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Abstract

O interesse em experiéncias com imagens e video em Realidade Virtual vem
aumentando recentemente, direcionado pela crescente acessibilidade tanto dos
dispositivos de display como de captura. Como um exemplo catalizador, o YouTube exibe
videos esféricos em smartphones usando os seus acelerometros. O ramo da Realidade
Virtual que cobre este tipo de experiéncias com video 3D, 360°¢ de alta resolugdo, com
audio espacial, e elementos interativos, vem sendo chamado de Cinematic VR e carrega
um grande potencial de evolu¢cdo como nova linguagem cinematografica. A possibilidade
de explorar experiéncias interativas, mesclando elementos reais e sintéticos, aplicando
recursos tanto do cinema como do teatro e com uma sensacao de imersdo sem
precedentes, fazem do universo da narrativa em VR uma enorme oportunidade para
criadores de conteudo. Este trabalho tem por objetivo discutir um contexto sobre o qual
podemos tratar as novas questdes sobre criacdo de conteido em CVR, analisando alguns
dos principais elementos da linguagem cinematografica e como se manifestam de
formas diferentes no universo da narrativa em VR.

Introducao

Com o avanco e popularizacdo das tecnologias de captura e visualizacdo, aumenta a relevancia
de compreendermos como os recursos utilizados da linguagem cinematografica se aplicam
nesta nova realidade, que recursos ndo fazem mais sentido e que novos recursos podem ser
criados.

Conforme descrito por Chang em [6], enquanto o processo tradicional de producdo de filmes é
baseado no que se quer mostrar ao espectador do ponto de vista idealizado pelo diretor, em
um filme VR 3600, o espectador pode olhar livremente para onde e para o que deseja em
gualgquer momento na histéria. Recursos como rotagdo de cdmera e de angulos, antes restritos
a etapa de captura de imagens, passam também a fazer parte da etapa de exibicdo e sob
decisdo do espectador.

Outra caracteristica fundamental em VR é a intensa sensacdo imersao alcancada por meio dos
novos dispositivos HMDs. Durante a exposicdo ao ambiente de VR, o expectador se adapta a
realidade a ele apresentada e passa a se sentir como se estivesse naquele ambiente, mesmo
com baixo grau de realismo. Além de representar um importante avango na linguagem
cinematografica, essa imersdo também impde restricdes aos recursos aplicaveis a narrativa. A
utilizacdo de recursos como planos, movimentos de cadmera, sequenciamento e cortes, da
forma como sdo aplicados a cinematografia convencional, podem alertar o expectador de que
ele estd assistindo a um filme e ndo que ele estd presente em uma realidade.
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Em alguns casos, a criagdo de filmes VR tem sido tratada por meio de analogias a producao
teatral. Como destacado em [8], pela primeira vez os criadores de contelddo gravado tém a
possibilidade de usar um sentido de espaco como ferramenta de narrativa. Assim como a VR, o
teatro é uma experiéncia 3600 de ponto fixo, em que a plateia é livre para olhar para qualquer
lugar, entdo a expertise do teatro pode informar a cinematografia VR.

O criador de conteudo VR pode decidir posicionar o espectador como elemento da plateia em
um teatro ou como observador inserido no universo da narrativa. Em ambos, o espectador é
transportado para outro universo, seja ele um teatro virtual ou a prépria histéria. Em ambos, o
diretor deve tomar cuidados para ndo quebrar a imersao.

Um exemplo que ilustra bem esta analogia é o video 360° Kurious do Circ du Soleil. Neste video
o espectador é posicionado na borda do palco e é tratado pelos atores como Unico membro da
plateia. A prépria forma de atuacdo é adaptada. Enquanto em um espetaculo tradicional, os
atores se distribuem e se movimentam no palco para atender a uma plateia disposta ao seu
redor, em VR, esta distribuicdo é definida em fungao da posi¢cdo de um expectador uUnico.

Esta capacidade exploratdria do expectador e as limitagdes de recursos do diretor em funcao
da elevada sensacdo de imersdo requerem uma nova metodologia de storytelling. Vamos
explorar estas questdes a seguir.

Trabalhos Relacionados

Em [5], Marcus Rey descreve de forma didatica os principais elementos da linguagem
cinematografica, que usamos em nossa discussdo sobre cinematografia em VR, e seus efeitos
psicoldgicos ou dramaticos na narrativa.

Em [6], Chang introduz diferencas as entre a filmagem tradicional e em VR, e as forcas da
expressdo visual em cinema VR, baseado nos elementos do teatro e da cinematografia.
Analisando os recursos como cortes, estilo de atuacdo e duragcdo de tomadas, conclui que os
métodos de produgdo cinematografica em VR sdo significativamente diferentes dos métodos
tradicionais e fazendo uso de tomadas longas, minimizando a quantidade de cenas e aplicando
métodos de pecas de teatro.

Em [7], Baur descreve variados aspectos da producdao de CVR. Incluindo entrevistas com
diretores e discutindo sobre as oportunidades dessa nova linguagem, conclui que ao explorar a
CVR como meio potencial para narrativa, é importante fazer a pergunta fundamental sobre
quais vantagens a VR pode trazer para a histdria. Na opinido de Baur, VR tem o potencial de
proporcionar aos espectadores experiéncias com imersao incrementada, empatia fortalecida e
mais controle do que um filme tradicional. Por outro lado, ndo acredita que a CVR deveria
tentar substituir o filme tradicional.

O estudo de Pope et al [8], estabelece como quantificar a utilizacdo de interagcGes espaciais por
profissionais do teatro e examina as adaptacdes espaciais realizadas ao transferir estas relacdes
para um filme 360°. Os resultados sugerem que as formas complexas em que os diretores de
teatro abordam o espaco, com propdsito narrativo, tém muito a contribuir para a forma de arte
emergente de midia gravada imersiva. A forma como os roteiros sdo escritos ou até
formatados, devem localizar o membro da audiéncia no coragdo da histéria e considerar o
papel da audiéncia, a relagcdo espacial aos outros e ao ambiente.

Quando imersos em uma histdria num mundo virtual tridimensional, os espectadores podem
se distrair porque o mundo virtual lhes permite a liberdade de navegarem e olharem a sua
volta. Isso também significa que o enredo da histéria fica aberto a diferentes interpretacoes e



levanta a questdao de como melhor guiar a experiéncia do espectador em cendrios de histdria
em mundos virtuais. A fungdo mais importante de cada técnica de iluminacdo é a sua
habilidade de seletivamente direcionar a atencdo do espectador de forma a apoiar a narrativa.
Em [9], Adenuga estuda o uso de iluminagdo em cinema e teatro para direcionar a atencao do
espectador e explora como estas técnicas podem ser adaptadas a realidade virtual, criando
guidelines a serem considerados ao se usar deste recurso para direcionar a atencdo do
espectador.

Em [10], Serrano et al investigam a percepc¢ao de continuidade enquanto se assiste a conteudo
VR editado, capturando dados de rastreamento de olhos. Com apoio de recentes estudos
cognitivos, bem como de técnicas cinematograficas bem estabelecidas, oferecem uma analise
aprofundada destes dados e como diferentes condi¢des afetam o comportamento do olhar dos
espectadores. A relacdo entre o quanto uma regido de interesse aparece desalinhada apds
uma edi¢cdo e quanto tempo os espectadores levam para se fixarem nela, aparentemente é
exponencial. Ainda mais significativo, grandes desalinhamentos entre vizinhangas da edi¢do
alteram o comportamento dos espectadores até apds terem fixado na nova regido de
interesse, sugerindo que o desalinhamento provoca comportamento exploratdrio.

Em [12], Vosmeer e Schouten conduzem um estudo exploratério sobre como o design de som
3D em uma experiéncia em VR pode guiar a atengdo dos espectadores. Aparentemente, para
um som 3D ser ndo obstrutivo, o mesmo precisa corresponder a imagem, em vez de ser usado
para anunciar uma agao.

A Linguagem Cinematografica e a Realidade Virtual

Chamamos de linguagem cinematografica o conjunto de planos, angulos, movimentos de
camera, recursos de montagem, luzes, sons, argumento, enquadramentos e sequencias que
compdem o universo de um filme. Para isso, é preciso ter em conta que cada um tem seu
efeito psicolégico, um valor dramatico especifico e exerce seu papel dentro da totalidade que é
um filme.

Ao analisarmos os elementos da linguagem tradicional do cinema em compara¢ao com suas
possibilidades em realidade virtual, além dos efeitos dramaticos e psicolégicos intencionais,
devemos considerar os efeitos indesejaveis que podem causar sobre o espectador durante a
sua experiéncia.

Se empregados de forma inapropriada ou inoportuna, alguns recursos podem quebrar a
sensacdo de imersdo, por enviar uma “mensagem” ao espectador de que ele ndo estd
fisicamente presente naquela experiéncia. Este “despertar para a realidade”, além de anular o
principal efeito do VR, a imersdo, pode causar problemas de desconforto visual (por exemplo,
como motion sickness).

Outra caracteristica fundamental em VR a ser considerada é a liberdade do espectador em
olhar para onde desejar. Enquanto essa liberdade proporciona enormes oportunidades na
experiéncia VR, ao mesmo tempo reduz o poder do diretor na conducdo do olhar do
espectador. Na cinematografia tradicional o diretor determina o que o espectador vai assistir,
sob qual plano, dngulo, enquadramento e movimentacdo de camera, enquanto em VR o
diretor se restringe a escolher a posicdo em que o espectador estd em relacdo a cena,
buscando sutileza nos efeitos visuais para ndo comprometer a imersao.



Ainda sob o risco de quebra de imersdo, os recursos de montagem sdo severamente restritos,
uma vez que cada corte envia um sinal ao espectador de que aquela experiéncia que esta
vivendo ndo é real. Com isso, os autores ou buscam disfarcar os recursos de montagem na
narrativa ou buscam minimizar a sua utilizagao.

A seguir apresentamos uma breve discussdo sobre cada um destes elementos (ver Figura 1):
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Fig.1 - Elementos da Linguagem Cinematografica

Planos: o tamanho de um plano é determinado pela distdncia entre a camera e o objeto
filmado. Deve haver adequacdo entre o tamanho do plano e seu conteido material (o
plano é mais afastado quanto mais coisas ha para ver) e seu conteddo dramatico. Sao eles
o plano geral, plano americano, close up, plano detalhe e ponto de vista. O plano por si s6
ja é um conceito ndo aplicadvel em VR. Em VR a imagem gravada é do ambiente como um
todo. Ndo hd o enquadramento. A imagem 360° é projetada em uma esfera de visualizagdo
centralizada na posi¢do do espectador no espaco na cena. Ndo hd um plano de tamanho
definido. Em VR, o posicionamento da cdmera é o que determina o impacto dramatico.,
nado o seu enquadramento. Faz sentido posicionar a camera mais distante ou mais préximo
do objeto de interesse para que o observador tenha acesso visual a mais ou menos
elementos na vizinhanca do objeto.

> Plano Geral: enquadra a cena em sua totalidade. E aberto e procura registrar o espago
onde as personagens estdo. O corpo humano é enquadrado por inteiro e sempre
temos o ambiente (interno ou externo) ocupando grande parte da tela. Em VR, a tela
ndo é limitada porque ndo ha enquadramento. Podemos posicionar o ponto de
observacdo onde a camera convencional estaria para capturar o plano geral. Porém, a
camera 360° vai capturar também todo o resto do campo visivel a partir deste ponto,
inclusive o que estd do lado oposto ao da cena.



> Plano Americano: E o plano que enquadra a figura humana do joelho para cima.
Geralmente ndo comporta mais do que trés personagens reunidas. Este conceito nao
se aplica em VR. Se ndo houver um anteparo entre o ponto de observacdo e os
personagens, os personagens ficam visiveis por inteiro.

> Close Up: é o plano enquadrado de uma maneira muito préxima do assunto. A figura
humana é enquadrada do ombro para cima, mostrando apenas o rosto do ator. Com
isso, o cendrio é praticamente eliminado e as expressdes tornam-se mais nitidas para o
espectador. Este recurso ndo tem analogia direta em VR.

> Plano Detalhe: semelhante ao close, mas se refere a objetos. Enquadra um objeto
isolado ou parte dele ocupando todo o espaco da tela. Ressalta um aspecto visual,
eliminando o que ndo é importante no momento.

> Ponto de Vista: plano visto pelos olhos do personagem, a sua altura e distancia, no
geral intensificando a dramaticidade do roteiro. Neste caso, em vez de expor o plano
visto pelos olhos do personagem, projetamos todo o campo de visdo a partir da
posicdo da cabeca do personagem. O ponto de vista ganha um outro significado. Em
vez de representar o que o personagem V€, representa o que estd visivel para o
personagem seja qual for a direcdo dos seus olhos.

Angulos: sdo determinados pela posicdo da cAmera em rela¢do ao objeto filmado. No caso
de imagens 3600, todo o ambiente é filmado, ndo sé o objeto de interesse. Ainda assim, o
conceito de angulo pode ser aplicado em VR, se considerarmos o angulo em relagdo a um
objeto de interesse. Posicionando a camera corretamente, podemos obter efeito
semelhante no momento em que o espectador esta olhando para o objeto de interesse, o
gue ndo é o caso quando ele estiver olhando para outro ligar na cena.

> Plongée: A camera filma o objeto de cima para baixo, ficando a objetiva acima do nivel
normal do olhar. Tende a ter um efeito de diminuicdo da pessoa filmada, de
rebaixamento. Em VR o mesmo efeito pode ser criado, ocorrendo quando o
espectador esta olhando para a pessoa de interesse. Olhando para outras partes da
cena, o efeito de diminuicdo pode se manifestar em relacdo a todas as pessoas em
cena, ndo somente da pessoa em que se tinha essa intengdo. Ou sob outro aspecto,
pode ter o efeito de superioridade genérica do espectador.

> Contra-Plongée: A camera filma o objeto de baixo para cima, ficando a objetiva abaixo
do nivel normal do olhar. Geralmente, dd uma impressdo de superioridade, exaltacdo,
triunfo, pois faz “crescer” o ator. Para VR vale conjectura analoga a do Plongée. Em vez
de criar um efeito de superioridade por fazer crescer o ator, podemos criar um efeito
de inferioridade genérica do espectador em relagdo a cena, pois na sua percepcao, ele
estard abaixo de todos, ndo sé do ator sobre o qual se desejava esse efeito.

> Inclinado: E uma tomada feita a partir de uma inclinacdo do eixo vertical da cadmera.
Pode ser empregada subjetivamente, materializando aos olhos do espectador uma
impressdo sentida por uma personagem, como uma inquieta¢cdo ou um desequilibrio
moral. Este recurso pode ser criado em VR efetuando uma rotacdo na esfera de
visualizacdo no angulo desejado, acompanhando o eixo de visdo do espectador como
referéncia.
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Movimentos de Camera: Constituem a base técnica do plano em movimento. S3o
definidos levando-se em conta se o movimento da camera é de rotagdo (em torno do seu
eixo) ou de translacdo (locomovendo-se em avang¢o ou recuo, subindo ou descendo). Em
VR o movimento de rotagdo é realizado pelo observador em tempo de execugdo. Ja o
movimento de translagdo pode ser aplicado em tempo de gravacdo, porém com cuidado
para ndo causar problemas e desconforto para o observador.

> Panordmica: A camera se move em torno do seu eixo, fazendo um movimento
giratério, sem sair do lugar. Trata-se de um movimento da camera que pode ser
horizontal (da esquerda para a direita ou da direita para a esquerda), vertical (de cima
para baixo ou vice-versa) ou obliquo. A panoramica vertical é também conhecida como
tilt. Em VR a panoramica é dada pelo préprio observador. A cdmera ja grava a imagem
panoramica. Portanto, ndo é um recurso de dominio do diretor.

> Travelling: A cdmera é movida sobre um carrinho (ou qualquer suporte mével) num
eixo horizontal e paralelo ao movimento do objeto filmado. Este acompanhamento
pode ser lateral ou frontal, neste Ultimo caso podendo ser de aproximagdo ou de
afastamento. Este recurso ndo é comumente usado em VR pelo risco de causar
desconforto ao observador e de interromper a sensagdo de imersao.

> Zoom: A camera se mantém fixa e é seu conjunto de lentes que se move, fazendo com
gue o objeto se apresente mais afastado ou mais préoximo na imagem. Existe debate
sobre a utilizacdo ao ndo do zoom em VR. Em primeiro lugar estd a dificuldade em se
desenvolver um zoom que seja percebido como natural para o observador, dado que a
superficie de projecdo é uma esfera e ndo um plano. Além disso, mesmo dispondo de
um zoom natural, a cdmera ndo se mantem fixa. Como o observador tem a liberdade
de olhar para qualquer diregao, ele pode nao estar olhando para o objeto de interesse
para o zoom.

Montagem: Montar significa dispor, compor, construir. A montagem no cinema é a
organizac¢do dos planos de um filme em certas condi¢Ges de ordem e duragdo. Consiste na
sucessao das tomadas ou planos dentro de uma sequéncia, de forma a dar-lhes unidade
interpretativa. Os recursos convencionais de transicdo de cena comprometem a sensagao
de imersdo tanto em VR como no cinema convencional. Como em VR a imersdo é critica, as
transicOes de cena sdo evitadas. O criador de contelddo pode buscar alternativas na prépria
narrativa para realizar transi¢des de cena, para tentar preservar a imersao.

> Corte seco: E quando ha uma transi¢do imediata, direta de uma cena para outra. Foi
um dos primeiros procedimentos da montagem, usado na hora da transicdo de um
filme para outro. Usado quando se quer obter imagens que se sucedem dentro de um
enredo. Em VR o corte seco, quebra a imersdo e confunde o observador. Aquelas cenas
de luta e de perseguicdo repletas de cortes secos com mudangas de angulos tdo
presentes nos filmes de acdo se tornam um desafio para filmografia VR. Como criar o
efeito de tensdo e movimento sem utilizar estes recursos?

> Fusdo: E quando uma cena desaparece simultaneamente ao aparecimento da cena
seguinte. As cenas se superpdem: enquanto uma se apaga, a outra aparece. Mantém a
fluidez e a suavidade de uma sequéncia. Seu uso pode significar uma passagem de
tempo. Também é usada quando se quer suprimir acées que sejam dispensaveis na
narracdo (processo conhecido como elipse). Mesmo sendo mais suave que o corte
seco, a fusdo em VR provoca uma quebra de imersdo e gera confusdo para o
espectador.



> Fade: Quando a imagem vai surgindo aos poucos de uma tela preta (ou de outra cor
qualquer), temos o fade in. Quando ela vai desaparecendo até que a tela fique preta,
temos o fade out. A velocidade com que a imagem da lugar a tela preta e vice-versa
pode ser controlada de acordo com o efeito desejado. O fade in é comumente usado
no inicio de uma sequéncia e o fade out, como conclusdo. Pode denotar a passagem de
tempo ou um deslocamento espacial, assim como na fusdo. Com o fade, o criador de
conteudo pode usar recurso da prdpria narrativa para que a transicdo de cena seja
percebida como “natural”, como um desmaio ou adormecer numa cena e despertar
em outra, por exemplo.

> Cortina: E uma forma de transicdo de planos que ocorre quando uma cena encobre
outra (geralmente entrando no eixo horizontal, mas pode ocorrer também no sentido
vertical, diagonal, em iris e em uma infinidade de formas). Pode ocorrer também
através de uma linha que corre o quadro, mudando as a¢des. Este recurso sofre da
mesma problematica do corte seco e da fusdo por quebrar a imersao.

> Montagem Paralela: £ quando duas ou mais sequéncias sdo abordadas ao mesmo
tempo, intercalando as cenas pertencentes a cada uma, alternadamente, a fim de fazer
surgir uma significacdo de seu confronto. Ocorre quando se quer fazer um paralelo,
uma aproximacdo simbdlica entre as cenas como, por exemplo, a aproximacdo
temporal. Este recurso ndo é usado em VR porque ndo é natural para o observador
estar em dois lugares ou dois pontos diferentes no tempo simultaneamente.

> Off: Vozes ou sons ndo produzidos na cena focada. Um personagem que fale, sem estar
em cena, fala em off. Em VR, a principio, este recurso pode ser utilizado de forma
semelhante, lembrando que o observador pode estar olhando para qualquer direcao
na cena.

Luz: a iluminagdao determina o tom emocional e da a atores, cendrios, acessoérios e trajes
um carater adequado as cenas. A iluminac¢do contribui para a criagdo de espagos pictoricos
e cénicos, afetando ndo sé a superficie iluminada, como a estrutura da realidade. Em
filmes em VR a iluminacdo assume o mesmo papel que exerce no cinema tradicional.
Considerando que o espectador pode olhar para onde desejar, a luz pode ser usada como
elemento para guiar a sua atengdo. Além disso, deve ser tomar o cuidado de disfarcar ou
ocultar uma fonte emissora de luz, se esta nao for parte da cena, pois o espectador pode
olhar diretamente para ela e assim alterar a sua percep¢do de realidade ou anular a
sensagao de imersao.

Som: além de transmitir o conteldo do texto da fala dos atores, o som no cinema tem o
efeito de dosar o clima, a intensidade, o ritmo e a emocgdo da cena. Podemos distinguir o
som em categorias gerais como: musica, voz, Foley, efeitos sonoros e siléncio. A voz, o
Foley, os efeitos sonoros e o siléncio sdo usados em VR da mesma forma como no cinema
convencional, com a restricdo de que a cinematografia em VR requer som 3D. Além de
proporcionar a sensacdo de realismo e de validacdo do que se vé, em VR, o som é
explorado como ferramenta para direcionamento da atengdo do espectador.
Adicionalmente, o uso de musica em VR também deve levar em consideragdo o risco de
quebra de imersdao, dado que na nossa experiéncia cotidiana ndao “surgem” musicas
atribuindo dramaticidade ao que estamos presenciando. Ouvir musica em uma festa é
natural, mas ndo é natural ouvir muisica em um corredor escuro de uma casa abandonada
ou ao ar livre em um campo florido em um dia de sol. Ha alternativas como incluir
elementos emissores de audio pertinentes e visiveis na cena. Por exemplo, exibir o
espectador colocando um headphone ou mostrar caixas de som ambiente em um corredor



ou hall. Em uma cena romantica, mostrar uma personagem colocar uma musica para tocar
ajuda a manter a sensagao de realismo.

% Enquadramento: Limites laterais, superior e inferior da cena filmada. E a imagem que
aparece no visor da cdmara. Ndo acontece em VR, dado que a imagem é panoramica.

< Argumento: Resumo de uma histodria, para roteirizagdo de um filme, que pode ser original
ou adaptado de uma obra literaria. Em VR é o mesmo.

< Cena: todo o roteiro é dividido em cenas, unidades dramdticas de a¢do continua.
Sequéncia dramatica com unidade de lugar e tempo, que pode ser “coberta” de vérios
angulos no momento da filmagem. E 0 mesmo em VR.

% Sequéncia: Como se denomina sequencia de cenas, no cinema, embora muitos prefiram
chamar assim uma série de cenas ligadas pela mesma continuidade. E 0 mesmo em VR,

> Plano Sequéncia: é a filmagem de toda uma agdo continua através de um unico plano
(sem cortes). Este é um conceito perfeitamente aplicavel ao VR, se desconsiderarmos o
“plano” e passarmos a considerar todo o ambiente filmado como sequéncia de cena.

Influéncia dos pilares da CVR na linguagem cinematografica

Como descrevemos anteriormente, a liberdade de escolha do espectador sobre onde olhar e a
necessidade de manutencdo da sensacdao de imersdao impdem restricdes aos autores e
diretores na criacdo de conteddo para VR. Ao mesmo tempo, representam novas
oportunidades.

Em [7], Baur destaca também a importancia dos aspectos fisicos envolvidos no desenho e
planejamento de cena em VR. Como o controle do ponto de vista é do espectador, ao planejar
o layout da cena e a dindmica de movimentacdes, é necessario buscar prever o
comportamento da sua atengdo e suas alternativas.

Movimentos da cabeca: o mais confortdvel é olhar para frente, virar 450 para a direita ou para
a esquerda (900 ja implica em algum esfor¢o). Olhar para tras implica com esforgo, mover mais
do que somente o pescoco e olhar 180° para tras é o mais desconfortavel, além de limitar
significativamente o movimento vertical. Isso gera uma série de questées. Ao desenhar uma
cena, o posicionamento da cdmera representa uma proposta inicial de foco de atencdo para o
espectador. Movimentos momentaneos da cabeca podem ser exploratdrios, breves mudangas
de ponto de atencdo ou movimentacoes laterais do objeto de interesse.

Devemos levar em consideragdo se o espectador estd sentado ou de pé. Se estiver sentado,
posicionar objetos de atencdo atrds do expectador gera o maior desconforto, principalmente
se estiver acima ou abaixo da linha dos olhos. O desconforto vai diminuindo conforme o angulo
entre a frente da cadeira e o ponto de vista for diminuindo. Entdo o espectador ndo ficard
olhando para angulos maiores que 90° por muito tempo.

Se o espectador estiver de pé, ele pode girar o corpo na direcdo do ponto de interesse se o
mesmo estiver posicionado em um angulo desconfortdvel por um periodo maior do que o
espectador aguenta. Além disso, deve se considerar se esta com o wireless HMD ou ndo. Olhar
para trds com um HMD com cabos oferece o incobmodo de lidar com eles se enroscando no
espectador. Nesta situacdo o espectador vai evitar mudar a dire¢do do corpo ou vai mudar a
um angulo menor que 900 para a direita ou esquerda. Se mudar a direcdo do corpo, vai
restringir os seus movimentos laterais de cabeca na nova orientacdo. Se girar o corpo para a
esquerda, o movimento de cabega ficarda com um angulo menor para a esquerda e para a



direita ndo sera maior que o angulo maximo de conforto, em fungdo do pescogo. Assim, o
setup de HMD com cabo fica semelhante a se estivesse sentado. Se o HMD com cabo estiver
conectado a um notebook-mochila, o incdbmodo passa para o peso carregado nas costas. Neste
caso girar o corpo nao sera um problema e sim o tempo de exposi¢ao do filme.

Ao planejar um filme para um HMD wireless com espectador de pé, se o ponto de atencao ficar
a um angulo acima de um determinado tempo, o espectador tera tendéncia a girar o corpo,
alinhando a frente do seu corpo ao ponto de atencdo de forma a maximizar o seu conforto.
Como consequéncia, se o espectador girar o corpo, a sua configuracdo de posicdo de conforto
em relacdo a cena muda e com isso a faixa de angulos em que o seu olhar vai navegar.

Podemos chamar de drea de visao, a drea da esfera de visualizacdo correspondente a superficie
entre os angulos maximos de conforto de giro de cabeca do espectador, do giro dos seus olhos
e do seu campo de visdo. Dentro desta area de visdo temos a drea de navegacdo do ponto
focal ou drea em foco, que corresponde ao conjunto de angulos onde conseguimos colocar o
eixo central dos olhos. Conseguimos chamar a aten¢do do espectador visualmente, se o
estimulo dentro da area de visdo, mas para manter o espectador olhando para um objeto de
interesse em posicdo de conforto, ele deve estar posicionado dentro da area em foco.

Se o espectador estiver de pé, a area de visdo pode se deslocar durante a exibicdo do filme,
principalmente se direcionarmos a atencdo do espectador para uma direcdo desconfortavel
durante muito tempo. Por outro lado, se o espectador estiver sentado, a drea de visdo pode ser
considerada fixa. Esta diferenga tem um enorme impacto no planejamento do posicionamento
e dindmica dos objetos de interesse em cena durante a exibigao do filme.

Sobre deteccdo da orientacdo do corpo do espectador, podemos dizer é necessario um HMD
com detec¢do de movimento, como HTC Vive ou Oculus Rift. HMDs wireless, como o Gear VR,
ndo capturam esta informagdo hoje. Uma vez tendo este recurso, poderia se pensar em uma
dinamica na qual a cena se adapte ou reaja ao posicionamento do corpo do espectador. Em
uma animagao em tempo real isso seria bem direto. J4 em um filme gravado, este recurso
ganha um grau de dificuldade muito maior. Como ter versdes da cena considerando mudancas
de orientacdo do espectador e decisdes de quando mudar de uma versdo para outra durante a
exibi¢cdo. Ou ainda decidir pela inclusdao de um estimulo sonoro que ndo seria utilizado se o
objeto estivesse dentro da drea de visdo.

Como recursos alternativos, alguns truques tradicionais de narrativa podem ser usados para
chamar a atengdo do espectador para uma direcdo de desconforto e até provocar o giro do seu
corpo. Como exemplos podemos destacar o uso de sombras se movendo na frente do
espectador, indicando algo ou alguém atrds dele, ou ainda imagens em espelhos ou outras
superficies reflexivas também indicando que hd algo de interesse atras. A utilizacdo destes
recursos pode contribuir para a manutencao da orientacdo do corpo do espectador durante a
cena e estimular visualmente a sua ateng¢do para um objeto fora da sua area de visao.

Sobre movimento de camera, podemos falar sobre a questdo subjetiva e objetiva do
posicionamento de camera. Para exemplificar um movimento natural e sutil: imaginar quando
as pessoas se levantam num momento critico de um jogo de futebol. Esse é um exemplo em
gque o movimento pode ser convincente, o espectador pode assumir que o movimento de
camera foi “seu”. O mesmo vale para um “chegar para trds” ou até dar um “salto para tras”
guando algo se aproxima causando desconforto ou sensa¢do de ameaca. RotagOes sutis para
os lados ou na vertical também podem se convincentes. E necessario estudar as reacdes
involuntarias ou quase involuntdrias. Estas reagBes sdo potenciais oportunidades de
movimento de cdmera convincente em VR.



Conclusao

Neste artigo discutimos diversos aspectos envolvendo os impactos da tecnologia de realidade
virtual na linguagem cinematografica. Descrevemos os principais elementos desta linguagem
sob o ponto de vista convencional e suas implicacdes em VR. Adotamos como critério para a
esta andlise os potenciais impactos de cada elemento nos principais pilares do Cinematic VR,
especialmente na liberdade de movimento de camera pelo espectador e na sua sensac¢do de
imersao.

Alguns estudos sugerem que técnicas do teatro se aplicam e podem contribuir com a
cinematografia VR, pela analogia que se pode construir entre ema experiéncia VR e uma peca
de teatro, em que o espectador se coloca em uma posi¢do fixa em relagdo cena e tem a
liberdade de escolher para onde olhar.

Os recursos de angulos, planos, movimentos de cdmera e montagem ficam significativamente
limitados, dado que é o espectador que decide para onde olhar e que se deseja manter no
espectador a sensacdo de que ele esta na cena (imersao). Cabe ao criador de conteldo decidir
sobre os recursos que lhe restam, como o posicionamento da camera, layout de cena, luz, som
e encontrar solucbes alternativas de acordo com a sensacdo que deseja provocar no
espectador para evitar a quebra de imersao.

Por se tratar de video gravado, normalmente se buscam recursos da cinematografia para serem
usados na producdo do filme 360° em VR. Por outro lado, dadas as suas caracteristicas, a
linguagem do teatro pode trazer mais contribui¢Ges relevantes nesta area.
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