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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo elaborar uma leitura semiologica do 6culos de
realidade virtual View-Master VR a partir do modelo tedrico proposto por Roland
Barthes em seu livro Mitologias. O principal objeto de estudo sera o anuncio
audiovisual do equipamento, porém, a abordagem analitica incluird aspectos fisicos do
aparelho e outros materiais publicitarios de apoio afim de ampliar a compreensdo da
comunicagdo adotada pelo produto e discutir a sua influéncia nos possiveis
consumidores. Esta andlise contribui para uma melhor compreensdo da semiologia
barthesiana, demonstrando o valor do olhar critico presente em seu conceito de mito
para o entendimento da estratégia publicitdria adotada por produtos contemporaneos e
das mensagens que podem ser construi.

PALAVRAS-CHAVE: semiotica; signos; mitos; significado; realidade virtual.

INTRODUCAO

Roland Barthes foi um escritor, socidlogo, critico literério, fildsofo e semidlogo francés
considerado um dos expoentes do intelectualismo europeu do século XX. Segundo a
professora Leyla Perrone-Moisés (cf. 2006), Barthes foi o primeiro tedrico da semidtica
a estender suas andlises para diversos objetos da cultura popular, trazendo o
entendimento dos contetidos da propaganda e do marketing para a fronteira entre o

explicito e o implicito.

Em seu livro “Mitologias”, obra composta por cinquenta e quatro textos produzidos por
Barthes entre 1954 e 1956, sdo apresentadas diferentes andlises a respeito da linguagem

cultural de massa na Franca burguesa. A semiologia barthesiana apresentada em

! Trabalho apresentado no DT 8 — Estudos Interdisciplinares do XVI Congresso de Ciéncias da Comunicagio na
Regido Norte, realizado de 24 a 26 de maio de 2017.

2 Rafael Lima (rafacl.lima@oceanbrasil.com) é professor do curso de Tecndlogo em Jogos Digitais da Universidade
do Estado do Amazonas (UEA). Este trabalho esta vinculado aos estudos na linha de realidade virtual e linguagem
visual desenvolvidos no Samsung Ocean Center.
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Mitologias consiste no exercicio do olhar critico, Joly (2003) defende que para ele todos

os signos possuem dois tipos de mensagens: a mensagem denotada e a conotada.

A mensagem denotada corresponde a imagem em seu sentido literal, representando de
forma clara e objetiva os objetos reais da cena. J4 a mensagem conotada reflete a
imagem em seu papel simbolico, permitindo interpretagdes subjetivas que irdo variar de
acordo com o contexto em que estard inserida, ou seja, “[...] as imagens ndo sdo as
coisas que elas representam, mas que se servem delas para falar de outra coisa” (JOLY,

2003, p. 97).

A autora refor¢a que para Barthes, a mensagem literal ou denotada sempre ir4 carregar
um contetdo simbolico, ou conotado, ligado ao capital cultural preexistente e partilhado

entre 0s emissores € 0S receptores da mensagem.

Dosse (2007, p. 277) afirma que a nocdo de signo adotada por Barthes ¢ muito ampla,
modificando o projeto original estabelecido por Saussure de uma semiologia da
comunicagdo, para uma semiologia da significagdo. O conceito de mito estabelecido
pelo autor desloca o signo de seu contexto explicito e o faz funcionar em outro contexto,

que por sua vez, assume uma segunda significacao.

Figura 1 — Estrutura do mito

Significante Significado
Lingua Signo (sentido) SIGNIFICADO (CON-
SIGNIFICANTE (FORMA) CEITO) MITO

SIGNO (SIGNIFICACAO)

Fonte: Adaptagdo do autor com base nos conceitos de Barthes (2006).

De acordo com a estrutura proposta por Barthes (2006, p. 206), existem dois sistemas
semiologicos que definem um mito. O primeiro ¢ a lingua ou linguagem-objeto,
conceito ao qual o mito se serve para construir seu sistema particular, e o proprio mito
que tem acdo metalinguistica em relagdo ao primeiro sistema, buscando dar sentido ao
que em principio parece estranho. Entre os exemplos citados ao longo do livro

Mitologias pode-se destacar a andlise realizada com o vinho, que passa de um simples
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produto de consumo para um reflexo dos habitos e costumes da sociedade francesa,

elevando seu significado além dele mesmo.

O objetivo da semiologia barthesiana ndo ¢ a adivinhagdo, e sim a reflexdo ancorada em
diversos canones, que podem ser entendidos como referenciais legitimados socialmente
por um determinado grupo de agentes, quando estabelecidos tornam-se critérios para a
organizac¢do das praticas, ou até mesmo definicdo dos juizos de valores, daquele grupo.
E justamente esta perspectiva, apoiada em diferentes camadas de significagdo, que

servird de base para as andlises presente ao longo deste artigo.
O PRODUTO

View-Master ¢ o nome de uma linha especial de estereoscopios que ganhou fama nos
anos 50 por apresentar um nivel inovador de imersdo visual, este tipo de aparelho
continha em sua construgdo componentes como espelhos, prismas e lentes que
ofereciam uma nova maneira de interagdo com imagens e fotografias, adicionando a
elas um aspecto tridimensional. O equipamento, que se tornou um icone por sua forma e

funcdo, continuou a ser produzido pela empresa Mattel até o ano de 2008.

Figura 2 — Modelo do aparelho View-Master dos anos 50

—

Fonte: Site Extreme Tech <http://www.extremetech.com> Acesso em: 29 mar 2017.

Em fevereiro de 2015 a revista Forbes anunciou a parceria da fabricante de brinquedos

Mattel com a empresa de tecnologia Google para a produ¢do de uma nova linha de
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produtos View-Master, agora com foco em realidade virtual’ e realidade aumentada®

através da integracdo de smartphones. Caracteristicas marcantes do equipamento
original, como a famosa roda de imagens, foram mantidas mas com novas
funcionalidades. Desde o seu langamento, em 2016, diversos aplicativos e componentes

complementares foram surgindo para enriquecer o ecossistema do produto.

Figura 3 — Modelo do aparelho View-Master VR
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Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 29 mar 2017.

METODOLOGIA DE ANALISE

O principal objeto do seguinte estudo serd o antincio audiovisual do produto View-
Master VR, porém, diferentes caracteristicas do produto e seus periféricos serdo trazidas

a andlise para ampliar o campo de interpretagdes do objeto.

O método empregado nas avaliagdes procura atender aspectos conotativos e denotativos
dos objetos, por isso as andlises serdo divididas em trés etapas. A primeira delas sera
uma andlise formal da peca com base nos canones do design, seguida de uma analise
semidtica que buscara os significados construidos a partir dos significantes destacados e

por fim uma andlise critica que ird evidenciar ndo somente os pontos positivos e

3 Krueger (1991) afirmam que realidade virtual ¢ uma técnica avangada de interface que permite ao usuario realizar
imersdo, navegacdo e interagdo em um ambiente sintético tridimensional gerado por computador.

* Segundo Kirner (2004) realidade aumentada pode ser definida como a sobreposigdo de objetos virtuais no mundo
real, através de um dispositivo tecnologico.
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negativos da peca, mas também a importancia deste tipo de andlise para a construcio de

novos materiais voltados a este tipo de publico.

ANALISE FORMAL

Os elementos visuais do objeto, suas cores e formas, possuem consonancia com aqueles
legitimados pelo campo do design como sendo os canones legitimos dos brinquedos

destinados ao publico infantil e infanto-juvenil.

Um fator interessante sobre as cores vermelha, predominante no objeto, e laranja é que
ambas sdo cores quentes associadas a coragem, aventura, efervescéncia e exploracdo
dentro do universo do design visual. Além desta associacdo afetiva, existe uma
associacdo material que refor¢ca as sensagdes cromaticas despertadas ao relacionar a

combinagdo das cores vermelho e laranja a coisas como fogo, verao, festa, sol e luz.

O produto adota um aspecto minimalista em relagdo a sua forma, com arestas
arredondadas e detalhes curvilineos que o tornam, ao menos a primeira vista, mais
semelhante a um brinquedo do que a um artefato tecnologico. Porém, seu material e
robustez reflete uma resisténcia esperada pelos pais ao comprarem artefatos do tipo para

seus filhos.

Figura 4 — visdo explodida do produto View-Master VR

Fonte: Site oficial do designer responsavel pelo produto <http://www.davidtucker.me>

Acesso em: 30 mar 2017.
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A Marca do produto, além de estar diretamente ligada ao iconico circulo do produto
original, apresenta uma divisdo das cores em um circulo cromético em alusdo a uma
forma de organizar e hierarquizar algo que ¢ difuso na natureza (as cores do espectro
ndo possuem limites tdo marcados), relagdo esta que pode ser comparada ao carater de
exploragdo de mundo contido no conceito do produto. Ja a tipografia da marca lembra
uma caligrafia técnica, algo que em contrapartida da semelhangca com um brinquedo

tradicional, reforca o aspecto tecnologico € moderno do produto.

Figura 5 — marca do produto View-Master VR
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Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 29 mar 2017.

Esta estética colorida e vibrante estd presente em diversos produtos consumidos pelo
publico infantil e infanto-juvenil, algo que destaca o View-Master VR de seus
concorrentes funcionais, como por exemplo o Google Cardboard. Lembrando que o
View-Master VR esta posicionado em uma categoria diferente de produtos como

Samsung Gear VR ou Ocullus Rift tanto em potencial técnico quanto em faixa de prego.

Figura 6 — Google Cardboard

Fonte: Site oficial do produto <https://vr.google.com/> Acesso em: 30 mar 2017.
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Ao voltarmos a andlise para o anuncio audiovisual do produto, percebe-se em primeira
instdncia um ritmo acelerado repleto de composi¢cdes ricas em detalhes que se
entrelacam através de transicdes feitas com o movimento da camera, algo diretamente
relacionado com o fator 360 graus da realidade virtual. Além disso os ambientes
presentes no anuncio possuem um foco em questdes técnicas cientificas e
enquadramentos que colocam o mundo como objeto a ser estudado pelos observadores,

algo comumente destacado por produtos de carater educacional.

Deve-se ressaltar que andlise de materiais audiovisuais envolve transladar, separando
qual parte da obra sera de fato analisada em instancias singulares ou conjunturais,
porém, aquilo que ¢ deixado de fora ¢ tdo importante quanto o que estd presente. Nao
haverd uma andlise que capte uma verdade unica do texto. (ROSE apud BAUER &
GASKELL, 2008).

Figura 7 — Conjunto de frames do anuncio audiovisual do produto View-Master VR

Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 28 mar 2017.

Cores vibrantes, somadas a um alto nivel de contraste nos elementos da composi¢ao
adicionam ainda mais dinamismo ao conjunto da peca. Junto disso, os enquadramentos
abertos adotados nas cenas iniciais referentes ao universo virtual, ampliam a dimensao
da imagem e apoiam-se na ideia de exploragdo de novos mundos e infinitas
possibilidades para assumir uma estética grande angular. Outro fator relevante ¢ a
utilizacdo de elementos facilmente reconheciveis pelos espectadores ao longo dos

exemplos de ambientes virtuais.

Os efeitos de som incluem ainda mais énfase nas transi¢des e movimentos de camera,

enquanto a trilha sonora traz um aspecto de grande aventura para os diferentes cendrios
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exibidos. Até mesmo o ritmo e tom da fala do narrador em meio ao anuncio busca

destacar o potencial exploratorio do produto.

Ainda em relagdo a narrativa da pega, ¢ importante destacar que a construcdo verbal de
seu conteudo carrega um cardter épico que vai de encontro a todo o restante dos
aspectos da obra, funcionando como uma conexdo conceitual entre os diferentes

detalhamentos estéticos da imagem em movimento.

O angulo do ponto de vista, fator responsavel pela percepcao de realidade e pelo ar de
naturalidade dos objetos, tem um papel bastante interessante no conteudo audiovisual do

View-Master VR.

Apds uma sequéncia rapida de transi¢des entre diferentes ambientes e a identificagdo de
diversas informa¢des que podem ser acessadas virtualmente, a camera revela que a
perspectiva da pega referia-se a visdo do garoto que utiliza o equipamento, aumentando

ainda mais a imersdo e a conexao do espectador com o produto.

Figura 8 — Conjunto de frames do anuncio audiovisual do produto View-Master VR

Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 28 mar 2017.

Até mesmo a constru¢do da cena final do antincio adota uma composi¢dao que, em meio
a sua temperatura de cor e iluminagdo, direciona a visdo do espectador diretamente para
o objeto de interesse e as reagdes de quem interage com ele. Ainda nesta cena, encontra-
se um contraste da representacdo do observador como sujeito que observa o mundo de

fora e a ideia de imersdo, principal argumento de venda do produto.
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Figura 9 — Frame do anuncio audiovisual do produto View-Master VR

Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 28 mar 2017.

3.3 ANALISE SEMIOTICA

Conforme afirma Joly (1996), um signo s6 funciona como tal se exprimir ideias e
provocar uma atitude interpretativa na mente daqueles que o absorvem. Por conta disso,
a andlise semidtica realizada aqui consistiu-se em categorizar os diferentes signos
presentes no anuincio audiovisual, sempre amparados por uma maior compreensdo do

universo do produto, para extrair assim suas possiveis significacdes.

O ritmo enérgico do anuncio possui caracteristicas normalmente relacionadas a
arquétipos masculinos, algo que ¢ refor¢cado ao entendermos que o ponto de vista

adotado pelo anuncio ¢ o do garoto.

Em uma segunda instancia a ado¢do do ponto vista do garoto, e ndo o da garota, pode
estar ligado ao catdlogo de aplicacdes oferecidas pela empresa, catdlogo este que esta
focado em conteudos educacionais e tematicas de entretenimento majoritariamente

voltadas para o universo masculino.

Até mesmo no quesito “edi¢des especiais” podemos ver temas como Batman e He-Man,
estéticas comumente interpretadas como um esteredtipo interessante ao universo
masculino, enquanto as tematicas com narrativas, estereotipos ou valores divergentes

ndo se fazem presente.
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Figura 10 — Colecdo de aplicativos e kits oficiais do View-Master VR
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Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 28 mar 2017.

As frases empregadas no anuncio e até mesmo o slogan “view what’s possible” sao
conceitos muito bem incorporados no contetido da propaganda audiovisual, que entrega
muita aten¢do ao potencial de imersdo do produto, ou seja, foca mais em seu conteudo

do que no equipamento em si.

Um dos elementos mais importantes da analise semiotica deste antiincio € a clara divisdo
de publico para a qual a mensagem ¢ destinada. Enquanto espectador, podemos perceber
significados de valor para as criangas que vao utilizar o produto e também para os pais

que irdo de fato pagar pelo equipamento.

Para o primeiro caso um aspecto ludico de aventura, diversdo e interatividade ¢
apresentado. A promessa de um universo de possibilidades imersivas e descobertas que
ird se materializar bem diante de seus olhos ¢ estabelecida. Ja os pais podem perceber a
riqueza educacional presente no produto, bem como os beneficios para a formacgao
cultural de seus filhos e a possibilidade deles explorarem locais que os proprios pais
nunca tiveram a possibilidade de interagir, o conteiido socialmente legitimado exerce

reacdes nestes dois publicos.

Ainda em relagdo aos pais, que assumem o papel de compradores do produto, um fator
imensamente explorado pelo View-Master VR em seu posicionamento de marketing ¢ a
nostalgia, fator este que ¢ construido com base no cruzamento de memorias coletivas e
individuais. Todo este canone pode ser facilmente reconhecido em outros antincios do

mesmo produto e em acdes promovidas pela marca, onde diferentes geracdes relatam
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suas experiéncias com o produto classico e o mais recente langamento da série,
incorporando ndo um conflito de geracdes mas sim um ponto de conexdo entre elas por

meio do View-Master.

Figura 11 — Frame da campanha digital secundaria do produto View-Master VR

Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 28 mar 2017.

Maurice Halbwachs (1990) pensa a memoria coletiva como um conjunto nascido
principalmente nas dindmicas sociais, ou seja, a materializagcdo de fatores surgidos das
relagdes estabelecidas por individuos ird servir como referéncia para a estruturagdo da
memoria. A partir desse conceito surge a idéia de uma memoria individual, definida por
Bonin (2005) como um ponto de vista singular sobre a memdria coletiva, esse ponto de
vista ird variar de acordo com o contexto no qual o individuo estd presente e nas

relagdes que estabelece com seu entorno.

Estes aspectos podem ser analisados até mesmo em termos econdmicos, tendo em vista
que assim como uma presente chance de interagir com lugares nunca explorados, a
propria aquisicdo do produto em fase adulta pode representar a chance de adquirir um

produto que os pais ndo puderam ter em sua infancia.

Diversos aspectos estéticos do View-Master VR se assemelham com o View-Master
classico, utilizado por uma parcela consideravel dos espectadores pertencentes a
categoria dos pais, ativando ainda mais os fatores nostalgicos. Entre eles podemos
destacar o botdo lateral, que antes realizava a troca de imagens e agora funciona como

botdo de acdo no ambiente virtual, e principalmente o circulo de slides.
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Figura 12 — Conjunto de detalhamentos do produto View-Master VR

Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 28 mar 2017.

Em sua versdo classica o circulo de slides era de fato o que modifica os ambientes
imersivas durante o uso do View-Master, trazendo sempre diferentes conjuntos de
fotografias para serem visualizadas. Em sua versdo contemporanea o circulo funciona
como elemento complementar a aplicagdo e possibilita interagdes de realidade
aumentada, baseando-se na exibicdo de diferentes figuras tridimensionais em meio s6
ambiente real no qual o usuério estd inserido. O simples reconhecimento deste objeto
iconico desperta a memoria daqueles que conhecem o produto original e traz a tona um
sentimento de familiaridade que ajuda a criar uma relagdo positiva com o novo
equipamento. Como destaca Forty (2007), é possivel perceber como os valores estéticos
e simbdlicos dos produtos t€ém uma grande influéncia na aceitacdo do mesmo entre os

consumidores.

3.3 ANALISE CRITICA

A incorporacdo de novas tecnologias ao conceito cldssico do View-Master foi uma
inovacdo incremental muito interessante que serve para exemplificar boas praticas de
ressignificagdo de produtos. O conceito pré-existente ligado a imersdo e novas
perspectivas foi mantido e ampliado, de modo que a interpretagcdo dos objetivos do

equipamento continua sendo a mesma.

A falta de contetidos femininos pode ser encarada como um fator negativo, pois mesmo
que se leve em conta que os conteudos exploratorios podem despertar o interesse das
meninas (partindo para uma abordagem de quebra de estereotipos), a marca Mattel ¢

proprietaria de uma série de titulos que contém protagonistas femininos tdo icOnicos
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quanto o super-her6i Batman que ndo sdo explorados no universo do View-Master. Este
ponto deve ser analisado com mais calma no desenvolvimento de solucdes digitais caso
a busca por uma igualdade de género, em termos de engajamento e interacdo, esteja

entre os objetivos do projeto.

Figura 13 — Frame da campanha digital secundéria do produto View-Master VR

Fonte: Site oficial do produto <http://www.view-master.com> Acesso em: 28 mar 2017.

Um fator importante a ser analisado ¢ a relacdo dos conteudos conscientes e
inconscientes da mensagem, um exemplo claro deste fator pode ser visto na defini¢cdo de
publico-alvo e no discurso de vendas do produto. Os aspectos de ensino e diversdo que
produto oferece as criangas, e até mesmo o seu visual semelhante ao de um brinquedo,
conseguem suprimir as contra-indicagdes apresentadas pelos fabricantes de gadgets de
realidade virtual quanto ao uso por criancas menores de 13 anos. Muitas criangas
presentes nos materiais de divulgacdo do produto estdo fora deste limite indicativo, mas
ainda assim o consumo ¢ interpretado como algo benéfico em meio ao discurso de
marketing. Isto valida o conceito de Barthes (2006) que afirma que todo o mito ¢ cinico,
pois entrega uma interpretacdo atual como se esta fosse natural, ou seja, como se assim

sempre tivesse sido.

4, CONCLUSAO

Os resultados do estudo mostraram que a combinagdo de elementos audiovisuais e de
todo o contexto do produto tém papel fundamental na formagdo dos sentidos de uma

mensagem, ou seja, na maneira com a qual ela serd interpretada por aqueles que a
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consomem. O equilibrio do discurso para pais e filhos presente neste produto por meio
de recursos ligados a memoria, pode servir como base para a concepcao de solucdes

para integra¢ao de tecnologias para publicos avessos a ela em um primeiro momento.

Por fim, a andlise proposta por Barthes permite uma compreensdo mais densa, que
ultrapassa camadas superficiais em busca de significacdes segundas que podem e devem
variar de acordo com o publico-alvo da mensagem. Através dessa oOtica o produto View-
Master VR mostrou-se eficaz em seus objetivos, despertando um sentimento de
conhecimento e aventura em diversos tipos de usuarios e representando o valor que uma
constru¢do mitologica pode acrescentar a um produto, ampliando seus resultados e

possibilidades.
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