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RESUMO — O artigo aborda a implementacdo do cinema 4D e do uso da
ferramenta Canvas para negdécios na cidade de Santos, com foco no impacto do
cinema 4D na experiéncia do espectador e nas oportunidades empresariais locais.
A problemética envolve o alto custo e a sincronizacao dos efeitos sensoriais com a
narrativa, aléem do desgaste de equipamentos. A metodologia inclui analise de
mercado e de caracteristicas técnicas da inddstria cinematogréafica. Os resultados
indicam que o cinema 4D aumenta 0 engajamento e oferece uma proposta
diferenciada, com potencial para atrair publico, promover o turismo e ampliar a
vida cultural da cidade.
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ABSTRACT — The article addresses the implementation of 4D cinema and the use
of the Canvas tool for business in the city of Santos, focusing on the impact of 4D
cinema on the viewer's experience and local business opportunities. The challenges
involve high costs, the synchronization of sensory effects with the narrative, and
equipment wear. The methodology includes market analysis and technical
characteristics of the film industry. The results indicate that 4D cinema increases
engagement and offers a differentiated proposal with the potential to attract
audiences, promote tourism, and enhance the city's cultural life.

Keywords: 4D cinema; technology; entertainment; experiences.

Tipo do trabalho: () Iniciacdo cientifica (X) Iniciagéo tecnoldgica ( ) Extensédo

Anais do Congresso Brasileiro de Iniciagdo Cientifica
COBRIC Vol. 1 n° 3 (2024) Ciéncias Sociais 55



-
(o] \
O coBRICE

Desde o final do século passado, o cinema tem encantado e inspirado geracdes ao redor

1 INTRODUCAO

do mundo, tornando-se uma das formas mais populares de entretenimento e arte. Ele
transformou a maneira como as historias sdo contadas e experienciadas, refletindo a rica cultura
e a vibrante criatividade dos paises. No Brasil, o cinema tem crescido e se diversificado,
oferecendo uma janela para a complexidade e a diversidade cultural do pais [1].

Durante muito tempo, o cinema desempenhou um papel crucial na sociedade, permitindo
a exploragdo de diferentes mundos, culturas e perspectivas, promovendo a empatia e a
compreensdo. Através de suas narrativas, o cinema é uma poderosa ferramenta de educacao e
reflexdo, abordando questdes sociais, politicas e histéricas de maneira acessivel e impactante
[2]. No entanto, a ascensdo da tecnologia e outros elementos tém influenciado o cenario
cinematogréfico, com plataformas de streaming como Netflix, Amazon Prime Video e Disney+
ganhando enorme popularidade. Equipamentos audiovisuais de alta qualidade e telas 4K estdo
criando experiéncias cada vez mais imersivas e detalhadas [3].

Nesse contexto de transformacdo, citado em [4], o cinema 4D representa uma evolucao
significativa na forma como o publico experimenta filmes, indo além das limitagdes do cinema
3D tradicional. Essa tecnologia combina projecdo tridimensional com efeitos fisicos, como
vibracOes de cadeiras, ventos, e até aromas, criando uma experiéncia imersiva e interativa. A
introducdo de elementos sensoriais no cinema 4D visa aumentar a conexao emocional do
espectador com a narrativa do filme, proporcionando uma experiéncia mais realista e
envolvente[4].

A importancia cultural do cinema [1], reforcada pela inovacao do cinema 4D [4], estd em
como ele pode criar uma experiéncia mais profunda e personalizada para o publico. Essa
tecnologia amplia o alcance do cinema como forma de arte e entretenimento e fortalece a
capacidade do cinema de refletir e moldar a cultura [1]. Ao oferecer uma experiéncia imersiva
e sensorialmente rica [4], o cinema 4D pode aumentar a empatia e a compreensdo entre
espectadores de diferentes origens e perspectivas, ampliando o papel do cinema como um

agente de transformacéo social [1, 2].
2 MATERIAIS E METODOS

Este estudo utilizou uma abordagem de analise de mercado, utilizando como base a
pesquisa exploratdria [5] e a ferramenta Canvas [6] para investigar o impacto do cinema 4D na

industria do entretenimento. Foram selecionados estudos que exploram a tecnologia do cinema
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4D, as percepgdes do publico e as aplicacdes educacionais [3]. A metodologia incluiu a anélise
de caracteristicas técnicas como os sistemas de movimento das cadeiras, 0os mecanismos de
sincronizacao dos efeitos fisicos com o conteudo visual, e a integracéo de tecnologias de audio
avancadas [4]. A revisdo gramatical dos textos, assim como ajustes em seu tamanho contou

com o auxilio da ferramenta de inteligéncia artificial ChatGPT [7].
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados indicam que o cinema 4D oferece uma experiéncia sensorial que aumenta
0 engajamento do espectador, superando 0s métodos tradicionais de projecdo. Estudos mostram
que a adicdo de elementos como vibragdes e cheiros pode intensificar a percep¢do emocional e
fisica dos espectadores[4]. As discussdes revelam que, embora o custo de implementacdo do
cinema 4D seja elevado, seu potencial de atracdo de publico e aplicacdo em eventos especiais,
parques tematicos e ambientes educativos é promissor. No entanto, ha desafios significativos
relacionados a sincronizacdo precisa dos efeitos sensoriais com a narrativa do filme e ao
desgaste dos equipamentos utilizados[1].

Durante a pesquisa e analise da viabilidade [6] de estabelecer um cinema 4D em Santos,
foram identificadas descobertas chave que moldaram o modelo de negd6cios proposto.

a) a localizacdo estratégica emergiu como um fator crucial para o fluxo de clientes e o
sucesso do empreendimento por meio de uma nova opcao de entretenimento.

b) o investimento em tecnologia avancada foi destacado como um diferencial
competitivo significativo.

c) adiversificacdo dos servicos € essencial para captar e fidelizar os clientes.

O cinema 4DX ndo se limita a exibir filmes, mas incorpora tecnologias de ponta para criar
uma experiéncia cinematografica imersiva e Unica, alinhando-se ao Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da ONU, devido ao seu impacto social,
econémico e cultural e considera o cinema como uma ferramenta poderosa na educacdo de
qualidade, pois promove o aprendizado e a conscientizacdo sobre diferentes temas, além de
infraestrutura sustentavel, inovagdo e Crescimento Econémico pela industria cinematografica.

O modelo de negdcios apresentado na figura 1 [6], propGe a exibicao de filmes recentes
e classicos, mas também a realizacdo de eventos especiais e sessdes tematicas, ampliando o
escopo do entretenimento oferecido. As informagdes citadas sugerem que essas estratégias

contribuirdo para a sustentabilidade e atratividade do projeto a longo prazo.
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Figura 1: Modelo Canvas de Neg6cios
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A analise dos resultados revela que a criacdo de um cinema 4D em Santos atende a uma
lacuna existente no mercado e oferece uma proposta de valor diferenciada que alinha inovacéo
tecnoldgica com uma estratégia de localizacdo e diversificacdo de servicos. O modelo de
negaocios, estruturado atraves do Canvas, destaca a relevancia de cada um desses elementos na
construcdo de um empreendimento viavel e sustentavel.

Estudos anteriores [2] indicam que cinemas que oferecem experiéncias imersivas tém o
potencial de criar uma forte lealdade do cliente e estimular o boca-a-boca positivo, o que pode
ser um grande impulso para o sucesso do negécio. Além disso, promove o turismo e a

participacdo ativa na vida cultural da cidade.
4  CONCLUSAO

O cinema 4D estéa redefinindo a experiéncia de assistir a filmes ao introduzir uma nova
dimensdo de interatividade e imersdo. Este estudo mostrou que a tecnologia enriquece o
entretenimento, inserindo aplicacGes educativas valiosas. No entanto, os desafios técnicos e 0s
altos custos continuam sendo barreiras para sua adogdo em larga escala. Futuras pesquisas
devem focar no desenvolvimento de tecnologias mais acessiveis e na ampliagdo do uso do

cinema 4D em diversas areas, incluindo treinamentos e simulagdes educacionais.
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