do
de dependéncia entre as tecnologias
disponiveis e as expressdes artisticas
de cada época em que é evocado. Ele
é fortemente associado ao trabalho de
Jaron Lanier, desenvolvedor de um
conjunto de equipamentos vestiveis
e interativos para usufruir de uma
imersdo completa do espaco virtual e
considerado o criador do termo rea-
lidade virtual nos anos 1980 (Rhein-
gold, 1992; Sherman; Craig, 2003;
Ryan, 2001). Mas também é possivel
localizar usos e reflexdes sobre a RV
no teatro de final dos anos 1930 (Ar-
taud, 1984), e objetos virtuais no cam-
po da arte na década de 1950 (Langer,
1953).

No entanto, os conceitos de Rea-
lidade Virtual utilizados por Artaud e
Langer sdo bastante limitados e ndo
tiveram a mesma reflexdo teérica que
os resultados do trabalho de Lanier. E
importante mencionar que Jaron La-
nier ndo produziu uma obra para tratar
sobre a RV nos anos 1980. E possivel

fazer suposi¢des sobre a compreensio

do autor do conceito de RV a partir de
diversos fragmentos localizados em
material da imprensa da época. Sua
defini¢do sobre o termo, ou melhor,
suas 50 defini¢des sobre o termo da
RV (Lanier, 2017) chegaram somente
ap6s a nova emergéncia da RV, a partir
de 20142. Nos anos 1980, Lanier de-
senvolveu equipamentos tecnolégicos
que serviram, a dezenas de autores,
como reflexdo ao campo virtual e gera-
ram diferentes probleméticas a partir
da RV.

Entre alguns desses autores e suas
proje¢des sobre o conceito, destaca-
mos algumas referéncias. Fuchs, Mo-
reau, Guitton (2011, p. 5) definem o
termo como paradoxal, podendo inclu-
sive ser questionado em razdo da tra-
ducdo de termos utilizados. J4 para o
pesquisador francés Claude Cadoz, as

diferentes problemdticas da RV pos-

2 Em 2014, a Google apresentou o pioneiro
Google Cardboard, sua primeira investida
para o campo da RV durante a conferén-
cia Google 1/0 2014. Cardboard: VR for
Android. Uma folha rigida de papeldo,
com dobraduras previamente recortadas e
acompanhadas de um par de lentes, per-
mite o acoplamento de um telefone celular
resultando em um conjunto bédsico para ex-
periéncias com RV. Disponivel em: https://
youtu.be/DFog2gMnm44. Acesso em 10 de
janeiro de 2019.



suem um nticleo fundamental, que estd
localizado na representagio (Cadoz,
1997, p. 79). Michael Heim (1993, p.
109) considera que a defini¢éo do que
é a RV divide-se em duas formas de
compreensdo. A primeira é determinar
o que a torna diferente de outros meios
de comunicagfo visuais. Uma segunda
explicacdo sobre a RV est4 localizada
nos diferentes conceitos que partici-
param da construgdo da tecnologia nos
dltimos 50 anos. J4 Vince (1998, p. 4)
é enfdtico em desconsiderar a intera-
¢do comum com computadores como
RV. Uma conceituacio semelhante ao
proposto por Ryan (2001, p. 58) quan-
do aborda a questdo de invisibilidade
do computador para uma experiéncia
adequada de imersdo. Contempora-
neamente, o termo RV é desenvolvido
por autores como Jerald (2016), La-
nier (2017), Bailenson (2018) e Rubin
(2018), entre outros, que produzem re-
flexdes baseados ndo mais em protéti-
pos tecnolégicos que permitiram ape-
nas a inspirac¢do nas obras de autores
entre as décadas de 1980 e 2000, mas
a partir das possibilidades concretas
dos equipamentos comerciais que sur-
giram no mercado a partir da segunda

emergéncia da RV.

3. O uso de Realidade

Virtual nos Jogos Olimpicos

de inverno 2018

Um novo e mais abrangente teste
sobre o uso dessa nova tecnologia para
transmissdo de imagens ocorreu du-
rante os Jogos de Inverno de 2018 em
Pyeongchang, na Coréia do Sul, con-
tando com uma programacao especial,
quase integral, de transmissdes da
competi¢do. A emissora de televisdo
americana NBC e a empresa de tec-
nologia Intel formaram uma parceria
com o objetivo de produzir 30 even-
tos em RV, entre transmissdes ao vivo
e sob demanda. Esses eventos resul-
taram em aproximadamente 50 horas
de contetddo transmitidos a partir de
um aplicativo especifico para smart-
phones, o NBC Sports VR®. O acesso
aos videos sob demanda foi aberto ao
publico, enquanto as transmissdes ao
vivo foram exclusivas para assinantes
da emissora de televisdo, que precisa-
ram autenticar suas assinaturas de TV

por satélite, a cabo ou acesso digital

(Hayden, 2018).

3 Retirado de https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.nbc.winter.olympics.
android&hl=pt_BR&pageld=none, em 20
de junho de 2018.

No entanto, chama a aten¢éo o for-
mato de disponibiliza¢do desses con-
tetidos ao publico. Se nas transmissdes
tradicionais pelo rddio e televisdo as
limitacoes se davam pela quantidade
de emissoras que tinham ou ndo os di-
reitos de transmissdo, as transmissdes
em realidade virtual exigiram também
fatores limitadores como o tipo de dis-
positivo de realidade virtual, capacida-
de de conexao e localizagfo geogréfica.

Para acessar o contetido em RV, os
usudrios deveriam obrigatoriamente
fazer o download do aplicativo NBC
Sports VR. Esse aplicativo possui uma
limitagdo territorial, permitindo que
apenas assinantes dos Estados Uni-
dos tenham acesso ao conteddo con-
siderado “premium”, impossibilitando
que usudrios na América Latina, por
exemplo, acessem o conteddo. Esse
modelo de restri¢cdo a contetdos di-
gitais nfo é novidade, sendo bastante
comum. Mas além dessas limitaces,
0 acesso ao contetido contou também
com restri¢cdes de equipamentos. Para
a chamada experiéncia completa em
RYV, o contetddo pode ser acessado pela
maioria dos equipamentos disponiveis:
Google Cardboard, Google Daydream,
Oculus Gear VR, dispositivos compati-
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Tabela 1 — Resumo dos dados coletados

Jogos Olimpicos Realizacao Coleta Total de Tweets
Rio 2016 5 a 21 de agosto de 2016 16 a 28 de agosto de 2016 808
Pyeongchang 2018 8 a 25 de fevereiro de 2018 20 de fevereiro a 4 de margo de 2018 1.530

Fonte: Elaborado pelos autores.

veis com a tecnologia Windows Mixed
Reality. Nessa relagfo, ficaram de fora
os dois mais robustos equipamentos
de RV, o Oculus Rift, dispositivo que
deu infcio a nova corrida pela RV, e o
HTC Vive, um dos mais utilizados en-
tre os desenvolvedores da tecnologia.
Outra possibilidade de acesso ao
conteddo foi por meio do aplicati-
vo desenvolvido pela Intel, chamado
Intel True VR. No entanto, as limita-
coes de acesso a esse formato foram
maiores ainda. Para acessar, o usudrio
deveria utilizar um Samsung Gear VR
ou Google Daydream. Ambos equipa-
mentos sfo acessérios que precisam
ser acoplados a determinados e limita-
dos modelos de smartphones das mar-

cas Samsung e Google.

4. Percepcoes sobre as

transmissdes olimpicas em

RV

Para entender como esses contet-
dos de realidade virtual foram consu-
midos pelos expectadores dos Jogos
Olimpicos foi proposta uma pesqui-

sa* de cardcter exploratério, que tem

4 O presente trabalho foi realizado com apoio
da Coordenacéo de Aperfeigoamento de Pes-

soal de Nivel Superior — Brasil (CAPES)

como finalidade, conforme Gil (2008,
p- 27), “desenvolver, esclarecer e mo-
dificar conceitos e ideias, tendo em
vista a formula¢@o de problemas mais
precisos ou hipéteses pesquisdveis
para estudos posteriores”. Dessa for-
ma, optou-se entdo por uma coleta de
dados na rede social digital Twitter®.
Por ser um ambiente de constante tro-
ca de informagdo, essa plataforma se
apresenta como uma ferramenta pro-
dutiva para a obtenc¢do de opinides
sobre determinado assunto. Os dados
foram coletados manualmente na rede
por meio de sua ferramenta de pes-

quisa avanc¢ada®, buscando resultados

— Cédigo de Financiamento 001. Uma versao
desse artigo foi apresentada no 41° Congres-
so Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo,
na Universidade da Regido de Joinville (Uni-
ville), em Joinville-SC, de 2 a 8 de setembro
de 2018, sob o titulo “Realidade Virtual
e Jogos Olimpicos: As novas experiéncias
tecnolégicas mididticas a partir das dltimas
edigdes dos Jogos Olimpicos de verdo e de
inverno”.

5 Este artigo integra objetos e metodologias
que envolvem pesquisas de interesse do Gru-
po de Estudos em Ubiquidade Tecnolégica
(UBITEC) do Programa de Pés-Graduacao
em Comunicagdo Social da PUCRS.

6 As coletas foram realizadas durante o més
de abril de 2018, utilizando a ferramenta de
busca avancga do Twitter, retirado de https://
twitter.com/search-advanced?lang=pt, em
10 de maio de 2018.

especificos contendo os termos “VR”
e “Olympics”, em quaisquer locali-
dades e idiomas, considerando o in-
tervalo entre os cinco dias anteriores
ao encerramento das competi¢des e 0s
sete posteriores. Foram estabelecidos
como recorte amostral os dois perfodos
apresentados na tabela 1.

No gréfico 1 foram distribuidas as
quantidades de tweets ao longo dos
perfodos selecionados, as datas foram
representadas por seus respectivos
dias de coleta, sendo 1 para o primeiro
dia, e assim consequentemente, refor-
cando que a partir dia 6 as competi-
¢oes ja haviam encerrado. Foi possivel
observar o maior volume de postagens
durante a realiza¢do dos Jogos, cain-
do consideravelmente apés o encer-
ramento. Chamou a atengdo o pico do
segundo dia coletado durante as com-
peti¢des Rio 2016, onde ao verificar as
postagens realizadas nesse dia, mais
de metade delas mencionavam uma
série da Samsung, em realidade vir-
tual, que cobriu a sele¢do americana

de basquete’.

7 Samsung follows men’s Olympic basketball
Jjourney in VR. CNet Magazine, 17 ago. 2016,
retirado de https://www.cnet.com/news/
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Gréfico 1

Tweets por dia

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das

coletas no Twitter.

Gréfico 2

Tipos de tweets

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das

coletas no Twitter.

Ao analisar as postagens (gréfico
2) foram identificadas duas categorias
recorrentes: compartilhamento de no-
ticias de portais, blogs, midia, etc., e
opinides dos usudrios que interagiram
com algum contetido em RV. A andli-
se identificou que, em ambas edi¢des
olfimpicas, o ntimero de noticias foi
aproximadamente dez vezes superior

ao de opinides. Na coleta referente aos

samsung-announces-mens-olympic-baske-
thall-journey-in-vr, em 2 de junho de 2018.

Tweets por dia

450

Samsung anuncia a série

A00 em RV com selegdo
350 americana de basquete
300

250

200

150

100

2 |

0 I I I | | II _I -0 ul B _m
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 2

1 13

m2016 m2018

Rio 2016

89,5%

W noticia

Jogos Rio 2016 foram 89,5% de no-
ticias, 8,6% de usudrios expressando
suas opinides e 1,9% de outros tipos
de postagens. Em Pyeongchang 2018,
os resultados apresentaram 88,8% de
noticias, 9% de opinides de usudrios e
2,2% de outras publicac¢oes.

A tabela 2 contém as postagens
mais replicadas na rede em cada edi-
¢do, novamente reforgando a producio
e compartilhamento de noticias acerca
do tema realidade virtual. Durante as

competi¢gdes Rio 2016 muitos foram

Pyeongchang 2018

W opinido ™ outro

os tweets mencionando a série em
realidade virtual da Samsung que co-
briu a trajetéria da sele¢do americana
de basquete durante os Jogos. J4 em
Pyeongchang 2018, a postagem mais
retweetada referia-se A banda Seven-
teen, um grupo musical sul-coreano fa-
moso que realizou uma competicdo em
realidade virtual simulando algumas
modalidades disputadas nos Jogos de
Inverno. Esse acontecimento néo teve
relag¢do direta com a transmissdo dos

Jogos em realidade virtual, tendo sua
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Tabela 2 — Resumo dos dados coletados

Jogos A 1o d . Total
ssunto da postagem

Olimpicos R de retweets
Série da Samsung em RV sobre a sele¢io de basquete olimpica americana®. 319

Rio 2016 Oculus Rift, Google Cardboard e Olimpiadas’. 65
Getty Images usa robds submersos e RV para captar imagens nos Jogos Rio 2016'. 45
Banda Seventeen realiza batalha olimpica em VR'. 117

Pyeongchang

2018 Robds, drones e RV nos Jogos de Inverno'2. 30
Se a NBC nao puder melhorar sua cobertura da VR Olympics, ela deve simplesmente parar'®. 72

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das coletas.

repercussdo amplificada  provavel-
mente pela participacdo dos compo-
nentes da banca e o engajamento de
seus fas nas redes sociais. Em contra-
partida, outro tweet chamou a atencdo:

o portal Engadget fez uma publicacio

8 CNET. Samsung follows men’s Olympic bas-
ketball journey in VR. Retirado de https://
www.cnet.com/news/samsung-announces-
mens-olympic-basketball-journey-in-vr, em
1 de julho de. 2018.

9 Matchnode. Virtual Reality in Marketing:
Oculus Rift, Google Cardboard, & the Olym-
pics. Retirado de http://www.matchnode.
com/blog/virtual-reality-marketing/?ref=
quuu&utm_content=buffere2¢20&utm_me
dium=social&utm_source=twitter.com&utm_
campaign=buffer, em 1 de julho de 2018.

10 Recode. Getty is using underwater robots
and VR to make its Rio Olympics pictures
stand out. Retirado de https://www.recode.
net/2016/8/12/12405918/getty-photos-rio-
olympics-360-robot, em 1 de julho 2018.

11 Youtube. SEVENTEEN’s Winter Olympics
VR Baitle. Retirado de https://www.youtu
be.com/watch?v=3kKBX0FapV4&feature
=youtu.be, em 1 de julho de 2018.

12 MIT Technology Review. What it felt
like to visit the most tech-centric Olympi-
cs ever. Retirado de https://www.techno
logyreview.com/s/610181/what-it-felt-1i
ke-to-visit-the-most-tech-centric-olympics
-ever/?utm_source=twitter.com&utm_me
dium=social&utm_content=2018-02-23
&utm_campaign=Technology+Review, em 1
de julho de 2018.

13 Engadget. If NBC can’t improve its VR Olym-
pics coverage, it should just stop. Retirado de
https://www.engadget.com /amp/2018/02/20/
nbe-winter-olympics-2018-vr-review, em 1
de julho de 2018.

criticando diretamente a cobertura em
realidade virtual dos Jogos de Inverno,
a noticia teve repercussio considerd-
vel na coleta.

O que pdde ser observado foi
que a presenca direta dos usudrios
expressando sua percepgdo sobre as
aplica¢des e a utilizagdo da realida-
de virtual durante os Jogos Olimpicos
foi relativamente baixa. De qualquer
modo, ao buscar especificamente opi-
nides pessoais foi possivel identificar
124 postagens entre os dois eventos
que puderam ser categorizadas como
manifesta¢des positivas ou negativas.
No Rio de Janeiro 2016 foram 37 po-
sitivas e 11 negativas, j4 em Pyeong-
chang 2018 houve uma inversdo com
36 postagens positivas e 40 negativas,
conforme gréfico 3. Logo, verificou-se
um decréscimo significativo das opi-
nides positivas em relagdo a explo-
racdo de contetidos em RV nos Jogos
Olimpicos, onde as competi¢des Rio
2016 apresentaram mais de um tergo
das manifestagdes positivas, ndme-
ro que caiu para menos da metade
quatro anos depois em Pyeongchang
2018.

Outra constatacdo interessante foi

estabelecida a partir da andlise das

palavras mais recorrentes em todas
as coletas, conforme mostra a figura
2. Além da presenga de termos gené-
ricos j4 esperados como “olympics”,
“virtualreality”, “winter”, “app”, se
identificou a recorréncia de citacdes
das empresas Intel, Samsung e NBC,
patrocinadores  oficiais dos Jogos
Olimpicos e responsdveis pelas imple-
mentagdes dos contetddos em realida-
de virtual (Comité Olimpico Interna-
cional, 2018).

Ao buscar os usudrios mais citados
nas coletas, a presen¢a de patrocina-
dores e empresas ficou evidente, como
apresentado na figura 3, onde a Intel e
a NBC tiveram destaque com 221 e 95
mengdes respectivamente. O perfil @
weareoneEXO, que teve 128 mengaes,
refere-se & banda K-pop que partici-
pou na cerimdnia de encerramento dos
Jogos de Inverno 2018.

Nesse mesmo sentido, a frequente
citagdo da empresa Intel, patrocinado-
ra dos Jogos Olimpicos, foi destaque
em uma das meng¢des no Twitter, como
mostra a figura 4 em postagem do per-
fil European Association of Communi-
cations Agencies. A postagem cita que
a Intel teve mais que o dobro de cita-

¢oes nas redes sociais digitais do que
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Gréfico 3

Opinides nos tweets

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das

coletas no Twitter.

Figura 2
Nuvem com as 100 palavras mais

recorrentes — 2016 e 2018

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das

coletas no Twitter.

Figura 3

Usudrio com mais ocorréncias

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das

coletas no Twitter.

Figura 4

Usudrio com mais ocorréncias

Fonte: Twitter, retirado de
https://twitter.com/EACA _eu/
status/968795496444846080, em 24 de
setembro de 2018.
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Rio 2016 Ocorréncias Pyeongchang 2018 oOcorréncias

@Olympics @Intel

@Samsung 7 @weareoneEXO 128

@Gettylmages 7 @NBCOlympics 94

@Rio2016 6 @techreview 79

@NBCOlympics 1 @Olympics 76
@EACA_eu

32% of all social media mentions were of
#Intel, more than double the share of voice of
any other sponsor! #WinterOlympics2018
#ExperienceTheMoment #VR

via @Campaignmag ow.ly/2UqG30iF9Yx
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qualquer outro patrocinador, somando

32% de todas as mengdes.

5. Entendendo o contexto

das transmissoes olimpicas

em RV

Ao analisar os dados coletados
chama a atencdo o ndmero reduzi-
do de manifesta¢des de usudrios co-
muns ou ndo vinculados diretamente
a dreas tecnoldgicas. Por se tratar de
aplicagdes e tecnologias bastante re-
centes, grande parte das percepgoes
s@io abordadas mais frequentemente
pela imprensa especializada em tec-
nologia, onde as criticas a respeito dos
modelos de transmissdo ndo demora-
ram a surgir. Metz (2018), articulista
sobre realidade virtual no portal MIT
Technology Review, destacou que um
evento como os Jogos de Inverno de
Pyeongchang carrega elementos que
fazem diferentes o uso da realidade
virtual: é um lugar longe e caro para se
viajar, para ter uma boa visdo das pro-
vas é necessdrio ter acesso aos melho-
res lugares da disputa. Junte tudo isso

as temperaturas negativas de -9°C'.

14 No Instagram, o perfil oficial dos Jogos
Olimpicos realizou diversas postagens
mostrando as temperaturas negativas

Ou seja, a realidade virtual tinha tudo
para fazer uma grande estreia nos jo-

gos. No entanto, segundo Metz (2018):

Quando se trata de espetdculos
como as Olimptadas, os criado-
res de contetido ainda néao sabem
como filmar imagens atraentes
de RV ou qual a melhor forma de
apresentar seu contetido para nds.
E continua diftcil assistir por mais
de alguns minutos, com falhas ir-
ritantes e qualidade de imagem
que ainda est@o muito abaixo do
que vocé vé em uma tela plana'

(Metz, 2008).

Uma primeira critica estava rela-
cionada a baixa resolucdo das ima-

gens. Para grandes elementos, ndo

durante a realiza¢io das competigdes, re-
tirado de https://www.instagram.com/p/
BfW_IbXjbfT; https://www.instagram.
com/p/BfZiunYDiV2 e https://www.insta
gram.com/p/BfhLHciDaB3, em 2 de junho
de 2018.

15 No original: “When it comes to spectacles
like the Olympics, content creators still
aren’t sure how to shoot compelling VR
footage or how best to present their content
to us. And it remains hard to watch for more
than a few minutes, with annoying glitches
and image quality that’s still far below what
you get on a flat screen”.

havia dificuldades de visualizagdo,
mas para objetos menores, como o
rosto dos atletas, era quase impossivel
a sua identificagfo. Outro problema,
segundo Metz (2008), estava no modo
como as imagens chegavam aos usué-
rios. Sendo um dispositivo em que o
usudrio estd completamente envolto, a
troca de cAmeras precisa atender cui-
dados especificos para a transi¢do das
imagens. No entanto, segundo o relato
de Metz, a troca de cAmeras ocorria
sem o controle dos usudrios.

Metz (2018) chama a ateng@io para
as diferentes experiéncias entre os
esportes em RV. Segundo ela, espor-
tes como half-pipe snowboarding pa-
reciam carregar expectativas de uma
boa finalidade para uso da realidade
virtual. Mas em razdo da extrema ve-
locidade do esporte, junto aos proble-
mas de transmissdo necesséria para o
streaming, os atletas “mais pareciam
borrdes na tela”. J4 o curling, em que
atletas deslizam discos em uma pista

de gelo:

[-..] muito mais adequado para a
visualizag@o em realidade virtual,
porque acontecia em uma superfi-

cie plana e havia apenas algumas
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pessoas participando em um deter-
minado momento. A iluminagao
era consistente, era mais facil ver
mais a¢do de qualquer ponto de
vista, e havia muito tempo para
euw mudar de uma visao de cimera

para outra sem perder muito (Metz,

2018).

A autora (ibidem) ainda destaca
que as futuras transmissdes devem
investir em melhor qualidade das ima-
gens; proporcionar mais opgdes de ca-
meras, melhor posicionadas e com am-
plitudes reais de 360°, e ndo os 180°
oferecidos pelas transmissdes oficiais

do evento. Por fim, ela aponta:

Mostrar mais eventos ao vivo e
realmente pensar muito sobre o
que os videos pré-gravados ofe-
recem. Se eu tier o trabalho de
fazer o download de um aplicativo
e colocar um headset de realidade
virtual, quero ver algo especial.
Eventos ao vivo dao aos especta-

dores de RV um senso de urgéncia

(METZ, 2018).

Em uma nova critica publicada

por outro veiculo especializado, Dent

(2018) apontou a experiéncia em RV
como “irregular e decepcionante”. Os
problemas comegavam na navegacdo
do aplicativo que gerava as imagens.
Além de travamentos que exigiam se-
guidas reinicializa¢des do software,
eram comuns que telas pretas surgis-
sem a cada novo carregamento do con-
tetido. Como j4 identificado por Metz,
talvez nem todas as experiéncias pos-
sam ou devam ser transmitidas a par-
tir da tecnologia de RV. Na opinido de
Dent, assistir a prova de downhill skii-
ng foi “provavelmente o pior evento
para ver sobre esta tecnologia”. Dent
identificou também posi¢des de came-
ra problemdticas, que permitiam que
os atletas se aproximassem demais da
objetiva e acabavam por gerar uma
imagem gigantesca, distorcida e borra-
da para quem experimentava a tecno-
logia. Para evitar esses problemas, era
necessério optar pelo recurso em que o
controle das imagens era feito por um
editor. Como esses cortes tinham pou-
cos segundos, ndo havia muito tempo
para explorar os ambientes em 360°.
No fim das contas, resume Dent “vocé
assiste ao mesmo feed de transmissdo
2D de qualquer pessoa”. Assim como

ja havia sido apontado por Metz, o cur-

ling acabou sendo a melhor experién-

cia assistida por meio da RV:

Por causa do ritmo relativamen-
te calmo e atmosfera controlada,
foi realmente muito divertido de
assistir em RV. A maioria das ca-
meras ndo é muito ampla, entdo
os problemas de resolu¢do eram
minimos. E o curling é um jogo
de profundidade, por isso a vista
3D de 180 graus era ideal (Metz,
2018).

E necessdrio contextualizar que as
andlises de Metz e Dent sdo leituras
feitas a partir de profissionais espe-
cializados em tecnologias. Para tentar
identificar as percep¢des do publico
em geral, indo para além de aponta-
mentos exclusivamente de analistas,
se optou por realizar uma série de co-
letas na rede social digital Twitter com
o objetivo de tentar mapear as percep-
¢des a respeito do mesmo assunto.

Ao relacionar um breve histérico
das tecnologias comunicacionais dos
Jogos Olimpicos, a utiliza¢@o recente
de RV e as manifestagdes presentes
no Twitter acerca das transmissdes

olimpicas com essa tecnologia foi pos-
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sivel inferir alguns apontamentos e

reflexdes.

6. Consideragoes finais

A partir das andlises realizadas,
tanto pela coleta de discursos entre
usudrios do Twitter como pela amostra
da critica especializada a respeito da
qualidade da transmissdo em RV, con-
sideramos duas frentes de problemati-
zacdo a partir da proposta da pesquisa.

Assim como ocorreu no principio
dos meios de comunicacdo tradicio-
nais, como o rddio e a TV, e também
com a transmissdo de contetidos mul-
timidia pela internet, as tecnologias
envolvendo a RV ainda se encontram
em pleno desenvolvimento, confi-
gurando um campo a ser explorado.
Essa exploragdo envolve desde in-
vestimentos na amplia¢do do desem-
penho técnico de transmissdo até a
constitui¢do de uma linguagem narra-
tiva prépria para esse meio. Enquanto
as demandas de ordem técnica sejam
fundamentais para uma verdadeira
imersdo, sensag¢do prometida pela
RV, nos parece necessdrio avangar
para novos modelos de produ¢do des-

vinculados da tradi¢cdo audiovisual

esportiva predominante na TV. Mes-
mo com nimero reduzido de usudrios,
como identificado no baixo indice de
opinides pessoais entre os eventos,
a tendéncia é de ampliacdo da au-
diéncia juntamente com a prolifera-
¢do dos dispositivos de RV. Nota-se,
contudo, que o nidmero de pessoas
que estdo utilizando as tecnologias de
RV vem crescendo ao longo do tem-
po, e consequentemente a incidéncia
das reclamacdes e constatacoes de
defeitos. Os dados analisados tam-
bém podem indicar que o cardter de
novidade dos contetidos em RV em
2016 auxiliaram em uma percepcio
mais positiva das aplicagdes. Contu-
do, com os avancos tecnolégicos apés
dois anos, parece haver um nivel de
exigéncia maior por parte dos usud-
rios. Possivelmente o alto custo e a
demanda por diversos requisitos téc-
nicos influencia no perfil ainda espe-
cifico de usudrios, ndo atingindo uma
“popularidade” considerdvel.

Uma segunda constatacdo, mais
evidente na manipula¢do dos dados
coletados a partir do Twitter, é a ex-
pressividade com que as marcas pa-
trocinadoras aparecem nos discursos.

Mesmo que as criticas a respeito da

nova tecnologia tenham sido um tanto
negativas, as organizacdes financiado-
ras conseguem se destacar mesmo ndo
entregando as experiéncias prometi-
das, como jd mencionado, a sensacdo
plena de imersdo dos espectadores. De
acordo com James (2008), quase um
terco das mengdes a marcas se refe-
riam a Intel, representando mais que
o dobro das cita¢des de qualquer ou-
tro patrocinador. Além das limitagdes
técnicas, tais dados indicam que as li-
mitagdes de transmissdo, consequen-
tes dos contratos de exclusividade dos
patrocinadores do Comité Olimpico
Internacional, de alguma maneira
também brecam uma possivel massi-
fica¢@o dos contetdidos em RV.

Apesar da velocidade dos avangos
tecnolégicos, as aplicagdes e conted-
dos em RV ainda sdo incipientes e
tem inimeras possibilidades de evo-
lu¢do dentro das transmissdes espor-
tivas. No Brasil, por exemplo, grande
parte dos conteddos oficiais em RV
relacionados aos megaeventos espor-
tivos ainda ndo estdo disponiveis. Em
2018, tanto os Jogos Olimpicos de In-
verno quanto a Copa do Mundo ainda
apresentaram limitagdes em RV para

os sul-americanos. Pelo que os dados



e opinides coletadas apontaram, vive-
-se um perfodo de testes com muitos
ajustes a serem realizados.

Conforme observado na proposta
das “rupturas mididticas”, a transi-
¢do entre cada uma das etapas leva
um considerdvel perfodo de tempo
até se concretizarem. Tendo em vista
que as transmissdes olimpicas massi-
vas em RV foram iniciadas em 2012,
essa possivel nova “ruptura imersiva”
ainda precisa se desenvolver. Con-
tudo, os indicios iniciais apontam a
existéncia de uma potencialidade seu
estabelecimento. Todavia, os estudos e
as pesquisas nesse campo se mostram
produtivos e devem continuar. O en-
tendimento do processo desde seu ini-
cio, com o registro constante de dados
e informagdes, continua sendo funda-

mental para futuras andlises.
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