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Resumo: O periodo histdrico que vivenciamos é denominado Era da Informacao, a
qual é definida pela valorizacdo da informacado e da tecnologia. O presente
trabalho tem como objetivo analisar se a atividade "A Verdade por Tras da Cena",
uma série de videos curtos para o Instagram desmascarando a viabilidade de
cenas cinematograficas na vida real de acordo com as leis da fisica, atingiu os
resultados esperados. Para isso foi realizada uma coleta dos dados estatisticos de
cada video produzido e uma pesquisa no formato de enquetes do Instagram sobre
as impressoes e percepcbes das pessoas em relacdo a proposta da atividade. Uma
vez que o objetivo dos videos era incentivar o interesse pela engenharia ao
proporcionar a realidade através dela, verificou-se também se o publico comecou a
desenvolver esse olhar mais técnico ao consumir uma midia depois de assistir aos
videos. Desse modo, mostramos que os resultados obtidos foram satisfatorios ja
que atendeu a todas as facetas do objetivo definido. Observou-se também o
impacto positivo da transmissao de conhecimento de uma forma criativa e
inovadora.

Palavras-chave: Videos curtos. Instagram. Cenas cinematograficas. Realidade.
Criativa.
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O IMPACTO DA ATIVIDADE “A VERDADE POR TRAS DA CENA”
NO INCENTIVO A ENGENHARIA

1 INTRODUGAO

O periodo historico que vivenciamos € denominado Era da Informacéao, a qual é
definida pela valorizagao da informacéo e da tecnologia. A Internet, naturalmente, foi um
catalisador para a consolidacdo dessa era, uma vez que ela permite acessar informacoes
de todos os lugares do mundo e armazenar esses dados. Antes do fendbmeno da Internet,
obter certos conhecimentos era muito mais complicado e nem todos tinham acesso aos
meios necessarios. Entretanto, diante de tanta informagao € compreensivel as pessoas se
sentirem cada vez mais desnorteadas e incapazes de filtrar os conhecimentos Uteis dos
inuteis (JAMIL; NEVES, 2000).

Dessa forma, utilizar as redes sociais para divulgacao e produgédo de conteudos
cientificos que de fato agregam no cotidiano das pessoas € uma estratégia perspicaz,
como vem sendo utilizada, hodiernamente, como principal fonte de divulgagédo de
empresas, a¢gdes humanitarias e insights de conteudos académicos (LEITES et al., 2021).
E evidente que as escolas e faculdades de ensino a distancia ja se utilizavam da Internet
e das tecnologias disponiveis para promover a educagado, porém com a pandemia do
COVID-19 todos tiveram que se adequar a esse modelo. E devido a essa adequacéo,
novas solucdes foram encontradas para que o ensino n&o se tornasse defasado, mas sim
atrativo.

Pensando em todo esse cenario, a série de videos curtos produzida pelo grupo
PET Engenharia Mecanica da Universidade Federal de Uberlandia (UFU) para ser
publicada no Instagram, intitulada “A Verdade por Tras da Cena”, teve o propdsito
promover o conhecimento sobre diversas cenas de filmes e séries em relacdo a sua
realidade na visdo da engenharia. A série de videos consistia basicamente de analises
dessas cenas cinematograficas, desmascarando a viabilidade delas na vida real de
acordo com as leis da fisica. O resultado esperado era que as pessoas se interessassem
pela engenharia através das situagdes representadas nas cenas escolhidas.

A plataforma digital selecionada foi o Instagram em razdo da sua popularidade,
principalmente com o publico mais jovem (LEITES et al., 2021). Além disso, o quase
completo dominio das tecnologias moveis dos smartphones significa que acessar as
redes sociais a qualquer momento do dia também se tornou parte do cotidiano dos
individuos. O Instagram apresenta mais de dois bilhdes de usuarios ativos mensais e
possui quinhentos milhdes de usuarios ativos diarios. Ainda mais, os videos tém 38%
mais engajamento do que os do Facebook (AHLGREN, 2022).

Ja os filmes e séries dos quais retiramos as cenas foram Velozes e Furiosos 7, na
qual carros saltam de avides e outra em que carros saltam entre prédio; Duro de Matar 4,
na qual um carro € jogado dentro de um helicéptero; Gravidade, na qual astronautas se
chocam com o lixo espacial sdo arremessados para o0 espago; Scorpio, na qual obtém-se
o software diretamente de avido hackeado e, por fim, Missdo Impossivel: Efeito Fallout, na
qual ocorre uma perseguicdo de helicopteros entre as montanhas. Elas foram
selecionadas por serem cenas famosas de filmes/séries bastante conhecidos,
despertando, assim, o interesse e curiosidade das pessoas.
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Em suma, o objetivo da atividade foi incentivar o interesse pela engenharia através
de uma rede social na qual o publico alvo é bastante engajado. O presente artigo tem
como principal objetivo analisar se tal meta foi atingida por meio de uma pesquisa
realizada na mesma plataforma, o Instagram.

2 METODOLOGIA

A atividade “A verdade por tras da cena” foi desenvolvida entre as datas
01/06/2021 e 01/10/2021, de forma totalmente remota e os videos realizados foram
estimados em um tempo de 1 minuto cada (visando mostrar a realidade por tras das
cenas, de forma simples e rapida) e disponibilizados por meio da plataforma digital
Instagram.

Para a realizagédo dos videos, utilizaram-se trechos de filmes e séries populares. O
primeiro filme utilizado foi “Velozes e Furiosos 77 e um dos trechos selecionados para
explicagdo foi um carro saltando entre prédios. A cena foi escolhida devido sua
complexidade e devido aos possiveis questionamentos dos telespectadores, sendo: “E
possivel um carro saltar entre prédios?” e “O carro conseguiria chegar inteiro no outro
edificio?” Para essa explicagao, buscou-se teorias de fisicos e, de acordo com eles, a
cena seria possivel, entretanto em condicées muito especificas. O carro deveria estar a
mais de 110 km/h para atravessar o vao entre os prédios em Dubai e deveria haver, pelo
menos, 90 metros de chdo. Além disso, o veiculo cairia 4 andares para baixo no prédio
alvo, considerando que ele ndo atingiria o concreto entre os dois andares do edificio alvo.

Além disso, foi selecionada uma segunda cena do filme em que um carro salta do
avido com um paraquedas e realiza um pouso perfeito. A cena seria possivel se fosse
realizado alguns calculos e dimensionamentos do paraquedas e cordas de acordo com o
peso e tamanho do carro. O principal problema dessa cena é a aterrissagem do carro, ja
gue nao é possivel controlar o carro como é mostrado no filme. Na realidade ¢é isso que
deveria acontecer. Sendo assim, essa cena foi escolhida para explicagao, ja que € uma
cena muito famosa e muito complicada de acontecer na vida real.

O segundo filme selecionado para a explicagao da cena foi “Duro de Matar 4”, no
qual a cena apresenta um carro sendo jogado em um helicoptero. Esse trecho do filme foi
realizado utilizando a mesclagem de cenas reais com recursos de computagao grafica,
como no caso do tunel e das batidas em que o ator foi inserido depois na cena. Ja para o
salto, um carro foi realmente arremessado sobre um helicéptero suspenso por cabos.
Nessas condigdes, isso seria possivel, desconsiderando o voo do helicoptero, que estaria
muito préximo ao solo, e com uma trajetéria programada para o carro. Mas na vida real,
com o helicoptero em voo, isso seria impossivel.

O terceiro filme escolhido foi “Gravidade”. Nele temos uma cena de dois
astronautas no espacgo, no qual eles se chocam com o lixo espacial em torno da terra e
um deles é arremessado ao universo. Considerando os diversos questionamentos
existentes, como: “Sera que isso é possivel?”, “Ela seria arremessada desse jeito?” e
“Quais as chances disso acontecer?”, foi selecionada a cena com o intuito de sanar tais
duvidas. Apesar do choque ser totalmente provavel, considerando que, hodiernamente, o
lixo espacial estda se tornando um problema, essa cena nao seria possivel. Além dos
barulhos adicionados, a forga com que a astronauta é langcada ao se desprender néo é
coerente, devendo permanecer praticamente imével no momento em que se solta. O
movimento de rotagcdo da Estagcdo apos o choque também é incoerente, considerando sua
grande inércia. Ademais, como a cena é muito arriscada, imprevisivel e considerando a
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dificuldade para realizagdo de uma viagem ao espaco, o filme utilizou efeitos especiais
para realiza-la.

Para a quarta explicacdo de cenas, foi selecionada a série “Scorpio”, em que no
primeiro episddio tem-se uma cena onde avidoes foram hackeados e um homem tenta
salvar todos pegando o software diretamente do avido. Para isso, eles utilizaram uma
Ferrari 458 ltalia preta para acompanhar o aviao, entretanto, toda a cena seria impossivel.
Considerando, primeiramente, que manter o avido muito perto do solo é algo bem dificil
devido aos efeitos aerodinamicos, como o efeito solo. Além disso, conectar um cabo e
manter o carro proximo do avidao da forma que foi apresentada na cena € completamente
fora da realidade.

Por fim, o ultimo e quinto filme escolhido para realizar a explicagdo de uma cena,
foi o “Missao Impossivel: Efeito Fallout”, o qual possui uma cena impressionante. Ocorre a
perseguicdo de helicdpteros entre as montanhas. Para as gravagdes, foram utilizados
helicépteros reais e as filmagens foram realizadas na Nova Zelandia, sendo o unico pais
procurado que permitiu isso. Ademais, o mais interessante da cena, e o porqué ela foi
escolhida para explicacdes, € que o ator Tom Cruise foi para a Airbus e realizou um curso
de pilotagem durante mais de 3 meses, para de fato operar o helicéptero sozinho e
conseguir realizar a cena. Além de pilotar, Tom Cruise foi responsavel por operar as
cameras de dentro do helicoptero, selecionando os melhores angulos de acordo com o
voo. Outros helicopteros também o acompanhavam, fiilmando as manobras de perto, o
que formaria uma das cenas atuais mais insanas da histéria recente do cinema.

E importante ressaltar que as cenas dos filmes e séries selecionadas foram
escolhidas devido a sua popularidade e complexidade. Apos a escolha das cenas,
ocorreram diversas pesquisas sobre elas e, a partir de videos e fotos disponiveis em sites
da internet, foi possivel produzir os videos, sempre colocando o trecho do filme
selecionado e suas respectivas explicagdes.

Apos o desenvolvimento de toda a atividade, incluindo a postagem dos videos na
plataforma escolhida, realizou-se enquetes na plataforma Instagram. Além disso, por meio
da plataforma de divulgacdo escolhida, foi possivel a coleta de dados referentes ao
numero de visualizagbes dos videos. Ademais, ao final da coleta dos dados,
realizaram-se analises comparativas entre as diversas informagdes coletadas, com o
intuito de compreender melhor sobre o publico atingido, mensurar sobre o impacto da
atividade realizada e verificar se os objetivos foram atingidos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi constatado uma média de vinte e um participantes das enquetes realizadas na
plataforma Instagram, na qual o grupo PETMEC possui, atualmente, aproximadamente
1.500 seguidores. Foram realizadas seis perguntas, considerando as respostas “sim” e
“nao”. Visando um numero maior de visualizacbes e respostas para as enquetes
realizadas, elas foram publicadas no horario 18h, visto que, de acordo com os insights do
perfil do PET na plataforma Instagram, esse € o horario que mais pessoas visualizam as
publicacdes do perfil. Entretanto, a participagao das pessoas na enquete foi pouca, o que
provavelmente se deve ao fato de que a enquete ficou disponivel apenas por vinte e
quatro horas no stories do perfil do PET no Instagram.
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3.1 Numero de visualizagoes

Todos os videos desenvolvidos foram publicados na plataforma digital Instagram e,
por meio dela, foi possivel obter seus respectivos numeros de visualizagbes. A Figura 1
apresenta o numero de visualizagdes obtidas de cada video até o dia 22/04/2022.

Figura 1 - Grafico de visualizagbes de cada video publicado no Instagram
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Fonte: Autores

Diante dos dados apresentados na Fig. 1, percebe-se que os videos desenvolvidos
pela presente atividade obtiveram uma média de aproximadamente 384 visualizagdes,
sendo um valor consideravelmente bom, ponderando que o perfil do grupo PET no
Instagram possui, atualmente, 1514 seguidores e que, em geral, os videos publicados no
perfil possuem uma média de visualizagdes em torno de 377 visualizagdes. Sendo assim,
considera-se que os videos atingiram um bom numero de pessoas e que a maioria delas
foram impactadas positivamente, como sera apresentado nos tépicos seguintes.

3.2 Enquetes

Para o desenvolvimento da presente pesquisa, as perguntas realizadas foram
disponibilizadas na plataforma Instagram, visto que a plataforma possui muita
popularidade com o publico (LEITES et al., 2021). A primeira pergunta realizada foi “1)
Quando vocé assiste a um filme, vocé imagina como essas cenas foram gravadas?”,
averiguou-se que 25 pessoas responderam o questionamento e foram obtidos os
seguintes resultados, apresentados na Fig. 2.

Figura 2 - Gréfico ilustrando as respostas da pergunta 1
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Quando vocé assiste a um filme, vocé imagina como essas
cenas foram gravadas?

Nao
36,0%

Sim
64.0%

Fonte: Autores

Ademais, considerando a segunda pergunta realizada, “2) Depois de assistir aos
videos publicados pelo grupo Programa de Educagao Tutorial (PET), vocé passou a
imaginar como essas cenas foram gravadas, de uma forma mais técnica?”, obteve-se 22
respostas. De acordo com elas, os resultados obtidos estdo dispostos na Fig. 3.

Figura 3 - Grafico ilustrando as respostas da pergunta 2

Depois de assistir aos videos publicados pelo grupo Programa de
Educagéo Tutorial (PET), vocé passou a imaginar como essas cenas
foram gravadas, de uma forma mais técnica?

Nao
18,2%

Sim
81,8%

Fonte: Autores

Atendendo a terceira pergunta feita, “3) Vocé imaginava sobre a viabilidade de uma

cena como essas ocorrerem na vida real?”, obteve-se 21 respostas, as quais estao
apresentadas na Fig. 4.

Figura 4 - Grafico ilustrando as respostas da pergunta 3
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Voceé imaginava sobre a viabilidade de uma cena como essas
ocorrerem na vida real?

Nao
33,3%

Sim
66,7%

Fonte: Autores

A quarta pergunta realizada foi “4) Depois de assistir aos videos publicados pelo
grupo Programa de Educacao Tutorial (PET), vocé passou a analisar a possibilidade de
cenas como essas ocorrerem na vida real?”, teve-se 19 respostas e elas estdo
apresentadas na Fig. 5.

Figura 5 - Gréafico ilustrando as respostas da pergunta 4

Depois de assistir aos videos publicados pelo grupo Programa de
Educacéo Tutorial (PET), vocé passou a analisar a possibilidade de
cenas como essas ocorrerem na vida real?

Nao
10,5%

Sim
89,5%

Fonte: Autores

A quinta pergunta realizada foi “5) Vocés percebem a relagao das cenas dos filmes
com a Engenharia?”. A partir dele, constatou-se que 23 pessoas responderam e 0s
resultados estdo apresentados na Fig. 6.

Figura 6 - Grafico ilustrando as respostas da pergunta 5
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Vocés percebem a relacéo das cenas dos filmes com a Engenharia?

Fonte: Autores

O sexto questionamento feito foi “ 6) Depois de assistir as cenas, vocé se sentiu
mais motivado e interessado pela engenharia?” e foi constatado que 19 pessoas
responderam e as respostas estdo dispostas na Fig. 7.

Figura 7 - Gréfico ilustrando as respostas da pergunta 6

Depois de assistir as cenas, vocé se sentiu mais motivado e
interessado pela engenharia?

Nao
31,6%

Sim
68,4%

Fonte: Autores

3.3 Impactos e influéncias da atividade nas pessoas

Inicialmente, é importante destacar que os videos produzidos a partir da atividade
obtiveram uma meédia de 384 visualizagbes, ou seja, impactaram um numero
consideravelmente alto de pessoas. Além disso, apesar do numero de participantes da
enquete ser baixo, acredita-se ser possivel estender tais resultados para as outras
pessoas que apenas visualizaram os videos disponibilizados.

Considerando os questionamentos realizados nas enquetes, entende-se que a
atividade trouxe impactos positivos na maioria dos respondentes. Levando em conta as
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perguntas 1 e 2, entende-se que, apos assistir aos videos desenvolvidos na atividade,
cerca de 17,8 % dos participantes da pesquisa que assistiram aos videos desenvolvidos,
comegaram a se questionar sobre como algumas cenas mais complexas de filmes sao
gravadas. Além disso, estima-se que, considerando os questionamentos 3 e 4,
aproximadamente 22,8 % afirmam que assistram aos videos desenvolvidos pela
atividade e comecgaram a analisar sobre a possibilidade das cenas de filmes ocorrerem na
vida real.

Em relagdo ao questionamento 5, compreende-se que 91,3 % dos participantes
percebem a atuagcdo da Engenharia nas cenas demonstradas e, considerando a sexta
pergunta, 68,4 % dos participantes informaram que se tornaram mais motivados e
interessados pela Engenharia, ou seja, o objetivo da atividade foi atingido.

Além disso, os videos publicados e desenvolvidos pela atividade fizeram com que
as pessoas se tornassem mais curiosas e que, consequentemente, desenvolvessem mais
a imaginagao, ao ponto de se questionarem sobre cenas de filmes e sobre a possibilidade
de ocorrerem na vida real. A curiosidade é considerada uma das formas de incentivar o
aprendizado com prazer, fazendo com que as pessoas se tornem mais questionadoras e
busquem respostas, ou seja, a curiosidade exercita a mente e incentiva as pessoas para
busca de conhecimento (BERTUNCELLO; BORTOLETO, 2017).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto tinha como objetivo levar a realidade na visdo da engenharia para o
publico, proporcionando o conhecimento sobre o assunto especifico de cada cena
escolhida, e incentivar o interesse pela engenharia. Pode-se, assim, considerar que a
meta foi alcangada. Através do numero de visualizagcbes obtido nos videos, percebe-se
que a plataforma Instagram entregou-os satisfatoriamente para os usuarios, o que
confirma a relevancia da Internet para as divulgagdes cientificas e o impacto positivo que
ela acarreta para a transmissao de conhecimento de forma criativa e inovadora.

Por sua vez, as enquetes ajudaram a entender mais precisamente as repercussoes
desse impacto. Uma vez que era de interesse investigar como as pessoas reagiam as
cenas antes e depois de assistirem aos videos, as perguntas refletiam esse propdésito.
Percebe-se pela primeira e segunda enquete que o0 numero de pessoas que comegaram a
se questionar sobre a parte técnica de gravar certas cenas que prendem a atengdo do
publico por sua complexidade aumentou apropriadamente.

Em relacdo a terceira e quarta enquete, observa-se também um aumento no
numero de pessoas que, mais do que apenas se questionar sobre a cinematografia,
desenvolveram um olhar mais critico sobre a possibilidade dessas cenas ocorrerem na
vida real, exercitando seus conhecimentos sobre a atuacado das leis da fisica. Por fim, as
duas ultimas enquetes afirmaram que a maioria dos individuos compreendeu a relagcéo da
engenharia nas cenas expostas e se sentiram motivados para aprofundarem seus
conhecimentos a partir dos videos elaborados.

Dessa forma, tendo atendido a todas as facetas do objetivo definido, a atividade “A
Verdade por Tras da Cena” foi bem avaliada e retornou impactos positivos. Espera-se
também que a criagdo de conteudos desse tipo seja estimulado para que o publico tenha
acesso ao aprendizado da engenharia através de meios que ultrapassem a sala de aula.
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THE IMPACT OF THE ACTIVITY “THE TRUTH BEHIND THE SCENE” ON THE
INCENTIVE TO ENGINEERING

Abstract: The present work aims to analyze whether the activity “The Truth Behind the
Scene”, a series of short videos for Instagram unmasking the viability of cinematographic
scenes in real life according to the laws of physics, achieved the expected results. For this,
a collection of statistical data from each video produced and a survey in the form of
Instagram polls about people’s impressions and perceptions in relation to the proposal of
the activity were executed. Since the purpose of the videos was to encourage interest in
engineering by providing reality through it, it was also verified whether the public started to
develop a more technical gaze when consuming media after watching the videos. Thereby,
we show that the results obtained were satisfactory since they met all facets of the defined
objective. The positive impact of the transmission of knowledge in a creative and
innovative way was also observed.
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