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RESUMO

Jogos Olimpicos, comunicacao e midia t€ém uma forte relacdo ao longo da historia e
absorvem impactos sociais e transformagdes tecnoldgicas que impactam em seus
processos internos. Neste artigo, no intuito de identificar uma evolucdo das
transformagdes nas narrativas olimpicas e suas transmissdes, se propde uma analise
exploratoria de como o conteudo em realidade virtual esteve presente e foi utilizado nas
duas ultimas edi¢des dos Jogos Olimpicos, no Rio de Janeiro 2016 (verdo) e Pyeongchang
2018 (inverno). Para isso foram coletadas e analisadas mais de duas mil postagens no
Twitter contendo os termos “VR” e “Olympics” nos periodos de realizacdo das
competi¢des olimpicas e selecionados materiais via imprensa especializada.

PALAVRAS-CHAVE: Comunica¢do; Midia, Jogos Olimpicos; Tecnologia; Realidade
Virtual.

A EVOLUCAO DAS NARRATIVAS OLIMPICAS

Os Jogos Olimpicos sdao um dos acontecimentos esportivos mais antigos da
historia da humanidade. Segundo Miah (2017), devido as suas caracteristicas culturais,
sociais e econdmicas, eles representam uma vitrine para inovagdes de midia, onde as
novas tecnologias sdo experimentadas e consolidadas. O autor cita que, ao longo dos anos,
os jogos foram se mostrando pioneiros em novas tecnologias midiaticas, desde as
primeiras transmissodes ao vivo, até as transformacdes decorrentes da revolugao digital.

Dentro desse desenvolvimento, o potencial da constru¢do das ‘“narrativas
olimpicas” ¢ uma pratica constante percebida desde a antiguidade. Nos primordios,
Pindaro, um dos grandes poetas da Grécia Antiga, se notabilizou por escrever Odes que
ressaltavam e celebravam as vitdrias, os valores e o espirito atlético do inicio do século
V a.C. (YALOURIS, 2004). Riidiger (2015), ao resgatar o surgimento e a evolucao do

pensamento comunicacional na era da propaganda, cita que a partir da Revolucao
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Industrial surgiu uma nova perspectiva, onde os meios de comunicagdo de massa se
transformaram, 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 restauracao dos
Jogos Olimpicos Modernos, que, liderada por Pierre de Coubertin, teve sua primeira
edicdo realizada em 1896 (MULLER; TODT, 2015). Nesse periodo, imprensa, radio e
televisdo nasceram e se desenvolveram, se inserindo de forma significativa na sociedade,
na cultura e, consequentemente, nos Jogos Olimpicos. Entre todas as midias de massa, a
televisdo atingiu um patamar importante nessa evolugdo, desde seus primeiros
experimentos durante os jogos de Berlim, em 1936. Fernandez Pefia (2014, 2011),
enfatiza que os Jogos Olimpicos adquirem uma nova perspectiva quando analisados pelo
angulo da midia e dos avangos tecnoldgicos. As afinidades presentes nessa relagdo
formam uma “simbiose absoluta”, sendo praticamente impossivel entender o fendmeno
global em que os Jogos se desenvolveram sem o auxilio da midia (PENA, 2014, p. 706).

Dessa forma, ¢ possivel considerar a televisdo como uma das protagonistas na
primeira ruptura da forma de construir narrativas em torno do Jogos Olimpicos. O
desenvolvimento das transmissoes televisivas transformou todo o contexto olimpico
trazendo juntamente a seus ideais uma projecdo dos jogos como ferramenta comercial.
De acordo com o Relatorio Olimpico de Marketing (COI, 2017), os direitos de
transmissdo dos Jogos de Roma 1960 foram adquiridos por 1,2 milhdes de délares, ja no
Rio de Janeiro em 2016 os valores alcancaram a marca de 2,86 bilhdes. Para o periodo de
2021 a 2032, o valor do contrato estipulado foi de 7,65 bilhdes (COI, 2014), um aumento
de mais de 635.000% em pouco mais de 70 anos.

O segundo ponto de virada do processo de construg¢do da narrativa olimpica foi o
surgimento da internet ¢ das redes sociais digitais, que tiveram inicio em Atenas 1996,
alcancando um impacto significativo a partir do Jogos de Londres 2012. Com a internet
e a organizacdo social em rede, a relacdo comunicacional mididtica entre receptor e
emissor, onde os meios e seus consumidores ndo se envolvem mais apenas passivamente,

amplificou participacao do publico na producdo dos conteudos e constru¢ao de narrativas.

A convergéncia exige que as empresas de midia repensem antigas
suposi¢des sobre o que significa consumir midias, suposi¢cdes que
moldam tanto decisdes de programagdo quanto de marketing. Se os
antigos consumidores eram tidos como passivos, 0S novos
consumidores sdo ativos (JENKINS, 2009, p. 47).
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A comunica¢ao em rede impulsionou o crescimento de praticas participativas,
criando diversos recursos e plataformas que facilitam novas manifestacdes de grupos que
antes ndo eram ouvidos, gerando mudangas sociais, culturais, comunicacionais e
econdmicas, entre outras (JENKINS; GREEN; FORD, 2014). E possivel considerar 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, ¢ vidvel analisar e refletir os impactos e as relagdes presentes no
modo como as transformagdes culturais e sociais contemporaneas tecnoldgicas impactam
nos processos de comunicacdo dentro dos Jogos Olimpicos. Vale frisar que, conforme ja
observado, os Jogos Olimpicos se caracterizaram ao longo do tempo como “‘etapas
testes/iniciais” de possiveis modificacdes e transformacgdes que foram potencialmente
apropriadas de forma global por diversas outras as areas sociais, ndo se restringindo
apenas aos megaeventos esportivos. O contexto da era digital e a crescente apropriagdo
das redes sociais, pode também ser traduzido por meio das Olimpiadas. Tal inferéncia
fica mais evidente ao analisar dados referentes a utilizagdo dos meios digitais em suas
duas ultimas edigdes. Os Jogos de Londres 2012 ficaram conhecidos como os “Jogos
Olimpicos da Midia Social”, com intimeras manifestagdes midiaticas utilizando
expressOes similares a essa. Berntson (2012), utilizou o termo “Socialimpiadas”
(“Socialympics™), destacando que a midia social sem duavida alguma teve um papel
significante na exposi¢ao dos Jogos Olimpicos, ajudando para que o numero geral de
visualizacdes crescesse em 200 milhdes desde 2008 e em 1 bilhdo desde 2004 *.

Em 2016, os Jogos do Rio de Janeiro deram continuidade a esse processo de
crescimento e propagacao da utilizacdo dos meios digitais na transmissao de conteudos e
construcdo de imagens midiaticas. Segundo dados oficiais compilados pela Infobase
linterativa (2016), os Jogos Rio 2016 foram o evento com mais fotos postadas no
Instagram com 131 milhdes de pessoas envolvidas e 916 milhdes de interagdes, os mais
comentados no Twitter com 75 bilhdes de impressdes e 187 milhdes de tweets. A
cobertura midiatica foi a maior da historia, durante os 17 dias de competi¢des os jogos

contaram com uma “audiéncia de 5 bilhdes, 20 mil profissionais de televisao, quase 6.000

4 Tradug@o do autor para: “Social media has no doubt played a significant role in Olympic exposure,
helping the overall viewership increase by 200 million viewers since 2008 and by a massive 1 billion
viewers since 2004.”
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de imprensa” (SA, 2016), além de 100% das competi¢des transmitidas ao vivo em 56
sinais espalhados pela TV e internet (SPORTV, 2016).

Em entrevista ao Olympic Channel (2017), o chefe executivo de Téquio 2020,
Toshiro Muto relata que os proéximos Jogos Olimpicos serdo os mais inovadores e
tecnologicos da histdria, com novidades como tradugao automatica, carros de hidrogénio,
utilizagcdo de robds como guias, entre outras. Muto destaca também o papel dos Jogos
como “catalisador dos avangos tecnologicos”.

Nesse contexto se propde que € possivel identificar que as transformacdes das
narrativas olimpias e suas transmissdes apresentam quatro pontos fundamentais de

supostas “rupturas”, conforme a figura 1.

Figura 1 - Proposta de evolugdo das narrativas olimpicas

As narrativas olimpicas eram contadas por meio de Odes Olimpicas de Pindaro.
ANTIGOS poemas e odes escritas ou histrias, lendas e mitos Lendas e mitos dos hetrdis olimpicos
faladas, percorrendo geracdes.

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

ye

JOGOS OLIMPICOS

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

As narrativas olimpicas como forma de imersao. 0 ptiblico Virtual

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

Fonte: Elaborada pelos autores.

Entre todas as novidades esperadas surge uma hipoteticamente potencial para se
destacar como a nova ruptura nas transmissoes esportivas, a Realidade Virtual (RV). Nos
Jogos Rio 2016, uma parceria entre o Comité Olimpico Internacional e a Samsung
possibilitou pela primeira vez a cobertura midiatica em realidade virtual, apesar de ainda
incipiente. De acordo com a Samsung (2016a), seu aplicativo ofereceu 100 horas de
programacao em realidade virtual e em imagens 360° incluindo além de algumas
competicdes de diferentes modalidades, as Cerimonias de Abertura e de Encerramento.

Empresas especializadas na transmissdo de eventos esportivos e espetaculos

musicais, como a NextVR e Within ja permitem que usudrios assistam suas partidas e
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espetaculos em dispositivos de realidade virtual. Em maio de 2018 o Facebook iniciou
testes com o Venues, uma plataforma que propde novos modos de exploracao das arenas
virtuais. Em 2018, o Comité Olimpico Internacional (COI) anunciou a Intel como novo
patrocinador, apontando sua estratégia de tornar os Jogos ainda mais digitais e
revolucionar sua forma de transmissdo. Segundo noticia divulgada pela Folha de Sao
Paulo (NOGUEIRA, 2017) “a principal aposta ¢ a transmissdo ao vivo de competi¢des
por meio de realidade virtual. O espectador podera assistir, com 6culos e celular usados
para filmes 360°, as partidas do ponto de vista que preferir [...]”. Nesses discursos ja
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 atingirdo
o modo como a sociedade e a midia se relacionam, iniciando mais uma possivel

transformagao na construg¢ao das narrativas e transmissdes olimpicas.

RV NOS JOGOS OLIMPICOS DE INVERNO

Um novo e mais abrangente teste sobre o uso dessa nova tecnologia para
transmissdo de imagens ocorreu durante os Jogos de Inverno de 2018 em Pyeongchang,
na Coréia do Sul, contando com uma programacdo especial, quase integral de
transmissdes da competi¢do. A emissora de televisdo americana NBC e a empresa de
tecnologia Intel, formaram uma parceria com o objetivo de produzir 30 eventos em RV,
entre transmissdes ao vivo e sob demanda. Esses eventos resultaram em
aproximadamente 50 horas de conteudo transmitidos a partir de um aplicativo especifico
para smartphones, o0 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 precisaram autenticar suas assinaturas de tv por satélite, a cabo ou acesso
digital (HAYDEN, 2018).

No entanto, chama a aten¢do o formato de disponibilizacdo desses contetidos ao
publico. Se nas transmissoes tradicionais pelo radio e televisao as limitagdes se davam

pela quantidade de emissoras que tinham ou ndo os direitos de transmissdo, as

3 Disponivel em:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nbc.winter.olympics.android&hl=pt BR&pageld=no
ne>. Acesso em 20 jun.2018.
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transmissoes em realidade virtual exigiram também fatores limitadores como o tipo de
dispositivo de realidade virtual, capacidade de conexao e localizagdo geografica.

Para acessar o conteudo em RV, os usudrios deveriam obrigatoriamente fazer o
download do aplicativo NBC Sports VR. Esse aplicativo possui uma limitacao territorial,
permitindo que apenas assinantes dos Estados Unidos tenham acesso ao conteudo
considerado “premium”, impossibilitando que usuarios na América Latina, por exemplo,
acessem o conteudo. Esse modelo de restri¢ao a contetidos digitais ndo ¢ novidade, sendo
bastante comum. Mas além dessas limitag¢des, 0 acesso ao conteudo contou também com
restricdes de equipamentos. Para a chamada experiéncia completa em RV, o contetdo
pode ser acessado pela maioria dos equipamentos disponiveis: Google Cardboard,
Google Daydream, Oculus Gear VR, dispositivos compativeis com a tecnologia Windows
Mixed Reality. Nessa relacdo, ficaram de fora os dois mais robustos equipamentos de RV,
o Oculus Rift, dispositivo que deu inicio a nova corrida pela RV, e o HTC Vive, um dos
mais utilizados entre os desenvolvedores da tecnologia.

Outra possibilidade de acesso ao conteido foi por meio do aplicativo
desenvolvido pela Intel, chamado Intel True VR. No entanto, as limitagcdes de acesso a
esse formato foram maiores ainda. Para acessar, o usuario deveria utilizar um Samsung
Gear VR ou Google Daydream. Ambos equipamentos sdo acessOrios que precisam ser
acoplados a determinados e limitados modelos de smartphones das marcas Samsung e
Google.

Por se tratar de aplicagdes e tecnologias bastante recentes, grande parte das
percepcdes sdo abordadas mais frequentemente pela imprensa especializada em
tecnologia, onde as criticas a respeito dos modelos de transmissdo ndo demoraram a
surgir. Metz (2018), articulista sobre realidade virtual no portal MIT Technology Review,
destacou que um evento como os jogos de inverno de Pyeongchang carregam elementos
que fazem diferentes o uso da realidade virtual: ¢ um lugar longe e caro para se viajar,
para ter uma boa visdo das provas € necessario ter acesso aos melhores lugares da disputa.
Junte tudo isso as temperaturas negativas de -9°C°. Ou seja, a realidade virtual tinha tudo

para fazer uma grande estreia nos jogos. No entanto, segundo Metz (2018):

® No Instagram, o perfil oficial dos Jogos Olimpicos realizou diversas postagens mostrando as
temperaturas negativas durante a realizacdo das competi¢des, disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/BfW _1bXjbfT>; <https://www.instagram.com/p/BfZiunYDiV2> ¢
<https://www.instagram.com/p/BfhLHciDaB3>. Acesso em: 2 jun. 2018.
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Quando se trata de espetaculos como as Olimpiadas, os criadores de
conteudo ainda ndo sabem como filmar imagens atraentes de RV ou
qual a melhor forma de apresentar seu contetido para nos. E continua
dificil assistir por mais de alguns minutos, com falhas irritantes e
qualidade de imagem que ainda estdo muito abaixo do que vocé v€ em
uma tela plana’ (METZ, 2008).

Uma primeira critica estava relacionada a baixa resolugdo das imagens. Para
grandes elementos, ndo havia grandes dificuldades de visualizagdo, mas para objetos
menores, como o rosto dos atletas, era quase impossivel a sua identificacdo. Outro
problema segundo Metz estava no modo como as imagens chegavam aos usuarios. Sendo
um dispositivo em que o usudrio estd completamente envolto, a troca de cameras precisa
atender cuidados especificos para a transi¢ao das imagens. No entanto, segundo o relato
de Metz, a troca de cameras ocorria sem o controle dos usuarios.

Metz (2018) chama a atengao para as diferentes experiéncias entre os esportes em
RV. Segundo ela, esportes como half-pipe snowboarding pareciam carregar expectativas
de uma boa finalidade para uso da realidade virtual. Mas em razao da extrema velocidade
do esporte, junto aos problemas de transmissao necessaria para o streaming, os atletas
“mais pareciam borrdes na tela”. J& o curling, em que atletas deslizam discos em uma

pista de gelo:

[...] muito mais adequado para a visualizagdo em realidade virtual,
porque acontecia em uma superficie plana e havia apenas algumas
pessoas participando em um determinado momento. A iluminagio era
consistente, era mais facil ver mais a¢do de qualquer ponto de vista, e
havia muito tempo para eu mudar de uma visdo de camera para outra
sem perder muito (METZ, 2018).

A autora (ibidem) ainda destaca que as futuras transmissdes devem investir em
melhor qualidade das imagens; proporcionar mais opg¢des de cameras, melhor
posicionadas e com amplitudes 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 oferecem. Se eu tiver 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 espectadores de RV
um senso de urgéncia (METZ, 2018).

"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.
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Em uma nova critica publicada por outro veiculo especializado, Dent (2018)
apontou a experiéncia em RV como “irregular e decepcionante”. Os problemas
comecavam na navegacao do aplicativo que gerava as imagens. Além de travamentos que
exigiam seguidas reinicializa¢des do software, eram comuns que telas pretas surgissem a
cada novo carregamento do contetido. Como ja identificado por Metz, talvez nem todas
as experiéncias possam ou devam ser transmitidas a partir da tecnologia de RV. Na
opinido de Dent, assistir a prova de downhill skiing foi “provavelmente o pior evento para
ver sobre esta tecnologia”. Dent identificou também posicdes de camera problematicas,
que permitiam que os atletas se aproximassem demais da objetiva e acabavam por gerar
uma imagem gigantesca, distorcida e borrada para quem experimentava a tecnologia. Para
evitar esses problemas, era necessario optar pelo recurso em que o controle das imagens
era feito por um editor. Como esses cortes tinham poucos segundos, ndo havia muito
tempo para explorar os ambientes em 360°. No fim das contas, resume Dent “vocé assiste
ao mesmo feed de transmissao 2D de qualquer pessoa”. Assim como ja havia sido
apontado por Metz, o curling acabou sendo a melhor experiéncia assistida por meio da

RV:

Por causa do ritmo relativamente calmo e atmosfera controlada, foi
realmente muito divertido de assistir em VR. A maioria das cameras
ndo ¢ muito ampla, entdo os problemas de resolugdo eram minimos. E
o curling é um jogo de profundidade, por isso a vista 3D de 180 graus
era ideal (METZ, 2018).

E necessario contextualizar que as anélises de Metz e Dent sdo leituras feitas a
partir de profissionais especializados em tecnologias. Para tentar identificar as percepgdes
do publico em geral, indo para além de apontamentos exclusivamente de analistas, se
optou por realizar uma série de coletas na rede social Twitter com o objetivo de tentar

mapear as percepgoes a respeito do mesmo assunto.

PERCEPCOES SOBRE AS EXPERIENCIAS EM RV

Para entender como os contetidos de realidade virtual emergiram como assunto
entre os usuarios do Twitter, além de seus entendimentos sobre o tema nas duas ultimas
edigdes dos Jogos Olimpicos de Verdo e Inverno, foi proposta uma pesquisa de caracter
exploratério que tem como finalidade, conforme Gil (2008, p. 27), “desenvolver,

esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulagao de problemas mais
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precisos ou hipdteses pesquisaveis para estudos posteriores”. Optou-se entdo por uma
coleta de dados na rede social digital Twitter®. Santaella (2010) cita que o foco principal
desta plataforma esta na qualidade e nos tipos de conteudo veiculados pelos usuarios, com
uma ecologia relacional completamente diferente, proporcionando multiplos fluxos
informacionais que possam ser de interesse dos utilizadores do servigo. Por ser um
ambiente de constante troca de informagdo, a plataforma se apresenta como uma
ferramenta produtiva para a obtencdo de opinides sobre determinado assunto. Desse
modo, os dados foram coletados manualmente na rede por meio de sua ferramenta de
pesquisa avancada’, buscando resultados especificos que continham os termos “VR” e
“Olympics”, em quaisquer localidades e idiomas, considerando o intervalo entre os cinco
dias anteriores ao encerramento das competi¢cdes olimpicas e os sete posteriores. Assim

foram estabelecidos como recorte amostral os dois periodos apresentados na tabela 1.

Tabela 1 - Resumo dos dados coletados

Jogos Olimpicos Realizacio Coleta Total de Tweets
. 16 a 21 de agosto De 16 a 28 de agosto
Rio 2016 de 2016 de 2016 808
8 a 25 de fevereiro De 20 de fevereiro a
Pycongchang 2018 de 2018 4 de marco de 2018 1530

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao analisar as postagens foram identificadas duas categorias recorrentes:
compartilhamento de noticias de portais, blogs, midia, etc., € opinides dos usuarios que
interagiram com algum contetido em RV. A andlise identificou que, em ambas edi¢cdes
olimpicas, o numero de noticias foi aproximadamente 10 vezes superior ao de opinides.
Na coleta referente aos Jogos Rio 2016 foram 89,5% de noticias, 8,6% de usuarios
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 publicagdes.

A tabela 2 contém as postagens mais replicadas na rede em cada edigdo,

novamente reforcando a produg¢do e compartilhamento de noticias acerca do tema

8 Este artigo integra objetos e metodologias que envolvem pesquisas de interesse do Grupo de Estudos em
Ubiquidade Tecnologica (UBITEC) do Programa de P6s-Graduagdo em Comunicacgio Social da PUCRS.
° As coletas foram realizadas durante o més de abril de 2018, utilizando a ferramenta de busca avanca do
Twitter, disponivel em: <https://twitter.com/search-advanced?lang=pt>. Acesso em: 10 mai. 2018.



_> <_ Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

NTER 4192 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Joinville - SC—2 a 8/09/2018

realidade virtual. Durante as competi¢cdes Rio 2016 muitos foram os tweets mencionando
uma série em realidade virtual da Samsung que cobriu a trajetoria da sele¢cdo americana
de basquete durante os Jogos. J4 em Pyeongchang 2018, a postagem mais retweetada se
referia a banda Seventeen, um grupo musical sul-coreano famoso que realizou uma
competi¢ao em realidade virtual simulando algumas modalidades disputadas nos Jogos
de Inverno. Esse acontecimento ndo teve relagdo direta com a transmissao dos jogos em
realidade virtual, tendo sua repercussao amplificada provavelmente pela participacao dos
componentes da banca e o engajamento de seus fas nas redes sociais. Em contrapartida,
outro tweet chamou a atengdo: o portal Engadget fez uma publicacdo criticando
diretamente a cobertura em realidade virtual dos Jogos de Inverno, a noticia que teve

repercussdo consideravel na coleta.

Tabela 2 - Resumo dos dados coletados

Jogos Total de
Olimpicos Assunto da postagem retweets
Série da Samsung em RV sobre a selegdo 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
; 12 45
Rio 2016'~.
Banda Seventeen realiza batalha olimpica em VR, 117
Pyeongchang Robos, drones e RV nos Jogos de Inverno', 80
2018 Se a NBC ndo puder melhorar sua cobertura da VR Olympics, ela deve 7

simplesmente parar'>.

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das coletas.

10 CNET. Samsung follows men's Olympic basketball journey in VR. Disponivel em:
<https://www.cnet.com/news/samsung-announces-mens-olympic-basketball-journey-in-vr>. Acesso em:
1 jul. 2018.

! Matchnode. Virtual Reality in Marketing: Oculus Rift, Google Cardboard, & the Olympics. Disponivel
em: <http://www.matchnode.com/blog/virtual-reality-
marketing/?ref=quuu&utm_content=buffere2c20&utm_medium=social&utm_source=twitter.com&utm_c
ampaign=buffer>. Acesso em: 1 jul. 2018.

12 Recode. Getty is using underwater robots and VR to make its Rio Olympics pictures stand out.
Disponivel em: <https://www.recode.net/2016/8/12/12405918/getty-photos-rio-olympics-360-robot>.
Acesso em: 1 jul. 2018.

13 Youtube. SEVENTEEN's Winter Olympics VR Battle. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=3kKBXO0FapV4&feature=youtu.be>. Acesso em: 1 jul. 2018.

4 MIT Technology Review. What it felt like to visit the most tech-centric Olympics ever. Disponivel em:
<https://www.technologyreview.com/s/610181/what-it-felt-like-to-visit-the-most-tech-centric-olympics-
ever/?7utm_source=twitter.com&utm_medium=social&utm_content=2018-02-
23&utm_campaign=Technology+Review>. Acesso em: 1 jul. 2018.

15 Engadget. If NBC can’t improve its VR Olympics coverage, it should just stop. Disponivel em:
<https://www.engadget.com/amp/2018/02/20/nbc-winter-olympics-2018-vr-review>. Acesso em: 1 jul.
2018.
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O que pdde ser observado foi que a presenca direta dos usuarios expressando sua
percepgdo sobre as aplicagdes e a utilizagdo da realidade virtual durante os Jogos
Olimpicos foi relativamente baixa. De qualquer modo, ao buscar especificamente a
presenga de opinides pessoais foi possivel identificar 124 postagens entre os dois eventos
que puderam ser categorizadas como manifestagdes positivas ou negativas. No Rio de
Janeiro 2016 foram 37 positivas e 11 negativas, ja em Pyeongchang 2018 houve uma
inversdo com 36 postagens positivas e 40 negativas. Logo, se verificou um decréscimo
significativo das opinides positivas em relacdo a exploragdo de conteudos em RV nos
Jogos Olimpicos, onde as competicdes Rio 2016 apresentaram mais de um tergo das
manifesta¢des positivas, nimero que caiu para menos da metade quatro anos depois em

Pyeongchang 2018.

Outra constata¢do interessante foi estabelecida a partir da analise das palavras

mais recorrentes em todas as coletas, conforme mostra a figura 2. Além da presenga de

29 (13 29 (13 kbl (13

termos genéricos ja esperados como “olympics”, “virtualreality”, “winter”, “app”, se
identificou a recorréncia de citagdes das empresas Intel, Samsung e NBC, patrocinadores
oficiais dos Jogos Olimpicos e responsaveis pelas implementagdes dos conteidos em

realidade virtual (COI, 2018).

Figura 2 - Nuvem com as 100 palavras mais recorrentes - 2016 e 2018

#E\S/irpt” -
_Smgwa ch I'IOJOU”‘E?YZOB' Wlﬂt9f36o
et | mpmg g

oznletrac &b USdud via@X0 Beold ’ t
N ‘HCsamsun H\[ice
baﬁleHREdhEtba”tech aats

Fonte: Elaborado pelos autores a partir das coletas no Twitter.
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A partir de toda a coleta e andlise exploratoria inicial apresentada foi possivel
inferir alguns apontamentos e reflexdes acerca da utilizacdo de realidade virtual por meio

dos Jogos Olimpicos, apontados nas consideragdes finais.

CONSIDERACOES 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 transmissao
em RV, consideramos duas frentes de problematizagdo a partir da proposta da pesquisa.

Assim como ocorreu no principio dos meios de comunicacao tradicionais, como
o radio e a TV, e também com a transmissdo de contetidos multimidia pela internet, as
tecnologias envolvendo a RV ainda se encontram em pleno desenvolvimento,
configurando um campo a ser explorado. Essa exploragdo envolve desde investimentos
na ampliacdo do desempenho técnico de transmissao até a constitui¢ao de uma linguagem
narrativa propria para esse meio. Enquanto as demandas de ordem técnica sejam
fundamentais para uma verdadeira imersdo, sensacdo prometida pela RV, nos parece
necessario avangar novos modelos de produciao desvinculados da tradi¢do audiovisual
esportiva predominante na TV. Mesmo com numero reduzido de usuarios, como
identificado no baixo indice de opinides pessoais entre os eventos, a tendéncia ¢ de
ampliacdo da audiéncia juntamente com a proliferagdo dos dispositivos de RV. Nota-se,
contudo, que o numero de pessoas que estdo utilizando as tecnologias de RV vem
crescendo ao longo do tempo, e consequentemente a incidéncia das reclamagdes e
constatacdes de defeitos. Os dados analisados também podem indicar que o carater de
novidade dos conteidos em RV em 2016, auxiliaram em uma percep¢do mais positiva
das aplicag¢des. Contudo, com os avangos tecnologicos apds dois anos, parece haver um
nivel de exigéncia maior por parte dos usudrios. Possivelmente o alto custo e a demanda
por diversos requisitos técnicos influencia no perfil ainda especifico de usudarios, nao
atingindo uma “popularidade” consideravel.

Uma segunda constata¢do, mais evidente na manipulacdo dos dados coletados a
partir do Twitter, € a expressividade com que as marcas patrocinadoras aparecem nos
discursos. Mesmo que as criticas a respeito da nova tecnologia tenham sido um tanto
negativas, as organizacdes financiadoras conseguem se destacar mesmo nao entregando

as experiéncias prometidas, como ja mencionado, a sensagdo plena de imersdo dos
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espectadores. De acordo com James (2008), quase um ter¢o das mengdes a marcas se
referiam a Intel, representando mais que o dobro das citacdes de qualquer outro
patrocinador. Além das limitagdes técnicas, tais dados indicam que as limitagdes de
transmissdo, consequentes dos contratos de exclusividade dos patrocinadores do Comité
Olimpico Internacional, de alguma maneira também brecam uma possivel massificagao
dos conteudos em RV.

Apesar da velocidade dos avangos tecnoldgicos, as aplicagdes e conteudos em RV
ainda sdo incipientes e tem muitas possibilidades de evolucdo dentro das transmissoes
esportivas. Aqui no Brasil, por exemplo, grande parte dos contetdos oficiais em RV
relacionados aos megaeventos esportivos ainda ndo estdo disponiveis. Em 2018, tanto os
Jogos Olimpicos de Inverno quanto a Copa do Mundo ainda apresentam limitacdes em
RV para os sul-americanos. Pelo que os dados e opinides coletadas apontaram vive-se um
periodo de testes e com muitos possiveis ajustes a serem realizados. Todavia os estudos
e as pesquisas nesse campo se mostram produtivos e devem continuar. O entendimento
do processo desde seu inicio, com o registro constante de dados e informagdes, continua
sendo fundamental para futuras analises, porém, apesar de seu potencial, talvez ainda seja

cedo para afirmar que o RV seja a nova ruptura mididtica entre comunicagao e esporte.
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