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Projeto de pesquisa apresentado a direcao do

Colégio Martha Falcdo como mostra do
trabalho realizado pelos alunos do 4° ano —
turma 402
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XXXIV FEIRA CIENTIFICO CULTURAL
PROJETO

ENSINO FUNDAMENTAL

Tema: As experiéncias Culturais Imersivas em Tempos de Pandemia
Publico alvo: alunos do 4° ano.
Periodo: 17 de julho a 29 de setembro.

JUSTIFICATIVA

Com a finalidade de incentivar a pesquisa cientifica, os alunos do 4° ano da
turma 402 abordardo o tema “As Experiéncias Culturais Imersivas”. O referido
nasceu dos reflexos em torno do atual momento vivido pela a humanidade, isto €, a
pandemia provocada pela disseminac¢do do novo Corona Virus.

Assim, a partir de pesquisas iniciais percebeu-se a relevancia do tema que
foi de encontro com a expectativa dos discentes. Diante dos resultados da pesquisa
foi possivel assimilar os primeiros conceitos sobre a tematica, a saber. o que é
imersdo, quais elementos proporcionam as experiéncias imersivas, bem como essas
experiéncias se apresentaram no periodo da pandemia e quais suas principais
vertentes.

Assim foi possivel perceber que o isolamento social causado pela Covid-19
funcionou como um potencial acelerador de futuros. Onde as pessoas se
conectaram e continuaram vivenciando os elementos culturais sob uma nova
perspectiva, mediada pelas novas tecnologias. Abrindo caminho para um novo jeito

de se relacionar e expressar a cultura.
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OBJETIVO GERAL

Conhecer os microrganismos causadores de doengas.

OBJETIVO ESPECIFICO

1. Nomear e caracterizar as doencas causadas por virus, bactérias e
protozoarios;

2. Apresentar os cuidados de higiene que podem combater as doencas

causadas por microrganismos.
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REFERENCIAL TEORICO

O que é imersao?

Para entendermos melhor o conceito das experiéncias culturais imersivas,
antes é preciso conhecer os conceitos que estédo ligados a essa tendéncia. Entéo

vamos ver o é imersao e presenca.

De forma geral, imersédo esta associada a algum tipo de distanciamento ou
deslocamento (psicoldgico, fisico ou ambos) do que se poderia chamar de mundo
real e tempo atual. Imersos em nossos pensamentos, podemos estar caminhando
por uma rua movimentada sem prestar atencao para as pessoas ao nosso redor. Os
sonhos representam um tipo especial de imersédo onde, além do que descrevemos
até aqui, podemos ainda nos sentir presentes em outros ambientes e, inclusive,

experimentar algum tipo de controle sobre nossos atos nesse novo local.

Quais elementos produzem as experiéncias imersivas

As experiéncias imersivas requerem a utilizacdo de novas tecnologias e
ferramentas de inteligéncia artificial (Al). Em outras palavras, ndo ha imersao na
auséncia do fator tecnologia. Dito isso, podemos definir o conceito como sendo a
experiéncia do usuario de forma imersiva e utilizando ferramentas como:

» Realidade Aumentada (AR),
» Realidade Mista (MR),


https://www.sispro.com.br/blog/tecnologia/o-futuro-da-inteligencia-artificial/
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» Realidade Virtual (VR) e material visual em 360° elaborado para a criagéo

de plataformas consideradas interativas.

Realidade Misturada
v ¥
Mundo Real Realidade Virtual
Realidade Aumentada Realidade Imersiva
Telas como extensdes indiretas Telas como extensdes diretas
Visualizagao a distancia através de 6culos RV
Papel de espectador Sensagao de presenga alterada

Portanto, esse tipo de experiéncia tem como objetivo levar o individuo a um
nivel ampliado e imersivo que, traga novas sensacdes, interacfes e estimulos
precisamente sensoriais, sempre alinhados com uma necessidade ou satisfacdo do

individuo.

As experiéncias culturais imersivas e a pandemia

Para grande parcela dos humanos, mudancas geram incertezas e
insatisfacfes, outros aderem a elas sem nenhuma dificuldade. No atual momento
podemos dizer, sem nenhuma duvida, que muitas mudancas virdo e se tornardo
tendéncias na sociedade no periodo pds-pandemia.

Alguns especialistas e futuristas internacionais dizem que o0 corona virus
funcionou como um acelerador de “futuros”. A pandemia antecipou mudancgas que ja
estavam em curso como o trabalho remoto, a educacéo a distancia e até mesmo o

entretenimento teve seu cenario alterado.
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Como resposta ao isolamento social, os artistas e produtores culturais
passaram a apostar em shows e espetaculos on-line, assim como os tours virtuais a
museus ganharam mais destaque. Esse comportamento deve evoluir para o que se
pode chamar de experiéncias culturais imersivas, que tentam conectar o real com o
virtual a partir do uso de tecnologias que ja estdo por ai, mas que devem se
disseminar, como a realidade aumentada e virtual, assistentes virtuais e maquinas

inteligentes

As lives na pandemia

E quase impossivel que vocé nédo tenha visto nenhuma transmiss&o ao vivo
— as chamadas lives — de algum cantor que vocé gosta nos ultimos dias. Desde o
inicio das medidas de distanciamento social decorrente da a pandemia do novo
corona virus, em meados de marco, muitos artistas nacionais e internacionais

comecaram a usar suas redes sociais para fazer shows dentro de suas casas.

S
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O que no inicio poderia ser uma maneira intimista de continuar o trabalho,
ainda que sem remuneracgéao, adquiriu propor¢des gigantescas como a live do cantor
sertanejo Gusttavo Lima, em 27 de marco. Ele foi o primeiro a elevar o patamar das
lives com seu “Buteco em Casa”, uma grande produg¢ao com patrocinadores, equipe
de luz, som e captacdo. Ele também optou por fazer a transmissao no YouTube, em
vez do Instagram.

J& no cenario internacional os artistas e bandas ndo aderiram ao formato
super produzido preferindo apresentacdes feitas em casa usando o préprio celular.
O grande evento digital internacional foi o One World: Together At Home, liderado

por Lady Gaga com a participacao de varios artistas.

A arte digital imersiva

Outros ramos culturais também aderiram ao formato das experiéncias
imersivas como a arte digital. O género utiliza a tecnologia como um veiculo para

nos conectar a arte, fazendo com que possamos vivencia-la.

E importante lembrar que a arte que mexe com 0s sentidos nido é
novidade. A diferenca € a chegada da tecnologia, que aumenta a conexao e as
possibilidades desse estilo. O segmento ndo so atraiu jovens artistas, como também
instituicbes, que tém usado essa tecnologia para aproximar o publico da obra de
grandes artistas de diferentes épocas. Entre 0s espa¢cos que ganharam a atencao

por usarem a arte digital imersiva esta o novo Atelier des Lumieres, em Paris.

Os MUsSEUS PARA VISITAR
SEM SAIR DE CAsSA



http://anacarolinaralston.art/arte-digital-imersiva-a-tendencia-entre-exposicoes-pelo-mundo/www.atelier-lumieres.com
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Outro exemplo ligado a arte imersiva € o TeamLLab, que tem uma instalacao
permanente no embleméatico museu Mori, em Téquio, e acaba de abrir uma
exposicdo no Museu Nacional de Singapura. Fundado em 2001, o grupo
interdisciplinar une arte, tecnologia e ciéncia — suas instalagdes sdo desenhadas de
forma totalmente interativa. Ao serem tocadas, as telas mudam de cor, de desenho,
transformando cada ambiente de acordo com a presenca do calor humano.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICO

O projeto sera desenvolvido no segundo semestre, através de estudos,
pesquisas, producdes coletivas, aulas passeios, palestras e etc.

A culminancia do Projeto sera oral em formato de video com a duracgao
maxima de 15 minutos. A divulgacdo da producdo sera feita através do site que

hospedara a XXXIV Feira Cientifico- Cultural do Colégio Martha Falcao.

RECURSOS DIDATICOS:

Material (is) a ser (em) utilizado (s)

e Papel cartéo;

e Cola;

e Tesoura;
e Pincel,

e Livros;

e Revistas e jornais on-line;
e Videos;

e Telefone celular;

e Filmadora;

e Editor de videos

e Aplicativos para a formatacéo de logo marca.


http://anacarolinaralston.art/arte-digital-imersiva-a-tendencia-entre-exposicoes-pelo-mundo/www.teamlab.art
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RESULTADOS ALCANCADOS

O assunto abordado apresentou ampla aceitagdo dos alunos. O produto do
periodo de estudo foi a elaboracdo do video a ser apresentado na XXXIV Feira
Cientifico-Cultural

Pesquisa sobre o assunto 17 de agosto a 24 de agosto

Estudos 08 de setembro a 11 de setembro

Producdes coletivas 08 de setembro a 11 de setembro
Preparacao do material 08 de setembro a 11 de setembro
Organizacao 12 de setembro a 15 de setembro
Exposicao 25 de setembro

10
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TITULO: “As Experiéncias Culturais Imersivas em Tempos de Pandemia
TRABALHO DE INVESTIGAQAO DA TURMA 402
ORIENTADORA: Juracy Mota

RELATORIO DA PESQUISA

Propdésito do projeto e hipotese

Ap6s a elaboracdo do projeto nosso foco foi socializar uma pesquisa
apresentando o conceito das experiéncias culturais imersivas e como elas
contribuiram para a continuacdo da difusdo da cultura no periodo da

pandemia.

Metodologia

O projeto foi desenvolvido no 2° semestre através de estudos, pesquisas, bem
como a producéo de video.

A culminancia do projeto se dara de forma oral em formato de video com a
duracédo de 15 minutos. A divulgacdo da producao sera feita através do site

gue hospedara a XXXIV Feira Cientifico- Cultural do Colégio Martha Falcé&o.

Analise de dados e resultados

A corrida pelo digital implica em mutacdes e adequacdes as inovacles e
recursos diferenciados, como € o caso da experiéncia imersiva. Através da
associacdo de ambientes compostos por elementos tecnoldgicos com as
experiéncias imersivas, 0s usuarios recebem sensacdes e influéncias que
beiram o maximo da realidade.

O planejamento almeja o mix de recursos avancados e inteligentes que
formard um ambiente dispondo de distintas inovacbes. Sempre visando a

entrega da jornada de compra diferenciada ao consumidor.

12
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A Amazon desenvolveu um sistema que entrega precisamente uma
experiéncia imersiva. Por meio do Echo Look, integrado a sua assistente
virtual, o consumidor pode experimentar um conjunto de roupas, receber
sugestbes e encontrar o que procurava, tudo sem sair de casa e diretamente
pelo App.

Diante do exposto, apoiada nas novas tecnologias as experiéncias culturais
imersivas ganharam forca no periodo da pandemia. Desde o inicio das
medidas de distanciamento social decorrentes da pandemia do novo corona
virus, em meados de marco, muitos artistas nacionais e internacionais
comecaram a usar suas redes sociais para compartilhar suas apresentacdes
em casa.

Essa foi a forma encontrada de ndo se afastar dos fas e gerar entretenimento
para os que estdo confinados — até porque os eventos culturais foram o0s
primeiros a ser proibidos pelas autoridades para evitar aglomeracdes. Entre
marco e abril, mais de 8 mil shows foram cancelados ou adiados no Brasil, de
acordo com a pesquisa Covid-19: impacto no mercado da musica no
Brasil, elaborada pelo Data SIM.

Entdo, a adaptacdo dos shows para o formato de livestream, sendo essa uma
forma de estarem proximos aos seus fas e também uma nova forma de
levantar recursos para sustentacdo de toda a estrutura do artista nesses
meses sem shows.

E importante lembrar que a arte que mexe com os sentidos ndo é novidade,
vide as criacfes de Yayoi Kusama e Verner Panton. A diferenca é a chegada
da tecnologia, que aumenta a conexdo e as possibilidades desse estilo. O
segmento ndo so atraiu jovens artistas, como também instituicdes, que tém
usado essa tecnologia para aproximar o publico da obra de grandes artistas
de diferentes épocas. Assim, nesse periodo de pandemia presenciamos as

mais diferentes formas de expressodes

13
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V. Resumo e concluséao.

V. Aplicacéo.

Diante do exposto podemos concluir que as experiéncias -culturais
imersivas se mostraram no periodo da pandemia como uma saida ao
isolamento social. Tal fato refor¢a a necessidade humana da interagéo.

As novas tecnologias desempenharam papel vital nesse periodo pois,
através delas tem sido possivel o homem vencer as barreiras da distancia
e do isolamento. Assim, aquilo que parecia ainda pertencer a um futuro
distante, tornou-se realidade e trouxe mudancas profundas nos
relacionamentos e na forma de expressdo do homem e a cultura como uma

criacdo humana também se altera de forma significativa.
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Pré-Projeto

1 ORIENTADOR

Juracy Mota da Silva

2 TURMA

402

3 TITULO

“As experiéncias culturais imersivas em tempos de pandemia”

4 COMPONENTES DA EQUIPE

Rafaella Zanetti, M@ Eduarda, Samuel Lins, Fernanda Soares, Julia Milan.

5 OBJETIVOS

redimensionamento de praticas culturais.

e Obijetivos Especificos:

entre o real e o virtual;

aos conteldos artisticos.

e Objetivo Geral: Mostrar como a pandemia de 2020 contribuiu para o

1. Apresentar o conceito de experiéncias culturais imersivas como ponte

2. Mostrar como as expressfes culturais se apresentaram no periodo da
pandemia utilizando as novas tecnologias como ferramenta de acesso

16
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6 FORMA DE APRESENTACAO

A apresentacdo sera oral em formato de video com a duracdo maxima de dez minutos. A
divulgacao da producao sera feita através do site que hospedara a XXXIV Feira Cientifico-
Cultural do Colégio Martha Falcao.

7 MATERIAL UTILIZADO

Livro, cdmera, equipamento de iluminacdo, computador, software de edicdo, plataforma
on-line que hospedara o contetdo.

8 CUSTO POR ALUNO

N&o seré permitido solicitar valores, apenas materiais.

9 REFERENCIAS

https://www.bbc.com/portuguese/geral-52129338. Acesso em: 24/07/2020 as 14:35.

https://brasil.elpais.com/opiniao/2020-04-13/como-0-coronavirus-vai-mudar-nossas-vidas-
dez-tendencias-para-o-mundo-pos-pandemia.html. Acesso em: 24/07/2020 as 15:20.

Professor (a) Coordenador (a)
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Producéo do material
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