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Praticas interacionais em videoclipes 360 graus: estruturas e modos de frui¢cao

RESUMO

Este artigo examina as prdticas interacionais de videoclipes em 360 graus na plataforma

YouTube, desenvolvendo um mapeamento das interacdes mediadas. O corpus de pesquisa

foi composto pelos 10 clipes com maior visualizacdo identificada pelo sistema de busca do

YouTube com o filtro 360 graus. Apds o mapeamento, foram analisados os trés videos com

maior quantitativo de comentarios. O arcabouco tedrico-metodoldgico utilizado foi o da

Sociossemidtica, que apontou as praticas interacionais realizadas pelos interatores. Como

resultado, observou-se que cada enunciador de videoclipes 360 graus analisado na coleta

desenvolveu estratégias de interacdo, criando um espago para experiéncia imersiva e

inovativa de seus conteldos. No entanto, essa interacao nao ficou evidenciada em nenhum

comentario do corpus de pesquisa.

Palavras-chave: Comunicagdo; Prdticas Interacionais; videoclipe 360 graus.

RESUMEN

Este articulo examina las practicas interaccionales de los videoclips de 360 grados en la
plataforma YouTube, elaborando una cartografia de las interacciones mediadas. El corpus de la
investigacidn estuvo formado por los 10 clips con mas visualizaciones identificados por el sistema
de busqueda de YouTube con el filtro 360 grados. Tras el mapeo, se analizaron los tres videos con
mayor numero de comentarios. El marco tedrico-metodoldgico utilizado fue la sociosemidtica,
que apuntaba a las practicas interaccionales llevadas a cabo por los interactores. Como resultado,
se observd que cada enunciador de los videoclips de 360 grados analizados en la coleccién
desarrollo estrategias de interaccidon con los interactores como espacio para una experiencia
inmersiva e innovadora de su contenido. Sin embargo, esta interaccion no se evidencia en
ninguno de los comentarios del corpus de investigacion.

Palabras-clave: Comunicacion; Prdcticas interactivas; videoclip de 360 grados.

ABSTRACT

This article examines the interactional practices of 360-degree video clips on the YouTube
platform, developing a mapping of mediated interactions. The research corpus consisted of the
10 most viewed clips identified by YouTube's search system with the 360-degree filter. After
mapping, the three videos with the highest number of comments were analyzed. The theoretical-
methodological framework used was sociosemiotics, which pointed to the interactional practices
carried out by the interactors. As a result, it was observed that each enunciator of the 360-degree
video clips analyzed in the collection developed interaction strategies with the interactors as a
space for an immersive and innovative experience of their content. However, this interaction is
not evidenced in any of the comments in the research corpus.

Keywords: Communication; Interactional Practices; 360-degree video clip.
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Introdugado

As possibilidades de alcance dos videoclipes transcendem na contemporaneidade as
limitagoes dos meios de comunicagio tradicionais, uma vez que os dispositivos méveis e as
ferramentas interativas propiciam uma participagdo ativa do receptor (Médola & Caldas,
2014, 2015). Essa dinamica reflete o fendmeno conhecido como cultura da convergéncia,
conforme descrito por Henry Jenkins (2008), caracterizado pelo encontro entre midias novas
e tradicionais, permitindo uma maior interagao entre a comunicagao alternativa e corporativa

na esfera midiatica.

Nesse contexto, surgiram novas formas expressivas no audiovisual, como a
tecnologia em 360 graus, utilizada na producio e consumo de conteido em dispositivos
méveis e plataformas videos. Essa tecnologia proporciona experiéncias imersivas e
interativas, permitindo que os espectadores interajam em um ambiente visual imersivo e
explorem novas possibilidades de fruicdo nos videoclipes (Caldas, 2018). Diante dessas
transformagoes na comunicagao audiovisual e nas praticas interativas de videoclipes em
interface hipermidiatica, impulsionadas pelas plataformas digitais e tecnologias emergentes,
definimos o seguinte problema de pesquisa: Como ocorrem as praticas interacionais em

videoclipes 360 graus no YouTube no contexto das novas formas expressivas no audiovisual?

Nosso objetivo ¢ investigar as praticas interacionais em videoclipes de 360 graus no
YouTube, elaborando um mapeamento dos modos de fruicdo, com énfase na
problematizagao das praticas interacionais. Partimos da premissa que as tecnologias digitais,
especialmente a internet, tém impulsionado uma reconfiguragao significativa no contexto da

produgao, consumo e circulagao de conteidos audiovisuais (Caldas, 2018).

O escopo analitico desta pesquisa se concentra nos tipos de contratos de interagao
nas fases de produgao e apreensao, conforme preconizado por Oliveira (2008). Abordamos
as praticas interacionais no contexto audiovisual enquanto interacio mediada por
computador (Braga, 2012; Lemos, 2010; Primo, 2007), concebendo-as como atividades
geradoras de sentido através da comunica¢ao em ato ou mediada. Este enfoque se apoia nos
estudos sobre regimes de sentido e interacao desenvolvidos por Eric Landowski (2014) e nas

analises voltadas para as interagoes no audiovisual (Caldas, 2018, 2020, Caldas, et al. 2023).
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A metodologia empregada neste trabalho foi quantitativa e qualitativa. O corpus inicial
da pesquisa foi composto pelos 10 clipes no sistema de busca do YouTube com o filtro mais
visualizagées e 360 graus. Nesse caso, o proprio Youtube fornece caminhos para esse
mapeamento, conforme esse o recurso de filtros, os quais nos permitem selecionar o video
com maior repercussao dentro de um corpus mais geral. Apds o mapeamento, foram
analisados os dois videos com maior quantitativo de comentarios. Os comentarios aparecem
na propria tela de exibi¢ao de video, em uma pagina tipica de rolamento, com organizac¢ao
de comentarios mais relevantes, ou seja, que receberam respostas ou curtidas. O arcabougo

tedrico-metodoldgico utilizado apontara as praticas interacionais realizadas pelos interatores.

1. Regimes de interagao e sentido

A presente analise se fundamenta na perspectiva analitica das intera¢oes dos usuarios
na produgao de comentarios dos videoclipes interativos em 360 graus no YouTube, ou seja,
concentra-se nos variados contratos de interagao durante as fases de interagdo com o clipe e
a interacao no chat de comentarios. Nesse contexto, a proposta é examinar essas formas de
interacao como formas de interagoes mediadas por computador (Primo, 2007), embasando-
se nos estudos dos regimes de sentido e interagao delineados por Eric Landowski em

“Interacoes Arriscadas” (2014).

PropdGe-se analisar a interacio mediada por computador, ou seja, a interatividade, a
luz dos estudos sobre os regimes de sentido e interagao delineados pelo pesquisador no livro
“Interagoes Arriscadas” (Landowski, 2014). O autor apresenta os regimes de interagdo que

descreveremos em detalhes: a programagao, a manipulacao, o ajustamento e o acidente.

Landowski (2014) organiza em sua proposi¢ao tedrica os principios referentes a
maneira pela qual os sujeitos estabelecem suas relagdes com o mundo, com os outros sujeitos
e consigo mesmos (Landowski, 2014, p. 18). O autor descreve dois modos de estar no
mundo, os regimes de interagao da programacao e do acidente que sao relacionados ao modo
de existéncia, e os regimes de manipulagao e ajustamento que sao relacionados aos modos
de acdo. Esses quatro regimes de interagdo observaveis nas praticas socials formam um
sistema dinamico que admite nao apenas deslocamentos de um ao outro, mas a ocorréncia

de concomitancias (Caldas et al. 2023).
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Na proposicao de Landowski (2014), a programagao na interagao revela relagoes de
exterioridade e interobjetividade, onde as agoes representam transitividade entre sujeitos ou
entre sujeito e objeto. O autor destaca “semioticamente” que a opera¢ao de um sujeito sobre
um objeto demanda a “programacdao” do objeto, remetendo a ideia de “algoritmo de
comportamento”, que, em termos de gramatica narrativa, se traduz na nogio de papel
tematico (p. 23-24). Landowski (2014) ressalta que, ao explorar uma cena programada, esta
¢ notavelmente familiar, destacando a presenca de regularidades além das formas regulares
baseadas na causalidade fisica. O autor afirma que “uma tal cena nio tem, para dizer a
verdade, nada de utdpico”, pois ela “nos parece mesmo tao familiar que nos obriga a
reconhecer, ao lado das formas de regularidade fundadas sobre o principio da causalidade

fisica, um segundo tipo de regularidades, de outra natureza, mas quase tao rigidas quanto a

seus efeitos” (Landowski, 2014, p. 23-24).

Essas regularidades, segundo Landowski (2014) correspondem a condicionamentos
socioculturais, aprendizagens e praticas rotineiras, cujo principio estd vinculado a coer¢ao
social ou se confunde com ela. A cena programada, nesse contexto, nao apenas reflete
coergOes sociais, mas também integra-se a elas, constituindo um componente essencial do

tecido social.

Sobre o regime de manipulacao, Landowski (2014) descreve este regime como aquele
fundado na intencionalidade, em que se manifestam as motivagoes e as razoes do sujeito (p.
19). De acordo com o autor “a manipulagdo — e mais amplamente a estratégia, que
desenvolve em uma maior escala a mesma logica do “fazer fazer” — constitui, em seu
principio, o recurso das sociedades civis fundadas na interdependéncia dos sujeitos” (p. 32).
Conforme apresentado em trabalhos anteriores (Médola e Caldas, 2014, 2015; Caldas et al.
2023), nesta pesquisa procuraremos evidenciar que o regime de programacio deve estar
articulado também a manipulagdao para que o enunciatario esteja motivado a realizar a acdo
de interagir, “de modo que o regime de interagdo proprio da adaptag¢ao de um sujeito a um
objeto, no caso da programacao, seja regido pelas estratégias de manipulagio obtendo do

actante a coparticipacao por meio da persuasiao” (Caldas et al. 2023, p. 6-7).

Os dois dltimos regimes de interacao sao o acidente e o ajustamento. O Acidente é
o regime no qual o azar constitui seu principio. Landowski (2014) define que o regime de

acidente ¢ fundamentado no risco, no sem-sentido e na imprevisibilidade. Ja o ajustamento,
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Landowski (2014) categoriza em duas formas de sensibilidade: a perceptiva e a reativa. O
autor delineia facetas da sensibilidade humana, comegando pela sensibilidade perceptiva que,
segundo ele, permite a experiéncia sensorial das variagdes do mundo exterior e das
modulagdes internas do corpo. Landowski destaca que esta sensibilidade nao se limita a
percepgao fisica, mas se estende a interpretacdo consciente das solugdes de continuidade,
atribuindo significados diferenciados a sensagoes especificas: “uma sensibilidade no sentido
mais usual do termo”, ou seja “a sensibilidade perceptiva que nos permite nao apenas
experimentar pelos sentidos as variagdes perceptiveis do mundo exterior (...), mas também
interpretar o conjunto dessas solu¢des de continuidade” em tipos de “‘sensagdes

diferenciadas que fazem por si mesmas sentido” (p. 52).

Posteriormente, Landowski (2014) introduz a sensibilidade reativa, evidente em
interagdes com dispositivos como teclados de computadores e pedais de aceleradores. Ele
destaca que essa sensibilidade é caracterizada por uma reagiao excessivamente rapida aos
estimulos mecanicos, elétricos ou outros, muitas vezes divergindo das preferéncias
individuais. O autor afirma que “uma sensibilidade que chamaremos de sensibilidade reativa
(-..) é aquela que atribuimos, por exemplo, aos toques do teclado de um computador ou ao
pedal do acelerador quando dizemos que estao muito e, as vezes, demasiadamente, sensiveis”
(p. 52). Esse regime esta fundamentado no fazer sentir, pois pressupoe que o coparticipante,
com o qual interage, seja tratado como um actante sujeito de pleno direito (um elemento
narrativo posicional, portanto) e ndo como possuindo um comportamento estritamente
programado, qualquer que seja sua natureza actorial. Essa interacao se embasa no fazer sentir

e no contagio entre sensibilidades com a caracteristica do ser sentido.

Landowski (2014) nao analisa os regimes isoladamente, mas em conjunto,
desenvolvendo o que considera um sistema. E esse quadro teérico que orientard nossa
pesquisa sociossemiotica de praticas interacionais proposta a apoiar novas formas de

consumo para enunciatarios globalizados.

2. Experiéncias inauguradoras no audiovisual 360 graus

O que seria um videoclipe 360 graus? Segundo Oliveira (2015), ao optar por chamar
o video 360 graus em video panoramico, seria como a captura ou geragao de imagens em
movimento que nao sao enquadradas em uma tela bidimensional, como no cinema classico

e na televisdo. Para o autor, todos os angulos possiveis sio capturados ou gerados para
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posterior exibi¢do, seja em um espago fisico ou em uma tela que oferega a possibilidade de

orienta¢ao visual para quem assiste ao conteudo.

Para Silva e HiguchiYanaze (2019), os videos 360 graus em contextos reais sio
produgodes audiovisuais que capturam ambientes em todas as dire¢oes, seja por meio de uma
lente esférica ou pela costura de imagens gravadas por varias lentes simultaneamente. Para
os autores, cameras Gear 360 da Samsung sao exemplos dessa tecnologia. Como indicado
pelos autores, “Esses videos oferecem uma experiéncia imersiva, permitindo que os
espectadores escolham a diregao de visualizagdo, embora a origem e o controle de conteudo
permanecam fixos” (p. 34). Caracterizada como uma forma “holistica, imersiva e esférica”
(p. 34) de disponibiliza¢ao audiovisual, essa tecnologia apresenta correlagdes com a realidade
virtual (RV) e a realidade aumentada (RA). Retomando Oliveira (2015), o autor menciona
que o video panorimico pode ser denominado de outras formas, como esférico, 360°,
omnidirecional e surround. Dessa forma, escolhe-se designar esse estilo de videoclipe em 360
graus, uma vez que ¢ a mesma categorizagao adotada pela plataforma de videos YouTube

nos filtros de busca.

As primeiras experiéncias em 360 graus no videoclipe datam de 2008, sendo o
Radiohead House of Cards a primeira obra audiovisual (Caldas, 2018). Este ¢ um projeto
dirigido por James Frost e Aaron Koblin que utilizou tecnologia 3D e mapeamento a laser
para gerar imagens do cantor Thom Yorke, da banda e de um espago urbano (FIG 1).
Executado por todos os navegadores, pelo mouse o interator visualizava os angulos nos eixos
tridimensionais. A interagdo ocorre durante a execu¢ao do clipe e o suporte é apenas por
desktop. Por se tratar de uma experiéncia tridimensional, este clipe pode ser considerado o
primeiro videoclipe interativo em 360 graus (Caldas, 2018).

Figura 1 — Imagens do projeto Radiohead: House of Cards

Fonte: https://interactivemusicvideo.blogspot.com.br/2008/01/radiohead-house-of-
cards.html)
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Avangando, apresentamos a experiéncia interativa em videoclipe intitulada The
Wilderness Downtown, de 2010, a qual incorpora elementos de 360 graus em sua estrutura
hipertextual. Este é o quarto videoclipe interativo produzido pela banda Arcade Fire e
representa uma notavel inova¢ao, uma vez que foi o primeiro videoclipe desenvolvido em
HTMLS5 (FIG. 2). Os responsaveis por essa obra, Aaron Koblin e Chris Milk, introduziram
uma série de elementos inovadores, incluindo um formato variavel, no qual janelas de
diversas dimensoes sao exibidas, o uso de geolocaliza¢do para a aplicagao de imagens em 360
graus através do Street View, uma janela interativa de desenho que permite ao usuario enviar
desenhos para avaliagao e possivel impressao na The Wilderness Downtown Machine, bem
como a gera¢do e manipulacido de objetos tridimensionais ao longo de todo o videoclipe
(Caldas, 2018). Além disso, esse videoclipe oferece oportunidades de interacio antes e depois
da execucio principal do clipe. E importante destacar que essa experiéncia é otimizada para
desktop e s6 pode ser acessada através do navegador Google Chrome, sendo parte integrante

do portfélio do Chrome Experiments.

Figura 2 — Frames da intera;éo <_:|9 videoclipe The Wilderness Downtown

T T e—

T i

Google oy oe

Fonte: frames do clipe disponivel no site http://www.thewildernessdowntown.com/)

A terceira experiéncia que se destaca como pioneira na producio em 360 graus
remonta ao ano de 2010, quando foi desenvolvido um aplicativo para dispositivos moéveis
denominado BEP 360 pelo grupo musical Black Eyed Peas, com a mdusica The
Time/DirtyBit. Sob a direcdo de Rich Lee, o videoclipe foi concebido como uma obra
audiovisual transmidia, adaptada para diversos formatos de midia, incluindo televisao,
internet, smartphones e tablets. A principal inovacao desse projeto reside na captagao de

imagens em 360 graus.

Outro exemplo de projeto interativo que utiliza os recursos de 360 graus no contexto
audiovisual ¢ um aplicativo moével concebido como uma central multimidia interativa
dedicada a artista Bjork. Este aplicativo faz uso de ferramentas interativas como a tela

sensivel ao toque e o giroscépio, permitindo que os usuarios acessem conteudo, reproduzam
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musicas, explorem elementos em 360 graus e experimentem audio binaural. Similar ao
projeto BEP 360 em sua abordagem, este videoclipe interativo se configura como uma

plataforma centralizada para a experiéncia de conteudo digital interativo.

Apbs essas experieéncias descritas e analisadas por Caldas (2018), emerge a pratica de
incorporar videoclipes em janelas de diagramacio de sites, como evidenciado nos casos de
Red Hot Chili Peppers - Look Around e Tanlines - Brothers em 2012, bem como em Taylor
Swift - Blank Space em 2014. Em 2015, o YouTube introduziu a funcionalidade de upload
de videos em formatos de 180 e 360 graus, como exemplificado no videoclipe Foals —
Mountain At My Gate. Essas inovagbes foram seguidas por uma proliferacio de videos em
360 graus, os quais foram produzidos e disponibilizados na plataforma, incorporando a
realidade virtual (RV). Destacamos, a titulo ilustrativo, o videoclipe Stonemilker VR Music
Video de Bjork e o projeto Avicii - Waiting For Love (Jump VR Video), cujos titulos denotam

forma expressiva como videoclipes em realidade virtual.

3. Mapeamento dos videoclipes 360 graus no YouTube

A pesquisa sobre as praticas interacionais de videoclipes 360 graus foi conduzida por
meio da constru¢dao de um corpus obtido pela coleta de dados dos videos, utilizando os filtros
“mais visualizagoes” e “360 graus” no YouTube. Essa sele¢ao inicial ocorreu em maio de
2023, com a primeira coleta consistindo em 10 videos. O quadro apresenta informagdes
como titulo, ano, total de comentarios, visualizagoes e curtidas. Posteriormente, uma segunda
coleta foi realizada e atualizada em outubro de 2023. Durante esse processo, observou-se
uma prevaléncia de videoclipes do grupo de Pop Latino Bad Bunny, totalizando 18
produgoes gravadas na beira da praia com design de producio idéntico, utilizando uma
camera 360 graus. Diante dessa constatacio, optou-se por considerar apenas o videoclipe
com o maior nimero de visualizagdes, desconsiderando a repeti¢ao dos clipes 360 graus do

grupo Bad Bunny nas demais coletas, ja que os clipes nao alteram o formato visual.

Quadro 1: 10 videos mais visualizados em 360 graus no YouTube

Titulo Duragdo | Formato Género Ano Total de Totalde | Total de
Musical comentarios | visualiza¢d | curtidas
es
01 Bad Bunny (ft. Bomba 4min19 Live latin pop | 2022 18.272 268.564.518 | 1.700.000
Estéreo) - Ojitos Lindos Action
(360° Visualizer) | Un
Verano Sin Ti
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02 | Change the World Song 1min37 | Animagdo | Infantil 2017 Sem 115.435.426 | 263.000
(360 Animation Video) comentarios
03 | Night Club - "Show It 2 4min9 3D Eletronica | 2017 11.417 56.659.976 | 130.0000
Me" (Official 360 Video)
04 Sin Bandera - En Esta 4min37 Live latin pop | 2016 6.742 33.958.588 | 199.000
No (Versién 360) Action
(Official Video)
05 | FOALS - Mountain At 4minl1 Live Alternativa | 2015 4.152 27.198.400 | 194.000
My Gates [Official Music Action /
Video] (GoPro Spherical) indie
06 Gorillaz - Saturnz Barz 5min57 2d/3d Alternativa | 2017 17.976 27.085.147 | 742.000
(Spirit House) 360 /
indie
07 Askapaxos - 2min27 Live rap 2016 26.136 23.043.050 | 512.000
CTPAHHBIN (360 Action
music video 4K)
08 Justin Quiles - Ropa 3min37 Live latin pop | 2017 2.264 22.676.758 | 133.000
Interior (Video Oficial) Action
360
09 | Avicii - Waiting For Love | 3min52 Live Eletronica | 2015 8.426 22.633.101 | 265000
(360 Video) Action
10 Imagine Dragons - 3min21 3d/Lytic | electropop | 2017 9.161 22.348.720 450000
Whatever It Takes (360
Version/Lyric Video)

Fonte: elaborado pelos autores

O video mais visualizado na coleta é "Bad Bunny (ft. Bomba Estéreo) - Ojitos Lindos
(360° Visualizer) | Un Verano Sin Ti", com um total de 268.564.518 visualizagdes e data de
postagem em 6 de maio de 2022. Este videoclipe interativo também detém o maior nimero

de curtidas, contabilizando 1 milhio e 700 mil curtidas.

O segundo videoclipe 360 graus com mais visualizagdes é o Change the World Song
(360 Animation Video), obra audiovisual desenvolvida pela produtora internacional da série
Vila Sésamo, com a versio em animagao. Entretanto, esse clipe tem os comentarios
desabilitados, ja que é uma obra com classificacdo etaria para criangas ¢ o YouTube limita
essa ferramenta de interacdo. O terceiro videoclipe é o Night Club - "Show It 2 Me" (Official
360 Video), obra produzido em 2017 com o total de 56.659.976 visualizagoes. O quarto
videoclipe 360 graus é o Sin Bandera - En Esta No (Version 360) (Official Video). Obra
produzida no ano de 2016, segue uma paleta monocromatica com uma montagem com

cortes.

O quinto videoclipe em 360 graus ¢ FOALS - Mountain At My Gates [Official Music
Video] (GoPro Spherical). Com um total de 27.198.400 visualiza¢Ges, é um dos dois
videoclipes mais antigos do YouTube no formato de 360 graus, seguindo também uma paleta
monocromatica. O sexto clipe ¢ Gorillaz - Saturnz Barz (Spirit House) 360. Este videoclipe

ocupa a terceira posicio com mais comentarios na coleta dos 10 videoclipes 360 mais
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visualizados. Nesse sentido, o sétimo clipe é Amapaxos - CTPAHHBIIN (360 music video
4K). Asapaxos ¢ um artista e influenciador russo que produziu o videoclipe CTPAHHBIN
(tradugao livre: Estranho). Este clipe em 360 graus foi criado como contetudo transmidia do
filme "Doutor Estranho" dos estidios Marvel, parte da estratégia de lancamento no mercado
cinematografico russo. Essa produgdao também ¢ a obra com o maior numero de comentarios

na coleta realizada.

O oitavo clipe coletado ¢ o "Justin Quiles - Ropa Interior (Video Oficial) 360" com
um total de 22.676.758 visualizagbes. O pentltimo, o nono clipe, é Avicii - Waiting For Love
(360 Video), sendo parte dos dois clipes mais antigos produzidos em 360 graus
disponibilizados na plataforma YouTube. E, por fim, o décimo videoclipe em 360 graus é
Imagine Dragons - Whatever It Takes (360 Version/Lyric Video). Como o préptio nome

sugere, trata-se de um Lyric Video com formato 3D em 360 graus de titulos.

Considerando a coleta, ha uma lacuna de produgoes de videoclipes 360 graus, pois
nao ha produgdes apds o ano de 2017, retomando apenas em 2022 os clipes. Outro ponto ¢é
a quantidade de comentarios, sendo que o clipe com mais visualiza¢cdes nao ¢ o que possui
maior quantidade de comentarios. Sobre o género, grande parte é de Pop Latino, seguido de
Rock Alternativo/Indie e musica eletronica. E por fim, a quantidade de curtidas retoma o
impacto nas trés produ¢des com mais comentarios, sendo elas, Bad Bunny (ft. Bomba
Estéreo) - Ojitos Lindos (360° Visualizer) | Un Verano Sin Ti, Gorillaz - Saturnz Barz (Spirit
House) 360 e Asapaxos - CTPAHHBIN (360 music video 4K). Neste sentido, definiu-se
que esses trés clipes sao obras que passardo por um aprofundamento analitico com o viés

das praticas interacionais a partir do arcabouco teérico da sociossemiodtica.

Para isso, seguiremos o seguinte procedimento metodologico: Apods identificar os
comentarios com maior interagdo em cada clipe, realizar-se-4 um mapeamento de categorias
de comentarios das praticas interacionais nos comentarios no video. Identificando-se essas

categorias, migraremos essas praticas para os regimes de interagao.

O primeiro videoclipe 360 graus é o Bad Bunny (ft. Bomba Estéreo) - Ojitos Lindos
(360° Visualizer) | Un Verano Sin Ti. Com mais de 260 milhdes de visualiza¢oes, o clipe
possui 18.272 comentarios. Sua construc¢ao visual é construida a partir de uma estética de

exibi¢ao do cotidiano do grupo musical na beira da praia. Em nenhum momento hd uma
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performance musical. Durante os 4 minutos de clipe os integrantes estao se banhando no
mar e¢ bebendo uma bebida (FIG 3).
Figura 3 — Quadros do videoclipe 360 do grupo Bad Bunny

Bod Bunry [f. B o) - Oj [360° Vi n Bed Bunoy [ft Bombs Estiveo) - Ojitos

Fonte: montagem nossa a partir do clipe https://www.youtube.com/watch?v=10EX-_h4pYc

Lindos [360° Visusbzer) | Un Verana Sin To

O comentario com mais interagdo que diz “No se si todos estan de acuerdo conmigo

pero esta es la mejor cancion del album (8)” obteve 488 respostas e 30 mil curtidas
(FIG 4). O comentario foi postado, segundo o YouTube a 1 ano, ou seja, por volta de
dezembro de 2022.

Figura 4 — Comentdrio com maior interagao do clipe do grupo Bad Bunny

o g wpoe ; 4854 N3 1 aN0
No se si todos estan de acuerdo conmigo pero esta es la mejor cancion del album E¥ EY EY
fh 30mil CJ1 Responder

v 488 respostas

Fonte: comentario do clipe https://www.youtube.com/watch?v=10EX-_h4pYc

O comentario diz: “No se si todos estan de acuerdo conmigo pero esta es la mejor
cancion del album” (Nao sei se todos concordam comigo, mas essa ¢ a melhor musica do
album — Traducdo livre). A partir da analise das 488 respostas, todas no idioma espanhol, os
dados coletados foram inseridos em um sistema de contagem de palavras, gerando um
relatério estatistico detalhado que indica a quantidade de ocorréncias de cada palavra, a
frequéncia das letras e a listagem das palavras por ocorréncia. A seguir, apresenta-se a nuvem

de palavras (FIG 5) do comentario com maior interacao do clipe no YouTube.
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Figura 5 — Nuvem de palavras dos 488 comentarios do clipe 360 graus mais
visualizado no YouTube

LBUM  ppgi s
DICHA:Yo | ES““““ES “ VERDAD s
N nn PORTO ==

o SON &
sBumnf EST P ﬂTRu . EST =

FESINTO " 060" p g PE‘BPM x [ BI]HITI] GusTA BLFI[]UH[IJWI _
“ E EN “m IA”UHA v
n“:.:?_“NA
" | 0S OPININ w EDNFIRMI] JI]SE "ENE M EsToy
i = - MUY (5 - s

et m POR % I]E|_ MARIZ[ILRIII]RIGIIEHBH[I wllPINAS
TITI* AGUERDD ItP[IYMLNIJE‘J[IARTISTﬂE[ILﬂHBI?E41 ][

VEcEs

ASHLYLISBETHSS3Y e

Fonte: elaborado pelos autores

Na figura acima, observamos que a palavra "Es" ¢ a mais recorrente nos comentatios,
com 103 men¢oes em um total de 488 comentarios. Em segundo lugar, a palavra "que"
aparece 86 vezes, seguida por "Si" com 69 repeticSes, "Mejor" com 61 ocorréncias, "no" com
52 vezes, "me" com 52 repeti¢oes, "Apoyaalnuevoartistacolombi7841" com 49 mencoes, e
"Marizolrodriguez7690" com 36 repeti¢oes, todas identificadas no comentario com maior

interacio.

Esses termos mais frequentes destacados refletem trés tipos distintos de interacdo

por parte dos usuarios: 1) comentarios pergunta e resposta, ou seja, perfis que concordam
com o comentério principal (Exemplo: si, es la mejor @ Traducio livre - sim, é o melhor
¢, Es la mejor definitivamente — Traducio livre: E o melhor definitivamente); 2)

comentarios divulgagdo, ou seja, perfis que aproveitam o espago para divulgar outros

conteidos ou seus proprios perfis (Exemplo: sQue opinas de este otro

2T Jd 3% () @https:/ /youtu.be/8IPIquAQJT4 Una dicha para mi que la escuches
1@ 6 Tradugao livre - O que vocé acha desse
outro? G §d 3% () @ https:/ /youtube/8IPIquAQJT4 Uma alegria para mim que vocé

oucal @ @), e 3) comentarios de critica, sao perfis que discordam dos comentarios postados
(Exemplo: No, Tradugao livre: Nao; Me porto bonito es la mejor — Tradugao livre: Me porto

bonito é a melhor). E importante salientar que nio foram identificados comentérios de
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resposta por parte do grupo musical. Portanto, presume-se que o Bad Bunny opta por nao

considerar esse espaco como um local de interacio direta entre usuarios e o grupo musical.

Prosseguindo, o segundo clipe analisado com maior incidéncia de comentarios é o
Gorillaz - Saturnz Barz (Spirit House) 360 de 2017 com 17.976 intera¢des. Em um formato
em animagao 2D e 3D, o clipe possui uma sofisticacdo narrativa, pois propoe apresentar uma
histéria do grupo em uma casa assombrada com momentos de trechos de didlogo em
intercalagdo com a musica cantada. Os elementos da banda estio em 2D, enquanto aos

elementos oniricos e metaféricos estao em 3D (FIG 0).

Gorillaz - Saturnz Barz (Spirit House) 360

Fonte: quadro do clipe https://www.youtube.com/watch?v=IVaBvyzuypw

O comentario com mais interacao foi "Can't really decide if this is 2D or 3D" (Nao
consigo decidir se isso ¢ 2D ou 3D — Tradugao livre). Com 20 mil curtidas (Figura 7), esse
comentario obteve 204 respostas, ou seja, fol o comentirio com mais interacio em

comparag¢ao aos outros compartilhados sobre o videoclipe 360.

Figura 7 — Comentario com maior interagao do clipe do Gorillaz

sshicce ha 6 anos
Cant really decide if this is 2D or 3D
[ﬁ 20 mil gl Responder

v 204 respostas
Fonte: comentario do clipe https://www.youtube.com/watch?v=IVaBvyzuypw
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Em seguida, apresenta-se a nuvem de palavras (FIG 8) do comentario com maior
interacao do clipe no YouTube.

Figura 8 — Nuvem de palavras dos 204 comentarios do clipe 360 graus mais
visualizado no YouTube
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Fonte: elaborado pelos autores

Na analise da figura acima, em lingua inglesa, destaca-se que a palavra “2DD” é a mais
proeminente nos comentarios, sendo mencionada 53 vezes em um total de 204 respostas.
Em segundo lugar, temos a palavra “Is” com 41 ocorréncias, seguida por “3D” com 38
repeti¢es. Outras palavras como “It” e “In” aparecem 27 vezes, “And” 17 vezes, “of” 18
vezes, ‘“This” 49 vezes, e “Aesthlcc” é mencionada 12 vezes, todas identificadas no

comentario com a maior interacao.

Apbs analisar os comentarios e sua aplicagdo nas frases, identificamos quatro tipos
distintos de interacdo por parte dos usuarios: 1) comentario explicativo (Exemplo:
"BRANDON J. PELZ its both two dimensional and three dimensional" - BRANDON J.
PELZ ¢ bidimensional e tridimensional, Traducio livre), 2) Comentario elogio ("Whatever
it is its amazing" - Seja 1a o que for, ¢ incrivel, Traducio livre), 3) comentarios irdnicos com
a pergunta (Exemplo: "aesthetic there’s 2-D in it thoG@" - estética, ha 2-D nisso (&),
Tradugao livre), 4) comentario pergunta e resposta entre enunciatarios (Exemplo: pretty sure
2.5d is something else. Its what we used before we had actual 3d rendering. ZBrush is like
the photoshop of scultping and thats what was initially used in the infancy of 3D rendering.

In this case its just compositing, like in spacejam or that Roger Rabbit movie. An exaple of
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2.5D would be Doom, Duke Nukem 3D, Wolfenstien 3D and any Isometric game —
Tradugio livre: tenho certeza que 2.5d é outra coisa. E o que usamos antes de termos a
renderiza¢do 3D real. ZBrush é como o photoshop da escultura e foi isso que foi inicialmente
usado na infancia da renderizac¢ao 3D. Neste caso ¢ apenas composi¢ao, cOmo no spacejam
ou naquele filme do Roger Rabbit. Um exemplo de 2.5D seria Doom, Duke Nukem 3D,
Wolfenstien 3D e qualquer jogo isométrico). F importante salientar que nio foram
identificados, como no primeiro videoclipe 360 do grupo Bad Bunny, comentarios de
resposta por parte do grupo musical. Portanto, presume-se, como o primeiro clipe, que o
enunciador nao utiliza esse espago como um local de interagao direta entre usuarios e o grupo

musical.

Seguindo, o terceiro videoclipe 360 graus com maior incidéncia de comentarios é o
Asxapaxos - CTPAHHBIN (360 music video 4K) de 2016 com 26.136. Obra interpretada e
produzida pelo artista e influencer russo Eldar Dzharakhov. Entre os trés clipes com maior
interacdo, essa ¢ a obra audiovisual com maior nimero de comentarios. A construcao
audiovisual do clipe propde uma performance de danga e interpretagao da cangdo com
recursos de computagao grafica de duplicacio do cantor principal. Por ser um contetdo
transmidia do lancamento do Filme da Marvel Dr. Estranho, a construcao do cenario remete
a sala do Sanctum Sanctorum, mansao onde o personagem Steve Strange reside (FIG 9).

Figura 9 — Quadros do videoclipe [apaxos - CTPAHHbIN (360 music video 4K)

Dxapaxos - CTPAHHBIV (360 music video 4K)

Fonte: captura de quadro do clipe https://www.youtube.com/watch?v=9AMWrXXmzGc

Neste videoclipe em 360 graus, foram identificadas duas situagoes distintas. Na
primeira, o artista publica no campo de comentarios a seguinte frase: “A BoT H

'CTPAHHBIN'. D10 HE COBCEM KAMII, KTO BHAEA IIOCAEAHHUE BAOIM, TOT 3HAET, KAK 3TO
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IIPHAYMAAOCH 1 CHUMAAOCH MEHbIIE, deM 32 2 AHA 110 (pany” (Tradugao livre: E aqui estd o
'ESTRANHO'". Este nao ¢ exatamente um clipe; quem viu os tltimos vlogs sabe como foi
inventado e filmado em menos de 2 dias, apenas por diversio). Nas outras duas obras, ndo
ha interacio no campo de comentarios por parte dos artistas musicais. Segundo ponto
diferente é que ha menos interacbes nos comentarios, sendo a frase de Eldar Dzharakhov a

que obteve maior quantitativo de interagoes.

Figura 10 — Comentario com maior interag3o do clipe do Jkapaxos - CTPAHHbIN
(360 music video 4K)

A BOT W "CTPAHHbBIN". 3T0 He COBCEM KWM, KTO BUAEA NOCMeaHWe BNOMW, TOT 3HAET, KaK 3T0 npraymManoch 1
CHMManock MeHblUe, Yem 3a 2 OHA No Gany)

fh 41mii G Responder

« 129respostas

Fonte: comentario do clipe https://www.youtube.com/watch?v=9AMWrXXmzGc

Em seguida, apresenta-se a nuvem de palavras (FIG 11) do comentario com maior
interacao do clipe no YouTube.

Figura 11 — Nuvem de palavras dos 129 comentarios do clipe 360 graus mais
visualizado no YouTube
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Fonte: elaborado pelos autores

Na coleta representada na figura acima, em lingua russa, destaca-se que a palavra

“Oapaap (Eldar)” é a mais recorrente nos comentarios, sendo mencionada 61 vezes em um
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total de 129 respostas. Em segundo lugar, temos a palavra “Axapaxos (Dzharakhov)” com
51 ocorréncias, seguida por “Tsr (Voce)” com 22 repeti¢oes. Outras palavras como “Dto
(Esse)” e “He” aparecem 20 vezes, “Uro” 16 vezes, “Ha (Sobre)” 11 vezes, todas

identificadas no comentario com a maior interacao.

Apbs observar os comentarios e sua aplicagdo nas frases, identificamos quatro tipos
distintos de interagdo por parte dos usuarios: 1) Comentario de elogio (Exemplo:
“Odurerno” — Tradugao livre: Incrivel); 2) Comentario de elogio e critica (Exemplo:
“DABAAP, TOAYIHAOCH OYEHDb KAACCHO, KOHEYHO HE U3 CAMBIX AYYIINX TBOUX KAHIIOB, HO
IIOAYIHAOCHh HEOOBIMHO M 3araA0o49HO. \afik 3a crapamume’” — Traducao livre: Eldar, ficou
muito legal, claro que nao foi um dos seus melhores videos, mas ficou inusitado e misterioso.
Gostei pelo esfor¢o); 3) Comentario pergunta (Exemplo: “Ceroans Baor 6yaer?” - Tradugdo
livre: Havera um vlog hoje?; “Dapaap AxkapaxoB HHTEPECHO, KAK OHH CACAAAH, YTO KPAH
KpyTaTh MOxKHO???” - Tradugdo livre: Eldar Dzharakhov, gostaria de saber como eles
tornaram possivel virar a tela???); 4) Comentario aleatério (Exemplo: “SI kak pas oukm
BHPTYaABHOH PEAABHOCTH ceOe Ha HOBBIN TOA 3aKa3aAd, 00A3aTEABHO IIOCMOTPIO B HUX ~"7

- Tradugao livre: Acabei de encomendar 6culos de realidade virtual para o Ano Novo, com

certeza vou dar uma olhada neles ™7).

Apbs a coleta e selecdo dos comentarios com mais interagoes nos trés videoclipes
360 graus, seguiremos para a luz das proposi¢des de Landowski (2009), identificar os regimes
de interacao refletidos nas diferentes interagdes presentes. Entretanto, organizamos um

quadro (Quadro 2) da comparagao dos tipos de interagao:

Quadro 2 - 10 videos mais visualizados em 360 graus no YouTube

Videoclipes 360 graus Tipos de comentarios
Bad Bunny (ft. Bomba Estéreo) - Ojitos Lindos (360° Pergunta e resposta
Visualizer) | Un Verano Sin Ti Divulgacio
Afirmativos
Critica
Gorillaz - Saturnz Barz (Spirit House) 360 Explicativo
Elogio
Ironia + perguntas
Pergunta e resposta
Asapaxos - CTPAHHBIN (360 music video 4K) Elogio
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Elogio + critica

Pergunta

Aleatorio

Fonte: elaborado pelos autores

Ao analisar os comentarios coletados nos trés videoclipes, identificamos que as
categorias com mais incidéncias nas trés obras sao pergunta e resposta, elogio e critica. Isso
demonstra que ha interagao entre usuarios no espago do YouTube, uma pratica comum de
usuarios fas que frequentemente elogiam seus artistas favoritos e, por ultimo, usuarios que
expressam criticas com o objetivo de apresentar pontos de vista contraditérios em relagdo

ao conteudo postado.

Essas praticas apontam para os quatro regimes, a saber: o da programacao,
manipulagio, acidente e ajustamento. Encontramos elementos nos trés videoclipes 360 que
estao relacionados ao fazer-fazer, ou seja, elementos que convocam a participagao com
discursos (como o espago para comentarios e a possibilidade de responder a comentarios).
Nesse caso, o enunciador pretende que a regularidade seja a de assistir ao video e publicizar
a musica no formato de videoclipe 360 graus. Programaticamente, a intera¢ao ¢
potencializada na medida em que o enunciatario é modalizado pelo regime da manipulagio

para querer fazer, participando com um comentario direcionado ao clipe, por exemplo.

Nesse contexto, ha comentarios positivos que concordam com o elogio a musica e
ao artista. Os recursos disponibilizados seguem regras estabelecidas, como interagir com o
clipe utilizando o dispositivo mével nos eixos em 360 graus, demonstrando que nao ¢é
permitido quebrar essa rotina dos 360 graus. Ou seja, além de utilizar o dispositivo e as
ferramentas de comentarios, nao ha possibilidade de envio de fotos, videos, etc. Assim,
temos o regime de programacao acontecendo conjuntamente com a manipulagao, sendo a
programacao uma rotina a ser seguida e a manipulagdo no imperativo (mexa o celular nos

eixos 360 graus, deixe seu comentario, curta o video, compartilhe).

No regime de manipulagdo, durante a analise dos trés videoclipes, cada enunciador
desenvolve uma estratégia, mas de formas manipulativas por meio de provocagao. O
primeiro propde uma estratégia de provocacao, visando a identificagio do enunciatario com
o cotidiano do artista; ou seja, o videoclipe 360 serve para proporcionar uma imersio no

lazer de ir a uma praia, criando um efeito de sentido de participagao visual. O segundo clipe
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desenvolve uma estratégia de provocagao, visando a curiosidade do enunciatario com a
narrativa da histéria do clipe, instigando-o a descobrir, por meio do clipe 360 graus,
momentos da trama. Ja o terceiro clipe, também uma estratégia de provocagao, o enunciador
utiliza o campo de comentarios para criar um efeito de sentido de curiosidade sobre uma

obra produzida em curto tempo e que se ancora tematicamente na marca de um filme.

Direcionando nossa atengao para os outros dois regimes, de acidente e ajustamento,
os comentarios “critica”, “ironia+perguntas” e "divulgacao" podem nos levar a interpretar
essa relagdo como um regime de acidente, fundamentado no descontinuo e no caos, pois sao
categorias de comentarios que ultrapassam a proposicao inicial de comentar euforicamente
sobre o artista e o clipe vinculado. Neste aspecto, as respostas que buscam esclarecer as
perguntas que alguns interatores tiveram sobre algo relacionado ao clipe, ao artista ou ao
comentario com mais interagdes, estabelecem um tipo de ajustamento que redireciona ou
nao o sujeito a entrar novamente na programagao. Ja os comentarios de divulgagao propiciam
o nao retorno a regularidade, pois postam hiperlinks de outros produtos audiovisuais. Neste
sentido, ao observarmos a figura 12, delineamos o percurso das praticas interacionais por
meio das categorias dos comentarios, quais sejam:

Figura 12 — Elipse das Praticas Interacionais dos videoclipes 360 graus

A PROGRAMACAO O ACIDENTE

Aleatério
Divulgaco
' | Critica

Afirmativos

Elogio

Elogio Ironia + perguntas

Pergunta

Elogio + critica

Explicativo
Pergunta e Resposta

Pergunta e Resposta

A MANIPULACAO O AJUSTAMENTO

- Bad Bunny (ft. Bomba Estéreo) Ojitos

Lindos (360°Visualizer) | Un Verano SinTi - Gorillaz - Saturnz Barz (Spirit House) 360 - Dxapaxos - CTPAHHBIA (360 music video 4K)

Fonte: elaborado pelos autores
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Ao observarmos a figura (FIG 12) da elipse dos regimes de interagdao e sentido,
compreendemos que a regularidade, ou seja, o regime de programacao, nas praticas esta, de
certa maneira, em concomitancia com os regimes de manipulacao. Ou seja, ha comentarios
de "Elogio" e "Afirmativos" sobte os conteudos das postagens condizentes com as
regularidades e a intencionalidade do enunciador em um fazer querer. Assim, na elipse, esses

dois tipos de comentarios estio entre os dois regimes.

Ja no eixo da aleatoriedade, o regime de acidente, temos uma quantidade maior de
tipos de comentarios. Neste regime, ha comentarios “aleatérios”, “divulgagao”, “critica”.
Essas trés categorias de comentarios refletem aquilo que o enunciador nao espera, pois,
usuarios utilizam o espag¢o dos comentarios para criticar, divulgar conteudos fora do contexto
da postagem e realizar comentarios sem conexao semantica com os clipes da coleta. No meio,
entre o regime de acidente e o regime de ajustamento, temos dois tipos de comentarios que
promovem um direcionamento para a pratica sensfvel. Os comentarios “Ironia + perguntas”
e o “pergunta” nao demonstram apenas um regime de acidente; seria a concomitancia entre
os regimes de acidente e ajustamento, pois podem representar tensdes entre 0s usuarios
continuarem no descontinuo ou caminhar para um ajustamento, e posteriormente, entrar na

regularidade de praticas interacionais.

Por fim, o regime de ajustamento em si. Neste eixo da elipse, ha os comentarios
“Pergunta e resposta”, “explicativo” e “elogio + critica”. HEsse regime, como dito
anteriormente, fundamenta-se no sensivel, as praticas interacionais podem levar os usuarios
que estavam no regime de acidente para o da programacao. Isso ocorre porque o regime de
ajustamento produz um caminho que retoma a proposicao inicial do enunciador, ou seja,
fazer o enunciatario comentar sobre o clipe de maneira euférica, reprogramando a pratica

interacional e o papel tematico dos usuarios.

Consideracgoes finais

Este trabalho procurou demonstrar que cada enunciador de videoclipes 360 graus
analisados na coleta desenvolveu estratégias de interacdo com os interatores como um espago
para experiéncia imersiva e inovativa de seus conteudos. No entanto, a interacao, a priori,
seria realizar a performance de um videoclipe 360 graus. Entretanto, essa interagao nao fica
evidenciada em nenhum comentario do corpus de pesquisa. Apenas no segundo clipe, da

banda Gorillaz, ha uma citagdao a construcgao visual da imagem com a tematica 2D e 3D.
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Esses comentarios e respostas de comentarios, em certa medida, que saem da
programacio, que seria falar sobre o audiovisual e/ou da tecnologia 360 graus, escrever
textos positivos sobre o produto ou artista, ou até mesmo apenas elogiar, inten¢ao inicial
para interagao de um videoclipe 360 graus, demonstram que o regime do acidente se torna
uma forma de interagdo constante. Esse resultado pode contribuir para entendermos que os
espagos de interagao realizados por meio de textos verbal-escritos possibilitam uma certa
liberdade para os usuarios se manifestarem com papéis tematicos diversos, além daquele de
um consumo para um determinado grupo de fas ou adeptos a marca ou artista que publiciza

a musica pelo videoclipe 360 graus no YouTube.

As praticas interacionais identificadas nos comentarios dos trés videoclipes
interativos em 360 graus apontam para as possibilidades de identificagao de praticas de
consumo de audiovisuais que utilizam novas tecnologias. Dessa forma, os produtores, a
partir desses estudos de intera¢ao, podem desenvolver estratégias de analise de praticas de
consumo que influenciem diretamente nos processos de cria¢ao e desenvolvimento de novos

projetos de publicizagao e circulagao de videos e conteddos em multiplataforma.
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