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RESUMO

A realidade virtual € um poderoso meio capaz de fornecer ao participante a
experiéncia fisicamente imersiva de interagir, mediante o uso intuitivo do seu corpo,
com um ambiente virtual que simula o espaco tridimensional. Assim, as suas
caracteristicas unicas a tornam em um meio adequado para a producgao artistica de
conteudo digital em 3D, posto que elimina as barreiras técnicas da interagédo entre o
artista e a obra, tipica das abordagens convencionais que implementam interfaces 2D,
e possibilita a criagdo, manipulacdo e animagéo de objetos 3D de maneira direta e
pratica. Nesse contexto, o aplicativo imersivo Quill surge como um meio de produgao
peculiar de pintura e animacdo 3D que aproveita eficientemente as vantagens da
realidade virtual para proporcionar diversas abordagens exclusivas de criagédo. No
presente trabalho, implementou-se este aplicativo como instrumento principal para a
produgao de um curta-metragem de animagéo durante o evento Anima Jam, em um
periodo de 9 dias e com uma narrativa inspirada no conceito de “tempo cronoldgico”.
A sua realizacgéao foi dividida em trés etapas principais: pré-producgao, produgao e pos-
producao, e foi concluida de forma satisfatéria, apesar das restricbes que envolveu
um contexto de curto-prazo.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Animagao 3D. Quill. Curta-metragem. Anima Jam.



ABSTRACT

Virtual reality is a powerful medium capable of providing the participant with the
physically immersive experience of interacting, through the intuitive use of its body,
with a virtual environment that simulates three-dimensional space. Thus, its unique
characteristics make it a suitable medium for the artistic production of digital 3D
content, since it removes the technical barriers of the interaction between the artist and
its work, typically found in conventional approaches that implement 2D interfaces, and
enables a direct and practical way of creating, manipulating and animating 3D objects.
In this context, the immersive application Quill arises as a peculiar mean of production
for 3D painting and animation, that efficiently leverages the advantages of virtual reality
to provide several unique creative approaches. In the present work, this application
was implemented as the main instrument for the production of an animated short film
during the Anima Jam event, over a period of 9 days and with a narrative inspired by
the concept of “chronological time”. Its making was divided in three major stages: pre-
production, production and post-production, and was successfully finished, despite the
restrictions involved within a short-term deadline.

Keywords: Virtual Reality. 3D Animation. Quill. Short-film. Anima Jam.



1INTRODUGAO

Desde seu surgimento na década de 1960 (SHERMAN; CRAIG, 2019), a
realidade virtual propds estabelecer um novo paradigma das interfaces entre o
humano e o computador, devido a que possibilitou interagdes mais intuitivas e naturais
com os ambientes virtuais (MAZURYK; GERVAUTZ, 1999). Porém, durante muito
tempo as limitagdes técnicas impediram o desenvolvimento de dispositivos acessiveis
que permitissem a distribuicdo desta tecnologia no mercado de consumo popular
(SLATER; SANCHES-VIVES, 2016). No entanto, foi a partir da década de 2010 que o
vertiginoso avango tecnolégico em hardware de computagdo (COBURN; FREEMAN;
SALMON, 2017) e telas de alta densidade (SEARS, 2020) criaram as condi¢des
otimas para possibilitar a renascenca da RV' em uma nova geragdo de dispositivos
mais acessiveis e menos intrusivos (COBURN; FREEMAN; SALMON, 2017). Este
ressurgimento foi liderado pela empresa Oculus que, em 2016, langou a primeira
versao de consumidor do seu dispositivo HMD?: o Oculus Rift CV1, a partir desse ano,
a disponibilidade de dispositivos de RV de nova geragdo aumentou consideravelmente
(SEARS, 2020).

Estes dispositivos permitem que as pessoas consigam experienciar uma
realidade alternativa por meio da geragao de estimulos sintéticos que respondem de
acorde aos movimentos do participante (SHERMAN; CRAIG, 2019). Assim, a RV
torna-se em um meio capaz de representar de forma fiel o espago 3D desde uma
perspectiva em primeira pessoa e, portanto, habilita interagdes intuitivas e naturais
com um ambiente digital (FROHLICH, 2020). Além disso, a capacidade de interagir
de forma intuitiva com o meio virtual possibilitam uma série de ilusdes na percepcao
do participante que contribuem a desenvolver um estado de profundo engajamento e
credibilidade dentro da RV (SHERMAN; CRAIG, 2019). Sendo assim, a utilizagao da
RV permite estender a gama da experiéncia humana fora dos limites do que é possivel
no mundo fisico (SLATER; SANCHES-VIVES, 2016). Dadas estas caracteristicas,
considera-se que a RV serve como o meio adequado para abordar tarefas que
envolvam uma percepcao espacial precisa e a manipulagéo intuitiva de objetos 3D
(SHERMAN; CRAIG, 2019: DEERING, 1995).

" Realidade virtual.
2 Head-Mounted Display.



Portanto, embora a RV seja comumente implementada para o
desenvolvimento de aplicagdes praticas ou como meio de entretenimento (KIM, 2016),
considera-se que esta também carrega um grande potencial para transformar os
métodos convencionais de producdo de arte digital em 3D, especialmente os da
animacao 3D (THALMANN, 1993), posto que a RV proporciona uma compatibilidade
dimensional entre a execugao da tarefa e o objeto produzido (YE et al., 2006 apud
ZHAI;, MILGRAM, 1998). Assim, isto implica uma vantagem sem precedentes em
comparagao com as ferramentas convencionais de produgédo criativa baseadas em
uma interface 2D com uma interagao através do uso de mouse e teclado (MEALY,
2018), que resultam inerentemente limitadas em relagéo a criagdo e manipulagao de
objetos 3D (DEERING, 1995). Em contraposigéo, a RV permite aos artistas interagir
de forma intuitiva e natural com as suas obras 3D, envolvendo a gestualizagado dos
seus corpos no processo de criacdo (FROHLICH, 2020). Desse modo, considera-se
que uma produgdo de animagao 3D pode beneficiar-se significativamente destas
vantagens a fim de facilitar e tornar mais eficientes os diversos processos criativos
que a compdem, ja que o processo de animagao 3D convencional é referenciado como
uma tarefa complexa e demorada, inclusive para animadores profissionais
(CANNAVO et al., 2019).

Dessa forma, apos a aquisicao do dispositivo Oculus Rift CV1, considerou-se
conveniente implementar este meio para o desenvolvimento de um projeto individual
de curta-metragem de animacao 3D. Por este motivo, decidiu-se participar em um
evento de maratona de producéo de animagdes em um periodo de 9 dias, organizada
pelo projeto “Anima Jam™. Para tal fim, optou-se por utilizar como ferramenta
essencial de produc¢ao ao aplicativo de criacdo em realidade virtual Quill. Assim, este
aplicativo conta com uma interface simples e efetiva que possibilita a rapida
construcdo de objetos 3D e, por sua vez, permite anima-los de forma intuitiva
utilizando diversas abordagens. Além de ser um aplicativo de pintura e animacgéao 3D,
Quill € uma ferramenta narrativa autossuficiente que possibilita o desenvolvimento

integral de um projeto de animagéao dentro de uma unica plataforma.

3 O Anima Jam é um projeto voluntario e independente que surgiu em 2018 no curso de Animacgéo da
UFSC e organiza anualmente maratonas de animacao e ilustragdo. Disponivel em:
https://animajam.com.br/



Assim, ao inicio da referida maratona de producgéo, no dia 26 de margo de
2021, a equipe organizadora do Anima Jam forneceu o tema que foi utilizado como
tema central na construgédo do curta-metragem, sendo este o conceito de “tempo”, no
sentido cronologico da palavra. A partir de entdo, a producédo e entrega do curta-
metragem deveram ser realizados até o prazo final do evento, no dia 4 de abril de
2021. Dado isto, considerou-se fundamental priorizar a finalizag&do e entrega do curta-
metragem dentro do tempo estipulado. Assim, elaborou-se um plano de produgao
dividido nas etapas de pré-produgdo, producao e pos-produgdo que pudesse se
adequar apropriadamente ao contexto de curto-prazo do evento e aos métodos de
produgcao em realidade virtual com o aplicativo imersivo Quill.

A etapa de pré-producédo foi desenvolvida durante 3 dias e envolveu a
conceitualizagao e preparagao dos recursos essenciais das cenas. Assim, decidiu-se
elaborar uma narrativa simples, sem dialogo e com carater contemplativo. Dessa
forma, desenvolveu-se a histéria de uma pequena jornada realizada por uma entidade
interdimensional que viaja até um deserto com a finalidade de encontrar uma flor de
cacto perdida no tempo. A principio, alguns processos iniciais de conceitualizagao
foram abordados fora da RV, embora posteriormente acabaram sendo traduzidos para
o ambiente virtual com as ferramentas de criagao de Quill. Dessa forma, foi definida a
aparéncia estética do curta-metragem em relacdo aos elementos narrativos
essenciais, tais como 0s cenarios, o personagem, e o cacto. Finalmente, esta etapa
terminou com o processo de rigging do personagem, que possibilitou a animacgéo do
corpo do personagem.

A etapa de producgao durou aproximadamente 5 dias e foi realizada de forma
integral dentro do ambiente imersivo do aplicativo Quill. Esta etapa envolveu a
producao de diversas animacdes por meio de diferentes abordagens disponibilizadas
em Quill, tanto para animagao do personagem quanto para a produgao de efeitos
visuais aplicados a todos os elementos narrativos. Esta colegao de efeitos visuais foi
realizada com o objetivo de proporcionar uma aparéncia dinamica as cenas. Depois
de arranjar adequadamente os elementos de cada cena, realizou-se o processo de
blocagem e animacdo das cameras virtuais. Em seguida, procedeu-se com a
renderizacao das cameras utilizadas para cada cena, resultando na exportacdo em

formato de video das cenas construidas em Quill.



A etapa de pos-producédo foi realizada fora da realidade virtual e durante o
ultimo dia da maratona. Nesta etapa, foi elaborada a montagem narrativa das cenas
e a edicdo sonora, a fim de construir a versao definitiva da obra. Por ultimo, procedeu-
se a executar a renderizagao final do curta-metragem em formato de video, obtendo
assim a obra finalizada.

A modo de conclusdo, considera-se que a RV e, em especifico, 0 ambiente
virtual do aplicativo Quill, propdem uma inédita abordagem de produgéo de animagao
3D que permite ao artista atingir um estado de criatividade potencializado, dado que
o deixa imerso dentro do mesmo espago com a sua obra e da-lhe controle para definir
o conteudo do seu entorno. Porém, apesar proporcionar um meio acessivel de
expressao criativa em 3D, esta abordagem ainda apresenta algumas limitagdes que

podem impedir a sua adogéo generalizada.

1.1 OBJETIVO GERAL

Produzir um curta-metragem de animagao de forma individual em um prazo
de 9 dias, com uma narrativa inspirada no conceito de “tempo cronoldgico” e utilizando
como meio de producdo essencial as ferramentas de pintura e animagao 3D em

realidade virtual do aplicativo imersivo Quill.

1.1.1 Objetivos especificos

e Abordar uma exploragcado conceitual e técnica introdutéria relacionada
a realidade virtual, a tecnologia implementada atualmente e as suas
propriedades estéticas.

e Argumentar a respeito das qualidades e potencial da realidade virtual
como meio de producdo criativa em 3D e das vantagens que
proporciona em comparagao com as interfaces tradicionais em 2D.

e Exibir as qualidades e especificidades do aplicativo de criagcdo em
realidade virtual Quill, da sua linguagem estética, das suas ferramentas

e funcionalidades, e da sua abordagem de produgao.



e Explorar e desenvolver uma linha de produgdo de cenas e efeitos de
animacgao utilizando exclusivamente as ferramentas fornecidas no
aplicativo de realidade virtual Quill.

e Demonstrar a competéncia das ferramentas de animacgao em realidade
virtual, particularmente do aplicativo Quill, como alternativa viavel para
a producao de animagdes independentes em um contexto de curto-

prazo.

1.2 JUSTIFICATIVA

A realidade virtual € uma tecnologia emergente que ainda precisa ser
explorada em maior profundidade pelo mundo académico, tanto na teorizagdo da sua
linguagem quanto nas potenciais aplicagdes praticas que carrega para transformar
diversas industrias e areas do conhecimento, especialmente na area de animagao.

Na atualidade, a producéo de animacgao 3D envolve um trabalho complexo e
demorado que requer de um conhecimento técnico especializado e de uma percepgao
espacial capacitada. Isto se deve a que sua abordagem convencional apresenta a
utilizacao de interfaces 2D que impossibilitam uma adequada representagcdo e
interacao com o espaco 3D. Portanto, a tarefa de animacgao 3D convencional impde
barreiras técnicas que representam um impedimento para quem pretende expressar-
se criativamente em um ambiente virtual 3D sem possuir um conhecimento técnico
avangado.

Com a RV é possibilitado um novo paradigma de interagdo com ambientes
virtuais através da representacdo simulada do espaco 3D. Em vista disso, esta
condicdo implica uma vantagem consideravel em comparacdo com os métodos
convencionais de criacdo de conteudo 3D, posto que permite processos criativos mais
intuitivos e em melhor sintonia com as habilidades de navegacao e percepg¢ao espacial
do participante.

Neste contexto, o aplicativo Quill surge com a proposta de levar a producao
de animacgao 3D para o ambiente virtual interativo da RV, a fim de desenvolver uma
abordagem de producgéo mais eficiente e intuitiva que envolva a gesticulagao corporal
do artista no processo de criagdo. Assim, este aplicativo possibilita a criacao de

objetos 3D de forma rapida e semelhante ao desenho 2D, aproveitando as



capacidades unicas dos ambientes de RV. Da mesma forma, permite animar os
objetos criados de forma intuitiva através de multiplas técnicas disponibilizadas. Dado
isto, o aplicativo proporciona as condi¢cdes ideais para que o artista desenvolva um
estado de criatividade potencializado e, portanto, aumente a sua eficiéncia e
produtividade. Além disto, permite abarcar todas as etapas de produgdo de uma
animacao 3D, tornando-a em uma ferramenta conveniente para a realizagdo de
projetos independentes.

Nesse sentido, o presente projeto pretende evidenciar a competéncia do
aplicativo Quill para desenvolver um curta-metragem de animagéo 3D em um contexto
de curto-prazo, ja que nao se encontraram indicios na academia ao respeito. Da
mesma forma, notou-se a auséncia de informac¢des detalhadas, bem documentadas
e reunidas ao respeito da linha de producédo de animagdes em RV com o aplicativo
Quill, pelo que se considerou importante contribuir com uma descri¢do dos processos
abordados ao longo da produgdo do curta-metragem, a fim de proporcionar uma
referéncia concreta de produgéo.

Por ultimo, a adogdo da tecnologia de RV em diferentes industrias apresenta
um crescimento promissor. Uma eventual adocdo generalizada na industria de
animacao tem o potencial de transformar radicalmente a forma em que se produz a
animacao 3D. Nesse sentido, este panorama representa um chamado aos artistas a
se prepararem para o futuro da industria, pelo que resulta conveniente adotar uma
constante atitude de aprendizagem em relacdo as ferramentas e tecnologias que

proporcionam métodos mais eficientes de producao.

1.3 METODOLOGIA

A realizagcao deste trabalho consistiu na producédo de um curta-metragem de
animacao em um periodo de 9 dias utilizando o aplicativo de realidade virtual Quill e
as suas ferramentas criativas de pintura e animacao 3D. Da mesma forma, pretende-
se proporcionar um fundamento teérico baseado na revisdo da literatura académica e
conteudo midiatico (entrevistas, palestras, artigos de jornais e revistas digitais)
relacionada a realidade virtual, a sua implementagdo como meio de produgao artistica
em 3D e, especificamente, sobre a utilizacdo do aplicativo de criagao Quill para

producao de animacédo em 3D.



A fundamentacgéao tedrica divide-se em dois marcos conceituais, o0 primeiro
explora a conceitualizagdo da realidade virtual de forma geral, oferece uma sucinta
explicagcdo técnica da tecnologia implementada na nova geragao de dispositivos de
RV, e descreve as propriedades estéticas exclusivas do meio em relagédo a
autopercepcao do participante quando utiliza a RV. Dentre os principais referenciais
tedricos desta parte destacam Sherman e Craig (2019), Kim (2016), Slater e Sanches-
Vives (2016) e Coburn, Freeman e Salmon (2017).

O segundo marco tedrico principal explora a realidade virtual como meio de
produgao artistica em 3D, portanto, descreve as suas principais distingdes com as
abordagens convencionais das interfaces 2D e argumenta-se sobre as vantagens que
proporciona para a criagcao intuitiva de conteudo 3D. Posteriormente, apresenta o caso
especifico do aplicativo Quill junto as caracteristicas da sua interface e a linguagem
estética das suas producgdes de pintura 3D e animagao 3D, as quais possibilitaram a
realizacdo do projeto de curta-metragem. Dentre as principais referéncias tedricas
tomadas para a sustentagdo deste capitulo encontra-se a Frohlich (2020), Mendes
(2018), Mealy (2018), Deering (1995) e as diversas entrevistas concedidas ao artista
Goro Fuijita, pioneiro em producao de animagdes em Quill.

Para realizar o desenvolvimento pratico, ou seja, a produgdo d curta-
metragem, foi utilizado o dispositivo de realidade virtual Oculus Rift CV1 junto aos
controladores Oculus Touch, a fim de poder interagir com o ambiente virtual do
aplicativo Quill, e, também, um computador compativel com estes dispositivos. Assim,
resolveu-se dividir a producado em trés etapas principais: a pré-producao, producao e
pos-producdo. A etapa de pré-produgcao envolveu os processos de conceitualizagao,
definicdo estética da obra e a criacado e preparacado dos elementos narrativos para a
fase de producéo.

A etapa de producdo envolveu a realizacdo de diversas animacgodes e
composi¢des de cenarios para produzir as cenas na ordem sucessiva dos eventos
narrativos. Nesta etapa foram exploradas diversas abordagens de animacado de
personagem e de criacado de efeitos visuais. A fim de traduzir as cenas criadas para
formato de video, realizou-se a blocagem e animagéo das cameras virtuais dentro de
Quill e exportou-se cada cena em um arquivo separado.

Na etapa de pos-producgdo, realizou-se a montagem narrativa das cenas
criadas e elaborou-se a edicdo de som. Uma vez obtido um resultado satisfatorio,



procedeu-se a renderizar a versao definitiva do curta-metragem. Assim, durante o
desenvolvimento pratico resolveu-se adicionar um referenciamento teérico quando se

julgou conveniente.

1.4 DELIMITAGAO

O presente trabalho pretende explorar a implementagao da realidade virtual
como meio de producéo artistica de conteudo digital em 3D, tanto para a criagao de
objetos quanto para a animagao destes, devido a que representa uma nova
abordagem no desenvolvimento de processos que sao indispensaveis em qualquer
linha de producao de animacao 3D. Nesse sentido, busca-se abordar este assunto
especificamente através da implementacdo do aplicativo imersivo Quill e as suas
ferramentas criativas em uma producao individual de um curta-metragem de animacao

3D em formato de video em um contexto de curto-prazo.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 REALIDADE VIRTUAL

2.1.1 Definigao

O termo “realidade virtual” pode ser definido, em esséncia, como:

“[...] um meio composto por simulagbes de computador interativas que
detectam a posicédo e as agdes do participante e substituem ou aumentam
um ou mais estimulos sensoriais, outorgando a sensagado de estar
mentalmente imerso ou presente na simulacdo” (SHERMAN; CRAIG, 2019,
p. 16, tradugdo nossa).

Sherman e Craig (2019) apontam que esta definicao foi adotada com a
finalidade de que fossem evitados tecnicismos e se pudesse abarcar as diversas
abordagens tecnoldgicas que foram apresentadas ao longo da evolugdo da RV. Por
causa disso, Kim (2016) considera que esta definicdo coloca maior énfase na
dimensao experiencial da realidade virtual do que na dimensao tecnoldgica desta.
Portanto, acredita-se que uma visao da realidade virtual baseada na tecnologia traz
dificuldades na compreensao do potencial e capacidades completas do meio (KIM,
2016 apud STEUER, 1992).

Nesse sentido, Sherman e Craig (2019), a fim de fornecer uma no¢cao mais
aprofundada da realidade virtual, indicam o sentido que a palavra “meio” deve tomar
neste contexto. Os autores explicam que, no seu sentido mais amplo, a palavra “meio”
refere-se a algo que esta entre dois ou mais coisas, que as interconecta; em sintese,
um intermediario. Porém, propdem que a interpretacao especifica que deveria ser
adotada quando for referida em relagao a RV é a de “meio de comunicagcdo humana”,
ou seja, uma forma de expressado na qual os pensamentos sdo convertidos em uma
forma que pode atravessar o mundo fisico e ser novamente reconvertido, por meio de
um ou mais sentidos, em pensamentos (SHERMAN; CRAIG, 2019 apud MCCLOUD,
1993).

Por ser um meio de comunicacao, a RV tem propriedades semelhantes com
outras midias mais tradicionais, especialmente com aquelas das quais herda a sua

linguagem, tais como a computagéao grafica, videogames, ficgao interativa, animacao,



entre outras (SHERMAN; CRAIG, 2019). Portanto, a RV incorpora em si mesma
muitas destas propriedades e as combina junto com as suas qualidades especificas
para criar um meio verdadeiramente unico, possibilitando, dessa forma, uma nova
relacdo dindmica entre o receptor e o meio (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Sendo assim, para um meio conseguir transmitir ideias de uma pessoa a outra
precisa de um conteudo, e ao mesmo tempo, que o meio em questdo tenha a
capacidade de conservar tal conteudo até ser entregue pro receptor (SHERMAN,;
CRAIG, 2019). No caso da realidade virtual, Sherman e Craig (2019, p. 21) indicam
que o conteudo transmitido por este meio se manifesta na forma de um “ambiente
virtual”, que é definido como “uma instancia de um mundo virtual apresentado em um
meio interativo”. Dessa forma, os autores argumentam que quando alguém interage
com um ambiente virtual através de um sistema que apresenta os objetos de uma
forma fisicamente imersiva, pode-se afirmar que a pessoa esta experienciando tal
conteudo por meio da RV. Do mesmo modo, afirma-se que o ambiente é virtual porque
0 espaco e os objetos apresentados pretendem representar em certo grau, por meio
de uma simulagao digital, as propriedades reais de tais objetos (SHERMAN; CRAIG,
2019).

Portanto, a realidade virtual € o meio no qual os sentidos podem ser utilizados
para experienciar e interagir de forma fisica com uma realidade alternativa, ou seja,
uma representacado de um espago que bem pode existir em outro lugar ou tempo ou
ser um ambiente puramente imaginario (SHERMAN; CRAIG, 2019). Nesse sentido, a
realidade virtual é por natureza, um meio 3D, considerando que ela busca simular a
realidade fisica (SHERMAN; CRAIG, 2019). Desse modo, a RV possibilita a
representacao do espacgo 3D (ERRA; MALANDRINO; PEPE, 2018) e a construgdo de
experiéncias simuladas que se assemelham aquelas da realidade fisica, e que nao
seria possivel obté-las nas mesmas condicbes sem a influéncia externa de um
dispositivo imersivo (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Sherman e Craig (2019) mencionam que estas experiéncias se tornam viaveis
gracas a faculdade dos sistemas de RV de substituir os estimulos sensoriais por
outros sintéticos e, em simultaneo, reagir de forma imediata de acordo as a¢des do
participante, permitindo que este acabe inserido corporalmente dentro do meio. Os

autores chamam este processo de “imersao fisica” e o consideram uma propriedade



fundamental da RV. Cabe mencionar que os sentidos que sao tipicamente sintetizados
pelos sistemas de RV s&o o visual, auditivo e tatil (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Portanto, uma diferenca fundamental que a realidade virtual tem com outras
midias € que estas apenas podem outorgar uma imersdao a nivel mental ou
psicoldgico, no sentido de deixar o receptor em um estado de profundo engajamento
com o conteudo exposto, enquanto a RV apoia-se no uso da tecnologia para iniciar o
processo de imersédo de forma fisica, permitindo que o engajamento fisico do corpo
no mundo virtual conduza a imersédo mental, ou seja, a desenvolver um senso de
presenga dentro da simulacdo (SHERMAN; CRAIG, 2019). Assim, uma das
caracteristicas especiais da RV € que ela requer do envolvimento do corpo do
participante, pelo que entram em jogo os seus sentidos externos e internos assim
como a suas habilidades psicomotoras na construgédo da experiéncia no mundo virtual
(SHERMAN; CRAIG, 2019).

Nesse sentido, Frohlich (2020) afirma que nenhum outro sistema fornece uma
experiéncia em primeira pessoa tdo convincente e realista. Assim, quando o
participante desenvolve um senso de presenga dentro da realidade virtual, este acaba
comportando-se de maneira analoga a como faria em circunstancias reais (SLATER;
SANCHES-VIVES, 2016). Sendo assim, Sherman e Craig (2019) apontam que, a
partir da imersao fisica e mental que o participante experiencia dentro do ambiente
virtual, este pode manifestar reacdes fisiolégicas dos seus sistemas autbnomos do
corpo, resultando em mudancas em sua frequéncia cardiaca, respiratéria e na
resposta galvanica da pele.

Dado que a RV evoca respostas realistas nas pessoas, ela pode ser utilizada
como um simulador da realidade, embora n&o seja per se exatamente tao real quanto
a realidade fisica (SLATER; SANCHES-VIVES, 2016). Porém, Slater e Sanches-Vives
(2016) indicam que ela também é um simulador de irrealidades, e consideram que é
nessa capacidade que reside o verdadeiro potencial do meio, pois possibilita operar
fora dos limites da realidade e, portanto, criar uma infinidade eventos que seriam
impossiveis de reproduzir na realidade fisica. Neste sentido, a RV estende a gama da
experiéncia humana de formas inimaginaveis e as leva muito mais além do que é
possivel no mundo real (SLATER; SANCHES-VIVES, 2016). Portanto, considera-se
que a RV é uma poderosa ferramenta para a aquisicao de experiéncias auténticas que

causam no participante uma resposta comportamental realista, mesmo que,



paradoxalmente, os ambientes representados forem totalmente imaginarios ou
fantasticos (SLATER; SANCHES-VIVES, 2016).

Por outro lado, Mazuryk e Gervautz (1999) consideram que a RV propde um
novo paradigma das interfaces entre o humano e o computador (HCI), posto que
permite ao participant interagir e manipular objetos virtuais de forma natural e intuitiva.
Em vista disso, Slater e Sanches-Vives (2016) argumentam que o termo “usuario”
deveria ser evitado e substituido pelo termo “participante”, dado que a RV difere de
outros tipos de interfaces humano-computador no sentido em que o participante
experiencia o mundo virtual em vez de simplesmente usa-lo. Neste sentido, segundo
Sherman e Craig (2019) a RV torna-se um meio 6timo para abordar tarefas que
envolvam a interagdo com objetos em um espacgo 3D.

Em resumo, Sherman e Craig (2019) consideram que toda experiéncia de
realidade virtual, para ser apropriadamente chamada como tal, deve contar
inerentemente com 5 elementos fundamentais: os participantes, os criadores, o

mundo virtual, imersao e interatividade.

2.1.2 A tecnologia dos dispositivos atuais de RV

A fim de possibilitar a experiéncia da RV, require-se de uma plataforma
tecnolégica que a suporte (SHERMAN; CRAIG, 2019). Ao longo da evolugéo da RV
tem surgido diversas abordagens com o intuito de implementar um sistema capaz de
oferecer experiéncias de RV de forma efetiva e sem restricbes. Na ultima década, tem
surgido uma nova geracgao de hardware mais acessivel e menos intrusivo, que tem
facilitado consideravelmente a percepcdo do ambiente virtual e uma interacdo mais
direta e natural com o meio, dentre estes dispositivos encontra-se o Oculus Rift, HTC
Vive, Samsung Gear VR, entre outros (MENDES et al., 2018).

Com a intengao de fornecer uma melhor compreensao sobre a tecnologia por
tras da realizagdo do meio, decidiu-se explorar de forma sucinta alguns conceitos e
processos técnicos que sao fundamentais para entender o funcionamento dos
dispositivos de RV, especialmente da nova geragao. Porém, em alguns casos optou-
se por dar uma énfase particular a descricado técnica do equipamento do Oculus Rift
CV1, com o objetivo de apresentar um exemplo especifico, posto que a tecnologia

implementada pode variar entre os dispositivos ofertados da nova geragao. Porém, a



motivagao principal desta decisao foi porque o projeto pratico exposto no presente

trabalho foi realizado utilizando este dispositivo.

2.1.2.1 Head-Mounted Display (HMD)

Os dispositivos HMD constituem um dos paradigmas da realidade virtual junto
aos dispositivos estacionarios e os baseados na mao (SHERMAN; CRAIG, 2019). Por
sua vez, também é o tipo mais comumente associado ao meio e aquele que tem maior
disponibilidade no mercado de consumo. Assim, como 0 seu home em inglés sugere,
que traduzido ao portugués seria algo como “monitor montado na cabega”, é um
dispositivo de RV que é colocado e segurado na cabega do participante e, portanto,
permite que se desloque no espago em concordancia com os movimentos de cabega
deste (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Outra das suas caracteristicas essenciais € que procuram isolar ao
participante de estimulos externos, em favor de substitui-los por estimulos sintéticos
(SHERMAN; CRAIG, 2019). Os HMD sao relativamente leves e pequenos, dado que
precisam ser segurados pela cabeca, também sao facilmente portaveis e requerem
de pouco espago para serem operados (SHERMAN; CRAIG, 2019). Outra vantagem
dos HMDs de nova geragéo € que podem ser utilizadas com um computador padréao
e sao compativeis com muitas ferramentas de software disponiveis (COBURN;
FREEMAN; SALMON, 2017).

Segundo Coburn, Freeman e Salmon (2017) este equipamento esta
tipicamente conformado por duas telas, ou uma tela dividida em duas, que sao
posicionados de tal modo que, quando for utilizado pelo participante, ficarem a poucos
centimetros dos olhos do participante. Dessa forma, permite-se que que cada tela seja
projetada ao olho correspondente, possibilitando assim uma visdo estereoscépica.
Assim, a visdo estereoscopica imita a forma em que as pessoas enxergam o mundo
de forma natural, isto €, em 3D (YE et al., 2006) e esta baseada na disparidade retinal
(MAZURYK; GERVAUTZ, 1999 apud BROOKS, 1995), ou seja, na pequena distancia
entre um olho e outro que permitem que cada um deles perceba um ponto de vista
levemente diferente. Portanto, a visdo estereoscépica melhora consideravelmente na
percepcao da profundidade (THALMANN, 1993).



Porém, o olho humano ainda apresenta dificuldades em focar-se em objetos
tdo proximos, por isso, € aplicado uma distorgao o6tica nas lentes do HMD que permite
ao olho do participante focar melhor (COBURN; FREEMAN; SALMON, 2017). Da
mesma forma, estes procedimentos 6ticos também causam que a tela projetada fique
aparentemente mais ampla, fazendo que os pixels sejam percebidos com uma
dimensao maior (COBURN; FREEMAN; SALMON, 2017).

Por outro lado, os dispositivos HMD geralmente incorporam um sistema de
entrada e reproducido de audio, isto €, um microfone e fones de ouvido, a fim de
integrar em um unico equipamento o gerenciamento dos estimulos visuais e auditivos
(SHERMAN; CRAIG, 2019). Sherman e Craig (2019) consideram que o som contribui
de forma significativa a experiéncia em RV, posto que intensifica a habilidade do
participante de atingir a imersao mental dentro do ambiente virtual. Assim, o0 som pode
ser utilizado na RV para incrementar a plausibilidade da experiéncia.

Da mesma forma que o seu complemento visual, os fones ficam fixos em
relagao a cabeca do participante quando este utiliza o HMD e s&o posicionados de tal
forma que cada um situe-se proximo a cada ouvido (SHERMAN; CRAIG, 2019).
Portanto, dado que apresenta dois canais de reprodugdo, Sherman e Craig (2019)
indicam que se torna possivel a emissdo de audio estereofdnico e audio espacial.
Assim, a espacializagao sonora fornece dicas perceptuais ao participante em relagao
a distancia e diregao da origem dos sons (SHERMAN; CRAIG, 2019). Para obter tal
efeito, Sherman e Craig (2019) apontam que é importante realizar o rastreamento
posicional da cabeca do participante, com a finalidade de poder transmitir o som em
relagao a localizagao espacial de cada ouvido.

Sendo assim, Sherman e Craig (2019) indicam que, em um dispositivo HMD,
os fones de ouvido podem ser incorporados de duas formas. Quando busca-se
cancelar os estimulos do mundo real, os fones sao colocados por cima dos ouvidos.
Em contraposic&o, quando busca-se permitir que os sons circundantes do mundo real
sejam percebidos em conjunto com os sintéticos, sdo implementados um tipo de fone
aberto (hearthrough).

O dispositivo HMD Oculus Rift CV1 (Figura 1) conta com todas estas
caracteristicas expostas. Especificamente, conta com uma unica tela OLED de
2160x1200 pixels com um campo de visdo (FOV) de 110° e uma taxa de atualizagéo

de 90hz (ORLAND, 2016). Alias, conta com fone de ouvido integrado do tipo over-ear



(ORLAND, 2016), ou seja, os fones colocam-se por cima dos ouvidos a fim de isolar

os estimulos sintéticos.

Figura 1 — Dispositivo HMD Oculus Rift CV1, langado em 2016

Fonte: https://es.m.wikipedia.org/wiki/Archivo:Oculus-Rift-CV1-Headset-Front.jpg

2.1.2.2 Controladores de mao fisicos

De acordo com Sherman e Craig (2019), o controlador fisico € um tipo de
dispositivo de entrada que permite controlar o mundo virtual por meio de um objeto
tangivel, em outras palavras, sdo os botdes, interruptores, controladores deslizantes,
Joystick e outros valuators que permitem ao usuario interagir de maneira ativa com o
sistema de RV. Nesse sentido, os autores indicam que multiplos destes dispositivos
de entrada podem ser integrados em um s6 controlador. Desse modo, este tipo de
controlador com entradas multiplas costuma ser utilizado para rastrear a posicédo da
mao do participante, posto que, ao ser segurado por este, o controle acompanha os
movimentos da méo realizados no espago (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Por causa disso, os sistemas de RV modernos tem adotado a implementagao
de dois controles, um para cada mao, com o intuito de possibilitar interacbées mais
naturais dentro do ambiente virtual (SHERMAN; CRAIG, 2019). Por exemplo, os
controladores do Oculus Rift e do HTC Vive cumprem com estas caracteristicas, e de
certa forma, borram as linhas distintivas entre dispositivos de captura de movimento e
controladores (COBURN; FREEMAN; SALMON, 2017).



Em vista disso, Sherman e Craig (2019) descrevem que estes controladores
fisicos também podem ganhar uma representacgao virtual na RV, seja na forma de uma
mao virtual ou qualquer outra ferramenta, permitindo que o participante experiencie
uma ilusdo de corporalidade dentro do ambiente imersivo. Sendo assim, estes autores
consideram que os controladores de mao podem ser mais convenientes e efetivos na
realizagao de comandos do que um sistema de rastreio completo das articulagdes da
mao em formato de luva, dado que a luva é geralmente intrusiva e, fora disso, também
€ possivel realizar um rastreio da posicdo dos dedos com o controlador, embora
limitado, por meio de inferéncias basicas em relagcdo aos botbes e valuators do
controlador. Desse modo, os controladores especiais como o Oculus Touch (Figura 2)
permitem que o sistema de RV deduza a pose da mao baseado na interagao tatil dos
dedos da mao com os botdes do controlador (SHERMAN; CRAIG, 2019). Assim,
considerando que este controlador tem um formato ergondmico e precisa ser
segurado de um modo especifico, o sistema determina a posi¢ao provavel dos dedos
em concordancia com os botdes que foram, ou ndo, ativados. Sendo assim, a
utilizagao de dois controladores, um em cada mao, permite que o participante consiga,
em certo grau, transmitir ao mundo virtual as habilidades manuais adquiridas pela
interacdo com o mundo real (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Figura 2 — Oculus Touch, controladores desenvolvidos para interagir na RV com o
HMD Oculus Rift

Fonte:
https://www.vrheads.com/sites/vrheads.com/files/styles/xlarge/public/field/image/2016/12/oculus-

touch-new-feature.jpg



Além disso, dado que o controlador € um objeto fisico com existéncia no
mundo real, também pode ser usado pelo sistema de RV como um dispositivo de saida
haptico para emitir sinais tateis e proprioceptivas pro participante. Desse modo,
permite transmitir ao participante algumas propriedades fisicas tais como forma, peso,
textura de superficie, temperatura, entre outros, que podem ser aproveitados para
interagir com o ambiente virtual (SHERMAN; CRAIG, 2019).

2.1.2.3 Rastreamento posicional

Sherman e Craig (2019, p. 12, tradugdo nossa) definem o rastreamento
posicional como “a deteccdo computadorizada da posicdo (localizagdo e/ou
orientagcdo) de um objeto no mundo fisico, geralmente incluindo uma ou mais parte do
corpo do participante”. Sendo assim, a convengao estabelecida em um sistema tipico
de RV consiste no rastreamento da cabega e uma ou ambas mé&os do participante.
Dessa forma, o rastreamento posicional comunica ao sistema de RV a posicéo
espacial do participante dentro do ambiente virtual, assim como as poses realizadas
por este. Por este motivo, Sherman e Craig (2019) consideram que o rastreamento
posicional € o tipo de rastreamento mais importante de qualquer sistema de RV.

Este procedimento é realizado por meio do emprego de sensores de posi¢ao,
0s quais sao os dispositivos de entrada que reportam a informacgao de localizagao e/ou
orientacdo ao computador (SHERMAN; CRAIG, 2019). Assim, Sherman e Craig
(2019) indicam que estes dispositivos geram informagao posicional por meio da
representacdo de pontos e/ou dire¢gdes no espago. Nesse sentido, pode ser que a
informacéo capturada por um sensor apenas represente uma por¢ao de quao livre o
objeto se movimenta no espaco, podendo registrar unicamente informacao
relacionada a translagao ou rotagédo de determinados eixos (SHERMAN; CRAIG,
2019). Em termos técnicos, esta capacidade de um objeto se movimentar ao longo ou
em volta de um eixo espacial € expressada em graus de liberdade, que abreviado em
siglas costuma ser referido como DOF (degree of freedom) (SHERMAN; CRAIG,
2019).

Por conseguinte, Sherman e Craig (2019) explicam que quando um corpo
pode mover-se de forma completamente livre e irrestrita pelo espaco, todos os seus

movimentos podem ser descritos em termos de 6 DOF, dado que estes gestos podem



expressar valores em relagéo aos 3 graus de movimento de translacéo e, de igual
maneira, aos 3 graus de movimento rotacional, ou seja, por volta e ao longo dos 3
eixos ortogonais. Portanto, enquanto mais DOFs forem registrados por um sensor de
posicao, maior € a capacidade deste de transmitir informagao posicional ao sistema,
podendo capturar uma maior amplitude de movimento com um dispositivo unico
(SHERMAN; CRAIG, 2019). Sendo assim, Sherman e Craig (2019) indicam que um
sistema de rastreamento posicional com suporte de 6 DOF é capaz de registrar todos

os tipos de movimento possivel no espaco 3D (Figura 3).

Figura 3 — Representacao grafica de um sistema de rastreamento posicional
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Fonte: https://sudonull.com/post/22446-Overview-of-position-tracking-techniques-and-technologies-

for-virtual-reality

Dessa forma, quando é aplicado a cabeca e maos do participante, o
rastreamento posicional torna-se em um instrumento chave para renderizar os
estimulos sensoriais sintéticos, posto que estes sdo apresentados pelo sistema de RV
segundo a posi¢ao espacial do participante (SHERMAN; CRAIG, 2019). Desse modo,
estas condi¢cdes permitem que o participante consiga experienciar 0 ambiente virtual
de maneira semelhante a como faria no mundo fisico (SHERMAN; CRAIG, 2019). Por
sua vez, de acordo com Sherman e Craig (2019) isto também facilita o engajamento
dos sentidos internos de propriocepcao e cinestesia do participante e, portanto, a
desenvolver um senso de relagdo espacial com o os objetos virtuais.

No decorrer da evolucdo da RV, diversas tecnologias de rastreamento
posicional tém sido desenvolvidas e melhoradas com o tempo (SHERMAN; CRAIG,

2019). Com a ultima geracgao de dispositivos de RV, tem surgido novas propostas cada



vez mais acessiveis e menos intrusivas que possibilitam uma interagdo mais direta e
natural (MENDES et al., 2018). Porém, segundo Sherman e Craig (2019), nenhuma
tecnologia disponivel é totalmente eficaz em lidar com fatores como precis&do ou
interferéncia, embora isto pode ser compensado com redundéncia e fusdo de dados,
ou seja, utilizando multiplos dispositivos de rastreamento para definir o estado final do
objeto.

No caso do Oculus Rift CV1, este procedimento de fusao de dados foi aplicado
para desenvolver um sistema de rastreamento posicional com suporte de 6 DOF.
Assim, este dispositivo de RV possui um sensor de medicao inercial (IMU) incorporado
no HMD com suporte de 3 DOF para registrar os movimentos rotacionais e, em
conjunto, sdo fornecidas duas cameras infravermelhas externas para capturar a
posicdo e movimentos de translacdo (3 DOF) do participante por meio do
rastreamento 6tico dos objetos (COBURN; FREEMAN; SALMON, 2017).

Figura 4 — Sistema completo do Oculus Rift CV1, incluindo dois controles Oculus

Touch e duas cameras infravermelhas

Fonte: https://www.wcu.edu/hunter-

library/services/ScholarStudio/VirtualReality/OculusRiftCheckout.aspx



2.1.3 Estéticas da autopercepc¢ao na Realidade Virtual

2.1.3.1 Presenca

Presenca é um estado psicologico de "estar ali", mediado por um ambiente
que envolve nossos sentidos, captura nossa atengcdo e promove nossa participagao
ativa (SHERMAN; CRAIG, 2019 apud WITMER et al., 2005). Nesse sentido, Sherman
e Craig (2019) consideram a imersao mental e a presenga como termos equivalentes:
um estado de profundo engajamento em que o participante suspende a descrenca
naquilo que esta experienciando. No contexto da RV, Slater e Sanches-Vives (2016)
explica que a presenga € uma ilusdo subjetiva que surge quando um participante
experiencia o ambiente virtual utilizando o seu corpo de uma maneira natural e o seu
sistema perceptual do cérebro infere que o ambiente virtual percebido é de fato o
entorno circundante, mesmo apesar do participante reconhecer ativamente que nao
esta ali.

Posto isto, Sherman e Craig (2019) consideram que existem 3 tipos de fatores
que contribuem a desenvolver 0 senso de presenga no participante em uma
experiéncia de RV: fatores técnicos, fatores contextuais e fatores psicoldgicos. Os
fatores técnicos referem-se aqueles que fornecem o aspecto tecnoldgico da imersao
fisica. Os fatores contextuais sdo aqueles relacionados aos elementos do ambiente
virtual e como o participante interage com eles. Por ultimo, os fatores psicoldgicos séo
aqueles que o participante em si leva para experiéncia, que lhe séo unicos a este
(SHERMAN; CRAIG, 2019). Assim, o senso de presencga pode ser atingido por meio
da influéncia conjunta destes elementos.

Slater e Sanches-Vives (2016) propdem uma distingdo terminolégica na
abordagem do senso de presenca entre a “ilusédo de lugar” e “ilusédo de plausibilidade”.
A ilusdo do lugar € o equivalente de “estar ali” e pode acontecer em um ambiente
estatico onde nenhum evento acontece. Por outro lado, para causar a ilusdo de
plausibilidade require-se o ambiente virtual apresente suficiente credibilidade para que
o participante acredite que os eventos exibidos estdo acontecendo de verdade, ou
seja, que as expectativas do participante em relagdo ao comportamento do mundo e

os objetos sejam satisfeitas. Portanto, a ilusdo de plausibilidade € mais dificil de



atingir, e costuma requerer uma relagéo subjetiva com o ambiente apresentado para
possibilitar o engajamento (SLATER; SANCHES-VIVES, 2016).

Dada a condigéo subijetiva desta ilusdo, Cardia (2020) indica que a sensagao
de presenca pode ocorrer de maneira intermitente e a qualquer momento da
experiéncia e o seu grau de engajamento depende da quantidade de instantes de
ilusdo que ocorrem ao longo da experiéncia. Segundo Sherman e Craig (2019), um
dos fatores mais relevantes no surgimento da ilusdo € que ambiente exposto precisa
ser pessoalmente significativo pro participante, posto que se este nao considerar o
conteudo mostrado como atraente, existe pouca esperanga de engajamento. Alias,
Sherman e Craig (2019) apontam também que a representacao realista dos ambientes
nao € necessaria para criar a sensacao de presenca no participante e, inclusive,
mencionam que a representagcao mais abstrata ou fantastica de eventos pode induzir
ao participante a um estado mental de fantasia que |he leva a acreditar em
acontecimentos impossiveis. Nesse sentido, a RV pode criar novas expectativas que
parecem completamente naturais apesar de que sao totalmente inviaveis de realizar
no mundo real (SLATER; SANCHES-VIVES, 2016).

Sherman e Craig (2019) consideram que a intensidade da imersdo do
participante na experiéncia de RV pode ser categorizada em 4 niveis. No primeiro
nivel, o participante ndo possui henhum tipo de engajamento, apenas percebe que
esta conectado a um computador. No segundo nivel, o participante tem uma aceitagao
leve do entorno, ou seja, acreditam em certos aspectos da experiéncia, embora nao
sentem que fazem parte do mundo virtual. No terceiro nivel, o participante se sente
engajado, encontra-se principalmente focado nas interagées com o ambiente virtual e
nao pensa sobre os acontecimentos do mundo real. No quarto e ultimo nivel, o
participante atinge uma imersdo mental total, ou seja, este se sente completamente
parte do ambiente apresentado pelo sistema de RV, até o ponto de esquecer que esta
conectado um computador.

Para finalizar, cabe destacar que estes dois ultimos niveis de imersao
expostos por Sherman e Craig (2019) junto ao conceito de plausibilidade proposto por
Slater e Sanches-Vives (2016) sdo compativeis com o conceito de “ilusdo de nao
mediacao” abordado por Cardia (2020). Esta ilusao é descrita como uma alteragao na

percepcado ou no reconhecimento da tecnologia mediadora que gera os estimulos



sintéticos em que o participante passa a comportar-se como se n&o existisse tal meio
(CARDIA, 2020).

2.1.3.2 Corporalidade

A corporalidade € o senso do proprio corpo, a sensagao de que algo é parte
do proprio corpo (SHERMAN; CRAIG, 2019 apud LONGO et al., 2008). Este senso
surge pela autopercepg¢éo do préprio corpo no mundo real, com a ajuda dos nossos
sentidos externos e internos que recebem estimulos da nossa propria tangibilidade.
Porém, o senso de corporalidade também pode ser atingida de forma iluséria
(SHERMAN; CRAIG, 2019). Nesse sentido, Sherman e Craig (2019) consideram que
possivelmente € o conceito de maior importancia nas experiencias de RV. Assim, um
ambiente virtual que é percebido pelo participante de forma imersiva através dos seus
sentidos, combinado com a vontade de interatividade, requerem que o participante
ganhe uma representagao de si mesmo no mundo virtual (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Como resultado da sua pesquisa, Sherman e Craig (2019) descobriram 3
principais dimensdes da corporalidade: propriedade, agéncia e localizagdo. Sendo
assim, € possivel desenvolver percepcoes ilusorias em relacdo a cada uma destas.
Isto pode ser realizado por meio do desenvolvimento de um “avatar”. Assim, o avatar
€ definido por Sherman e Craig (2019, p. 15) como “um objeto virtual usado para
representar um participante ou objeto em um mundo virtual’. Os autores ainda
mencionam que estas representagdes costumam ser tipicamente visuais e podem
adotar qualquer forma.

No caso da RV, particularmente nos sistemas HMD baseados na cabega,
onde a visdo do corpo do participante é ocluida pelo dispositivo, a presenca de um
avatar que o represente no mundo virtual contribui a desenvolver a nogéo de que o
participante se encontra presente no mundo virtual e possui a capacidade de
influenciar e afetar o entorno (SHERMAN; CRAIG, 2019). Assim, Sherman e Craig
(2019) indicam que, tipicamente em experiencias individuais, o avatar pode adotar a
simples representagao das maos do participante ou dos controles que segura, sendo
que também pode ser representada como uma ferramenta. Desse modo, a
representacdo de um avatar ajuda ao participante a perceber o seu corpo no espaco

virtual e pode |he auxiliar na execucdo de tarefas, possibilitando ilusbes de



propriedade, agéncia e localizagdo na percepc¢ao do participante (SHERMAN; CRAIG,
2019).

A “ilusdo de propriedade corporal”’, de acordo com Sherman e Craig (2019),
surge quando um objeto representado no mundo virtual imita os movimentos que o
participante realiza no mundo fisico. Isto leva ao participante a aceita-lo como proprio,
ou seja, o incorpora. Esta ilusédo revela que o cérebro humano calcula dinamicamente
quais sdo as partes do proprio corpo com base nas informag¢des multissensoriais e
sensorio-motoras disponiveis (SHERMAN; CRAIG, 2019 apud KILTENI et al., 2015).
Assim, concluem que producao da ilusdo depende da congruéncia espago-temporal
entre os estimulos visuais e corporais, seja pelo sentido do tato e/ou da cinestesia, e
ambos combinados com o sentido de propriocepg¢ao (SHERMAN; CRAIG, 2019 apud
KILTENI et al., 2015).

O senso de agéncia, uma categoria da corporalidade, refere-se a quanto uma
pessoa percebe que faz parte de um ambiente e, por sua vez, a quanto que esta sente
que pode exercer a sua vontade sobre seu entorno (SHERMAN; CRAIG, 2019).
Segundo Kim (2016, apud JEANNEROD, 2003), o senso de agéncia é a habilidade
de se reconhecer a si mesmo como o agente de um comportamento. Sendo assim,
este senso também pode ser atingido de forma iluséria. No contexto da RV, Sherman
e Craig (2019) indicam que esta ilusdo surge quando o participante percebe o seu
corpo virtual movimentar-se conforme aos seus préprios movimentos fisicos e infere,
por tanto, que possui um poder de influéncia sobre o mundo virtual que Ihe rodeia.
Portanto, enquanto maior controle a experiéncia de RV fornecer pro participante,
maior o senso de agéncia que o participante desenvolve (SHERMAN; CRAIG, 2019).

Kim (2016, apud RYAN, 2005) propde 4 niveis de agéncia nas experiéncias
de RV. No primeiro nivel, “agéncia periférica”, 0 ambiente virtual possui uma interface
interativa, mas o participante ndo tem capacidade de influenciar os eventos
apresentados. No segundo nivel, a agéncia afeta o discurso e apresentagdo do
evento por meio da selecdo de elementos interconectados digitalmente, ou seja, o
hipertexto. No terceiro nivel, a agéncia possibilita variagbes em um sistema pré-
programado, ou seja, o participante possui liberdade de agao até certo ponto, embora
o propodsito geral atender a estrutura do sistema. Por ultimo, no quarto nivel, “geracao
em tempo real”, o conteudo da experiéncia é produzido de forma espontanea por meio

da interagdo do participante com o sistema de RV. Segundo Kim (2016 apud



MANOVICH, 2001) o nivel de maior agéncia é compativel com o conceito de Open
Interactivity, onde os elementos e estruturas do mundo virtual € modificado em tempo
real de acordo com as ac¢des do participante.

Por outro lado, a “ilusdo de localizagdo corporal’, chamada também de
“experiéncia fora do corpo”, pode ser atingido quando € apresentado ao participante
um ponto de vista em terceira pessoa do seu proprio corpo (SHERMAN; CRAIG,
2019). Assim, quando os seus sentidos tateis e proprioceptivos sdo estimulados e o
participante percebe visualmente a causa de tais estimulos, o participante pode
desenvolver um senso de propriedade sobre o corpo que vé externamente
(SHERMAN; CRAIG, 2019).

2.2 A REALIDADE VIRTUAL COMO MEIO DE PRODUGAO ARTISTICA EM 3D

De vez em quando, o avango de um meio ocorre quando duas forgas se
aproximam desde pontos de vista diferentes: o artistico e o tecnologico (SHERMAN;
CRAIG, 2019). Sherman e Craig (2019) comentam que geralmente a tecnologia
proporciona as bases do meio e os artistas dispdem-se a aborda-lo com a intengao
de expressar as suas ideias. Dessa forma, os artistas impulsam o meio ao criar
conteudo engajante para o publico. No caso da realidade virtual, ela tem inspirado
inumeros artistas para representar as suas ideias em um ambiente virtual, apesar de
ser comumente considerado como um meio para aplicacbes praticas e de
entretenimento ao invés de um meio para a expressao artistica, (KIM, 2016 apud
BATES, 1992).

Cannavo et al. (2019) indica que a ideia de utilizar a RV como meio artistico
nao € nova, embora as limitagdes tecnoldgicas existentes no passado resultaram em
um impedimento para possibilitar experiéncias apropriadamente interativas e
imersivas. Nesse sentido, também argumenta que o advento dos dispositivos HMD de
nova geragao resolveram estes problemas e abriu novas possibilidades de criagao.
Portanto, Kim (2016) considera que é responsabilidade dos artistas explorar o
potencial estético do meio.

A RV costuma ser promovida como a interface de proxima geragao entre o
humano e o computador (DEERING, 1995), dado que possibilita a representagcéo do
espaco 3D (ERRA; MALANDRINO; PEPE, 2018) e permite que o participante, por



meio da visdo estereoscopica e o rastreamento posicional deste, consiga manipular
objetos 3D de forma natural em um ambiente imersivo, estendendo as interagbes
convencionais em 2D (MENDES et al., 2018). Portanto, Deering (1995) considera que
a RV é uma candidata ideal para qualquer aplicagdo que requeira uma compreensao
humana rapida e precisa da forma, orientagao e distancia de um objeto 3D.

Antes do surgimento da RV, os artistas digitais, a fim de criar e manipular
objetos 3D, precisavam interagir com um ambiente virtual através da tela de um
computador, ou seja, uma interface 2D (MEALY, 2018). Para servir a esse proposito,
diversas técnicas de interagao tém sido exploradas, recorrendo ao uso do mouse e
teclado (MENDES et al., 2018). Mendes et al. (2018) considera que o desenvolvimento
destas interagdes nao foi uma tarefa trivial, posto que pretenderam definir o paradigma
de manipulacéo de objetos 3D por meio de dispositivos de entrada com capacidades
de rastreamento em 2D, ou seja, com um suporte de 2 DOF. Por sua vez, Mendes et
al. (2018) aponta que, na atualidade, tem se atingido um consenso geral em relagao
aos meétodos de interacdo de objetos 3D baseados no mouse e teclado e as suas
aplicacbes estdo bem instauradas. Sendo assim, foram desenvolvidas duas
abordagens: a utilizacdo de widgets virtuais, que permitem aplicar manipulacdes
restritas a um eixo espacial, e, a manipulagao por meio da apresentagao de multiplas
vistas ortogonais, na qual as interagdes ficam restritas ao plano correspondente
(MENDES et al., 2018).

Porém, Deering (1995) considera que continuam existindo grandes limitagdes
nestas abordagens, dado que nao € possivel atingir uma real interagédo direta com um
mouse e uma proje¢gao monoscoépica de um objeto 3D. Da mesma forma, indica que
a manipulagao de objetos 3D com o uso de um mouse € bastante problematica, dado
que este dispositivo apenas pode afetar 2 eixos espaciais por vez (2 DOF), sendo que
no mundo real podem ser aplicadas manipulag¢des nos 6 eixos em simultaneo (6DOF).
Nesse sentido, Coburn, Freeman e Salmon (2017 apud HSI; LIN; BELL, 1997)
afirmam que a compreensao de objetos 3D representados em uma interface 2D
requerem de um raciocinio espacial aprimorado. Portanto, a realizacdo destas
manipulacdes necessita ser operada por um especialista com uma percepg¢ao espacial
capacitada para tais atividades (MENDES et al., 2018).

Da mesma forma, Thalmann (1993) considera que estes métodos de

manipulagcdo podem ser admissiveis para tarefas de precisdo nas quais sao



requeridas a criagdo de formas regulares e a obtencéo de informagdes quantitativas
em relagao aos objetos. Porém, se for aplicado ao trabalho artistico, onde as criagdes
adotam formas irregulares e sdo alteradas com um proposito puramente visual e
estético, os métodos convencionais de manipulagdo dificultam ao artista a
compreensao da sua propria obra (THALMANN, 1993). Nesse sentido, existe
evidéncia de que um trabalho é realizado de melhor forma quando ha uma
compatibilidade dimensional entre a tarefa requerida e o dispositivo de entrada
aplicado, ou seja, interfaces 2D necessitam dispositivos de entrada com capacidades
2D e as interfaces 3D, dispositivos de entrada 3D (YE et al., 2006 apud ZHAI;
MILGRAM, 1998). Por essa razao, infere-se que a RV é o meio adequado para
representar, criar e manipular objetos 3D.

Sendo assim, Vvisualizar estes objetos na realidade Vvirtual ¢é
consideravelmente mais facil de entender e requer de menos esfor¢go cognitivo em
relacéo ao raciocinio espacial (COBURN; FREEMAN; SALMON, 2017 apud BRYSON,
1993). Além disso, o uso da RV pode melhorar a percepgéo espacial dos participantes
(HO; SUN; TSAI, 2019 apud MOLINA-CARMONA et al., 2018). De igual forma, o
senso de presencga e corporalidade permeiam a experiéncia de interagdo com os
objetos virtuais, e possibilitam que o participante realize as manipulagcbes de forma
mais auténtica e natural. Sendo assim, o participante pode simular padrées de
interagdo que carrega de forma internalizada dentro de si, dado que a RV esta
baseada na forma em que os humanos interagem com os objetos no mundo real
(FROHLICH, 2020).

Estes padrdes de interagdo sao possibilitados pela aplicagdo do paradigma
da mao virtual, que permite a representacdo espacial das maos do participante no
ambiente virtual por meio do rastreamento posicional de 6 DOF (MENDES et al.,
2018). Em paralelo, a apresentacdo de um sistema de interface 3D amplifica as
possibilidades de interagdo (MAZURYK; GERVAUTZ, 1999) e permite que o
participante se relacione de forma eficaz com o ambiente virtual segundo as
necessidades de cada tarefa (LAVIOLA JR., 2017). Dessa forma, as interagées na RV
envolvem metaforas que simulam a forma em que os humanos interagem
naturalmente com o mundo e também outras técnicas possibilitadas pelas

caracteristicas inerentes do meio.



Sendo assim, as principais interagdes possibilitadas na RV séo a selegao e
manipulagdo de objetos 3D, navegacao espacial (MAZURYK; GERVAUTZ, 1999),
operagdes com duas maos e interacdo haptica e sonora (YE et al., 2006). Segundo
Kim (2016 apud MINE, 1995) existem 3 métodos em que as interacbes podem ser
implementadas em uma experiéncia de RV. A primeira € por meio da manipulacéo
direta, que possibilita uma interagdo semelhante ao do mundo real. O segundo método
€ por meio do emprego de controladores fisicos, que permite ao participante interagir
com o mundo virtual utilizando objetos tangiveis, tais como botdes, joystick, controles
deslizantes, entre outros; e, portanto, fornece uma relagao haptica com o participante.
O terceiro método consiste na utilizagdo de controladores virtuais, que podem carecer
de suporte haptico (KIM, 2016 apud MINE, 1995). Sendo assim, Mendes et al. (2018)
argumenta que a manipulagado direta em pleno ar apresenta limitacbes apesar das
suas possibilidades promissorias, posto que as interacbes espaciais humanas
evidenciam precisdo insuficiente para realizar tarefas que exigem exatiddo. Portanto,
o participante pode acudir aos outros métodos com a finalidade de realizar operacoes
mais precisas ou convenientes.

Em vista desse contexto, Fréhlich (2020) propde o desenvolvimento de
interagdes naturais e ludicas para a criagdo de conteudo digital em 3D, ja que
interacbes deste tipo podem resultar em uma experiéncia positiva pro participante
assim permite uma aprendizagem mais rapida. Alias, Frohlich (2020) comenta que
uma abordagem ludica pode potencializar a criatividade dos participantes, dado que
quando né&o estido preocupados em descobrir como funciona um sistema, estes ficam
intuitivamente imersos na tarefa realizada, conduzindo a um estado de flow criativo
que possibilita comportamentos unicos na tarefa criativa e na solugcéo de problemas.
Em vista disso, Mealy (2018) considera que trabalhar na criagao de conteudo 3D em
um ambiente propriamente 3D é revolucionario. Por ultimo, Frohlich (2020) conclui
que existe uma grande necessidade por ferramentas criativas que implementem

interagdes naturais.

2.2.1 Quill

Quill € uma ferramenta de pintura e animagdo em realidade virtual

desenvolvida para empoderar artistas e criadores, seja para criar uma arte final ou



como uma ferramenta de produgdo para auxiliar na conceitualizagdo dum projeto
(OCULUS, 2021). Assim, Quill permite aos artistas pintar e animar com ferramentas
intuitivas utilizando seus préprios movimentos corporais dentro de um ambiente virtual
infinitamente escalavel, assim como navegar sem esforgos pelo espago (OCULUS
BLOG, 2019). Quill € um aplicativo gratuito exclusivo da plataforma de Oculus Rift
(OCULUS, 2021), foi criado por Inigo Quilez (FUJITA, 2017) em 2015 e foi
originalmente desenvolvido para satisfazer as necessidades criativas do projeto de
curta-metragem em RV Dear Angelica, produzido pela equipe criativa de Oculus Story
Studio (OCULUS BLOG, 2019).

Desde o seu langamento publico em 2016 como um aplicativo de pintura 3D
(SEARS, 2020), Quill tem evoluido em uma ferramenta madura que aproveita as
vantagens unicas outorgadas pelo meio da RV para a criagédo de pinturas e animagoes
em 3D (OCULUS BLOG, 2019). Em 2018, foram disponibilizadas funcionalidades
basicas de animagao (AMIDI, 2018), que possibilitou a criagdo de breves animagdes
em loop, ou seja, em um ciclo de reproducao repetitiva. Em 2019 foi langada a verséo
2.0 do aplicativo, sendo essa uma atualizagdo revolucionaria que converteu o
aplicativo em uma poderosa ferramenta narrativa autossuficiente, dado que forneceu
uma plataforma que deu possibilidade aos artistas de desenvolverem obras de

animacao de principio ao fim em um unico aplicativo (OCULUS BLOG, 2019).

2.2.1.1 Interface, métodos de interacdo e ferramentas

Allen e Tucker (2018) consideram que o valor central de Quill é a
acessibilidade, devido a que foi desenvolvido com o objetivo de fornecer ao
participante uma experiéncia de uso simples. Em relagéo a isto, Lang (2016) elogia a
interface do Quill devido a que facilita a compreensao de estruturas, icones e
interacdes que estao presentes em muitas ferramentas artisticas padrao da industria,
adaptando eficientemente a RV alguns paradigmas encontrados nas interfaces 2D
convencionais. Dado isto, Schaefer (2018) considera a Quill um caso de sucesso em
usabilidade e velocidade, e aponta que adicionar complexidade a interface poderia
desacelerar o fluxo de trabalho.

A interface de Quill, quando € ativada, surge como um tablet acoplado a méao

nao-dominante do participante, enquanto a mao dominante adota a forma de um



cursor 3D (LANG, 2016). Por sua vez, a interface esta composta por multiplos botdes
ligeiramente em relevo que podem ser apertados facilmente com o cursor (LANG,
2016). Em complemento, é fornecido ao participante um estimulo haptico e sonoro
quando um botao é apertado, a fim de outorgar um maior grau de tangibilidade aos
botdes. Cabe destacar também que as abas contidas na tablet virtual podem ser
deslocadas da méo do participante e fixadas no espaco a conveniéncia, possibilitando
a customizagdo da interface segundo a tarefa requerida. Assim, Lang (2016)
argumenta que a interface de Quill permite ao participante manter a destreza da mao
dado que esta € apresentada em uma escala apropriada em relagado a dimensao dum

corpo humano.

Figura 5 — Mostra da interface de Quill

Fonte: autor

A respeito da interagdo com o ambiente virtual, Quill € incrivelmente intuitivo
(FUJITA, 2017). O aplicativo incorpora um conjunto de métodos de interagdo que
permitem relacionar-se de forma intuitiva e natural com o ambiente e os objetos,
embora também requer de uma curva de aprendizado para dominar apropriadamente
as ferramentas e funcionalidades. Por um lado, Quill esta principalmente baseado em
uma interagéo direta com a interface e os objetos, ou seja, explora a forma em que os
humanos interagem com objetos no mundo real através da visdo estereoscopica, da
emissao de estimulos hapticos e auditivos, e do rastreamento posicional da cabeca e
dos controladores segurados nas maos do participante. Isto possibilita uma



navegacao natural pelo espaco com um senso apropriado de profundidade, a
manipulagcdo direta do ambiente e objetos, a aplicagao intuitiva das ferramentas,
operagbes com duas maos como a de escalar o ambiente, e a ja mencionada
interagdo direta com a interface.

Por outro lado, o aplicativo também explora as vantagens que proporciona a
utilizacdo de controladores fisico com multiplos dispositivos de entrada a fim de
estender as possibilidades das interacbes e comandos. Para tal, Quill desenvolveu
um complexo e sofisticado sistema de comandos (Figura 6) que podem ser acionados
através da ativacgao individual ou combinada dos botdes, joysticks e sliders integrados
nos controladores. Dado que a maioria destas operagdes nao pretendem simular
algum padrao de interagao internalizado no participante, o seu dominio requer de um

processo de aprendizagem mais demorado do que uma interagao direta.

Figura 6 — Mapeamento dos comandos no aplicativo Quill
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Fonte: https://quill.fb.com/tutorials/button-mapping

Adicionalmente, Quill também incorpora a utilizacdo de controladores virtuais
chamados de gimbals que permitem uma manipulagdo mais precisa de objetos,
camadas e grupos por meio da separacao dos DOFs, ou seja, através da manipulacao



independente de cada eixo espacial. Isto representa uma grande vantagem, posto que
as manipulagdes diretas apresentam limitagbes de precisdo (MENDES et al., 2018).
Em Quill sdo fornecidas 9 ferramentas para criar, alterar e/ou animar os
objetos criados: Paint, Line, Colorize, Eraser, Selection, Grab, Thicken & Thin, Nudge
e Optimize (Figura 7). Em resumo, a ferramenta Paint permite criar tragos livremente
pelo espaco, Line permite criar tragos em linha reta, Colorize possibilita a pintura dos
tragcos, Eraser apaga parcialmente um trago ou elimina-o totalmente, Selection permite
selecionar de forma intuitiva objetos da cena, Grab permite deformar os tracos de
forma elastica, Thicken & Thin permite aumentar ou diminuir a grossura do traco,
Nudge permite deformar o trago segundo a velocidade da mao quando for aplicada e

Optimize permite simplificar a estrutura poligonal do trago (FACEBOOK, 2021).

Figura 7 — Ferramentas disponibilizadas em Quill
Tools <
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Fonte: https://quill.fb.com/tutorials/tools

2.2.1.2 Linguagem estética

Dadas as propriedades criativas do Quill, considera-se que o aplicativo
fornece as condi¢cdes para que o participante desenvolva um alto nivel de imersao
mental ou presenca durante o processo de criacdo (ALLEN; TUCKER, 2018), no
sentido em que um fator fundamental para atingir este estado é que o ambiente
imersivo possua um valor pessoalmente significativo pro participante. Considerando
que se trata de um processo de expressao artistica, € provavel que o participante
desenvolva algo relevante para si. Da mesma forma, Allen e Tucker (2018)
mencionam que o aplicativo facilita o envolvimento do corpo de forma intuitiva e
natural e, portanto, isto contribui consideravelmente a atingir um profundo estado de
presenca.

Do mesmo modo, percebe-se que o aplicativo fornece ao participante um

senso de agéncia maximo, dado que permite definir a experiéncia de forma



espontanea através da interagdo com a interface do ambiente virtual. Em outras
palavras, a possibilidade de criar o conteudo do ambiente virtual por meio da propria
interagdo com o sistema RV outorga um senso de agéncia do tipo “geragédo em tempo
real”. Cabe destacar que este senso de agéncia é potencializado ao adicionar o
processo de animacgdo, posto que isto também possibilita definir as dindmicas
narrativas do conteudo criado no ambiente virtual.

Além disto, julga-se que a ilusdo de propriedade corporal pode ser atingida
em contextos alheios a percepc¢ao do avatar representado pelo cursor e a interface
acoplada a mao. Considerando que é possivel manipular e animar um objeto por meio
de uma interagao direta, tal objeto acaba sendo incorporado durante a manipulagao
como a representacao da mao do participante. A exploracao desta ilusao pode resultar
particularmente vantajosa no processo de animagao.

Sendo assim, considera-se que Quill proporciona um ambiente propicio para
que os artistas atinjam um estado potencializado de flow criativo, posto que a imersao
fisica os deixa isolados da realidade exterior e a producéao artistica promove um alto
nivel de presenca. Fujita ([2017]) ilustra esta situacdo emocionante: “Quill permite nos

adentrar na nossa mente. Nos permite estar fisicamente dentro da nossa imaginacao”.

2.2.1.2.1 Pintura 3D

As criagbes em Quill possuem uma linguagem estética peculiar que as
distingue de outras ferramentas de criagao 3D. Quill possibilita que os movimentos de
mao se tornem em tragcos de cor em 3D (QUILEZ, 2016), permitindo a rapida
construgcao de modelos 3D no espaco enquanto se replica experiencia imediata do
desenho 2D (OTI; CRILLY, 2021). Este tipo de abordagem criativa € uma forma unica
de representagao visual que facilita a criagéo rapida e flexivel de modelos 3D (OTI;
CRILLY, 2021). Assim, € um método de criagdo associada ao desenho 2D,
modelagem 3D, modelagem fisica e gesticulagdo corporal; todas elas incorporadas
em certo grau em um unico meio (OTI; CRILLY, 2021). Da mesma forma, esta
abordagem explora as capacidades unicas dos ambientes virtuais imersivos, dado que
estes ndo apresentam as mesmas restricoes fisicas impostas pela gravidade e

permite que os tragos figuem suspensos no espago (KIM, 2017).



Assim, quando um trago € produzido em Quill, basicamente realiza-se uma
extrusdo no espago de uma forma geométrica low-poly determinada pelo tipo de
pincel, os quais podem ser planos ou volumétricos (NEBELONG, 2019). Em
simultaneo, uma cor é aplicada aos vértices da malha do traco 3D (NEBELONG,
2019), esta técnica é comumente chamada de vertex-painting. Sendo assim, todo
objeto 3D criado dentro de Quill possui uma topologia triangular de baixa densidade
na qual € aplicada uma cor a cada vértice da malha. Portanto, considera-se que os
tracos feitos com os pinceis poligonais sdo a matéria prima do trabalho em Quill.

Por sua vez, os tracos 3D podem ser alterados e animados aplicando na
malha geométrica as diversas ferramentas fornecidas pelo aplicativo. Segundo
Nebelong (2019) esta abordagem de criagdo pode resultar imprecisa para muitos, mas
aponta que é possivel construir de forma precisa com a aplicagao da ferramenta linha
em combinagdo com um sistema engenhoso de manipulagdo com os gimbals, que
providencia a fungéo de rotagdo em angulos igualmente proporcionais. Em vista disto,
estas caracteristicas tornam ao aplicativo Quill em uma ferramenta poderosa e
divertida que permite pintar, manipular e esculpir tragos em todos os eixos espaciais
ao mesmo tempo (FUJITA, 2019).

Além disto, Quill ndo possui um sistema integrado de iluminagao (FUJITA,
2017), pelo que a aparéncia visual dos objetos é definida pelas cores aplicadas aos
vértices da geometria de cada trago. Na produgao convencional de graficos 3D, uma
cena é construida por meio da modelagem, atribuicdo de texturas e materiais,
colocagao de luzes e a eventual renderizagdo e compositing; na pintura 3D, o artista
precisa pintar manualmente a cena toda, tendo um controle direto e intuitivo da
colorizagao (KIM, 2017).

Segundo Fujita (2017) isto possibilita que a obra em sua totalidade seja o
resultado da mao do artista, sem processos técnicos intermediarios, tais como uma
iluminagdo ou simulagao calculada de forma computadorizada. Por um lado, isto
dificulta a obtencao de uma iluminacéao e percepcao de textura realista, por outro lado,
outorga ao artista a capacidade e o controle para que a obra se mantenha
integralmente como resultado das suas decisbes manuais. Nesse sentido, Fujita
(2017) indica que trabalhar em Quill assemelha-se ao fluxo de trabalho da pintura em

2D, embora seja realizado no espacgo 3D.



Adicionalmente, o espacgo virtual do aplicativo Quill pode ser escalado
infinitamente (OCULUS, 2021), o que possibilita um nivel consideravel de
detalhamento assim como uma produgdo com diversas camadas dimensionais. Da
mesma forma, esta propriedade facilita a navegagédo espacial e a disposicédo de
objetos no espaco. Alias, Fujita (2017) considera valiosa a capacidade de manipular
0s objetos com um senso de escala apropriado, seja para manipular o personagem, a
cena, entre outros. Em conclusdo, Peixe (2018) argumenta que trabalhar em Quill
envolve um fluxo de trabalho unico que permite desenhar e construir objetos de forma

rapida e eficiente.

2.2.1.2.2 Animacéao 3D

A utilizacdo da RV para a produgao de animagao 3D pode trazer diversos
beneficios, dadas as propriedades Unicas do meio que possibilitam a imersdo do
animador dentro da cena onde a historia se desenvolve e, em consequéncia, isto
facilita o aumento da sua criatividade e produtividade (LAMBERTI; CANNAVO;
MONTUSCHI, 2019 apud HENRIKSON et al., 2016). Lamberti, Cannavo e Montuschi
(2019) comprovaram, em termos objetivos e subjetivos, a eficiéncia da implementagao
da RV na producéo de tarefas de animagcao em comparagao a uma interface nativa
em 2D com mouse e teclado, resultando em uma reducao do tempo na duracio das
tarefas. Nesse sentido, Pan e Mitchell (2020) indicam que a RV tem o potencial de
cambiar o processo tradicional de animagao 3D.

Em relagéo a Quill, o aplicativo possibilita diversas técnicas de animagao com
caracteristicas semelhantes a multiplas abordagens de animacgao, tais como: 2d
tradicional (LANG, 2018), 3D tradicional (LANG, 2018), stop-motion (DUDOK DE WIT,
2020), de marionete e por meio da captura de movimento (THOMPSON; TOWNLEY,
2019). Além disto, conta com técnicas de criacdo especificas como a fungéo
AnimBrush. Cabe mencionar que as diversas abordagens de produgcdo podem ser
combinadas e integradas segundo os requerimentos da cena, de tal modo que o artista
julgar mais eficiente.

Sendo assim, considera-se que compartilha semelhangas com a animagéao 2D
tradicional dado que é possivel desenhar no espago 3D e animar quadro-a-quadro.

Enquanto a animagao 3D tradicional, a relagdo torna-se mais evidente ja que



essencialmente Quill € um aplicativo de animacgéo 3D, embora a sua abordagem néo
seja convencional como acontece no caso da construcdo de objetos e animagéo
quadro-a-quadro. Contudo, Quill também incorpora um sistema de animacao por
interpolagcado de quadros-chave, que se assemelha mais com o método de produgao
convencional.

A respeito das semelhancas com a animacao stop-motion, Dudok de Wit
(2020) refere-se a possibilidade de animar quadro-a-quadro por meio da duplicagao
do quadro anterior e aplicagao de manipulagdes e deformagdes a fim de definir um
novo quadro, e assim de forma sucessiva. Porém, dado que Quill € um ambiente digital
€ ndo apresenta as mesmas propriedades materiais e fisicas do mundo real, é
possivel adotar esta abordagem e ainda assim editar facilmente os quadros criados.

Por outro lado, considera-se que Quill apresenta técnicas semelhantes a
animacgao de marionete devido a que € possivel capturar em tempo real a manipulagao
ou deformacgéo aplicada a um personagem desde a perspectiva em terceira pessoa
do participante. Em outras palavras, torna-se possivel a transferéncia da informagao
gestual do participante a um personagem virtual (FROHLICH, 2020). Da mesma
forma, a captura de movimento pode ser aplicada a qualquer objeto da cena, seja para
manipular ou alterar um objeto com as ferramentas.

Adicionalmente, a fungdo AnimBrush permite animar em tempo real um trago
que segue a trajetéria dos movimentos da mao do participante. Segundo Schaefer
(2018) este tipo de animagdes em tempo real permite ao participante adotar uma
atitude de performance em relagéo a sua gestualizagdo corporal a fim de representar
apropriadamente os movimentos do objeto que se pretende animar. Alids, nos casos
em que o objeto fica acoplado a mao do participante se produz uma ilusdo de
propriedade corporal em que o participante desenvolve a sensacido de que o objeto
se torna em uma extensao do seu corpo. Portanto, esta ilusdo pode potencializar ainda
mais a mencionada atitude de performance. Fujita (2019) ilustra perfeitamente este
estado quando menciona que ele mesmo se torna em agua quando esta realizando a
animagao de uma cachoeira em Quill. No desenvolvimento pratico do presente projeto
algumas técnicas de animagao séo abordadas de forma empirica com maior detalhe.

Além disto, a partir da chegada da versao 2.0, foram acrescentadas diversas
funcionalidades que permitiram ir além da pintura 3D e a produgdo de animacodes

simples. Foi introduzida uma linha de tempo que viabilizou a montagem de sequéncias



narrativas, a sincronizagcdo de animagdes e sons, a produgao de animagao por meio
da interpolagdo de quadros-chave de transformagdo e opacidade, um sistema de
grupos de camadas hierarquico, um tipo de camada especialmente criada para
produzir loops e muitas outras funcionalidades que possibilitaram a uma linha de
producao completa de animagdes narrativas mais longas e complexas (OCULUS
BLOG, 2019).

Em vista disso, Fujita ([2017]) considera que esta capacidade de abarcar toda
uma linha de produgao dentro de Quill € uma vantagem especial, posto que em linhas
de produgcdo 3D convencionais os criadores precisam trocar constantemente de
ferramentas especializadas ao longo da produgao a fim de realizar apropriadamente
diversos processos. Além disto, Quill contribui na democratizagao da produgéo criativa
em 3D ao providenciar ferramentas poderosas a criadores que ndo necessariamente
possuam um conhecimento técnico especializado (ALLEN; TUCKER, 2018). Com
Quill 2.0, é possivel economizar tempo e recursos evitando a constante transferéncia
de arquivos e a necessidade de aprender novo software (OCULUS BLOG, 2019).
Sendo assim, Fujita (2017) argumenta que producdo em Quill atravessa diversas
barreiras técnicas que podem ser encontradas nas abordagens tradicionais, dado que
permite ao artista pintar e animar diretamente no espago da RV sem nenhuma etapa
técnica intermediaria.

Nesse sentido, Ladd (2020) indica que esta nova proposta de produgao
propicia a supressao de multiplos processos, departamentos e especialistas
convencionais, € ao mesmo tempo, possibilita a jungcdo de outras etapas que sao
consideradas tradicionalmente como processos separados. Dado isto, Tal (2020)
comenta que isto pode ser muito libertador para um artista, posto que Quill permite
atravessar pela linha de produgao 3D convencional e fornece uma plataforma que leva
ao artista a criar sem ter que preocupar-se nas tecnicalidades de processos como
rigging, skinning e texturizagéo. Dessa forma, o aplicativo Quill permite que os artistas
consigam produzir obras de animacao 3D de forma intuitiva sem necessariamente
possuir um conhecimento especializado de producdo 3D convencional, apenas
require-se uma ideia e saber utilizar as ferramentas (PEIXE; LADD, 2019). Assim, Quill
abre novas vias de criagdo para a animagéao independente (PEIXE; LADD, 2019).



3DESENVOLVIMENTO PRATICO

Dado o contexto do evento de maratona de produgcdo em que o presente
projeto foi realizado, e as respectivas limitagbes no tempo que implica uma produgéao
individual de curto-prazo, percebeu-se que o projeto devia ter como prioridade a
otimizacdo dos tempos de produgado. Além disso, juntamente com a abordagem néo-
tradicional a animacéo 3D que tanto a producdo em realidade virtual em si quanto a
linguagem particular de criagao do aplicativo Quill fornecem, tornou-se mais do que
evidente de que seria inviavel adotar uma linha de produgdo de animagao 3D
convencional.

Alias, considerando a falta de pesquisa e de consensos atingidos tanto pela
academia quanto pela industria de animacado em definir uma linha de producao de
animacgobes utilizando ferramentas criativas em realidade virtual, presumivelmente
devido a relativa novidade da tecnologia e ao limitado acolhimento que ela ainda tem
na industria e no publico geral (SEARS, 2020), ndo se contou até o momento de iniciar
a producao da animagao com uma guia de referéncia sobre como organizar e planejar
um projeto desta natureza. Além disso, essa seria a primeira realizagdo de curta-
metragem utilizando ferramentas em realidade virtual do autor, pelo que ndo se
possuia uma experiéncia prévia sob a qual basear a produg¢ao do presente projeto.

Em vista desta situagcédo, apresentou-se a necessidade de adotar, embora
vagamente e deixando espago para a improvisagao e reajustes, uma estratégia de
producdo adequada as particularidades do pretendido projeto e que permitisse
assegurar a finalizagao da obra no tempo estipulado. Assim, foi determinado estruturar
a produgdo do projeto adotando a divisdao deste nos estagios de: pré-producao,
producdo e pds-producao, considerando que é uma abordagem aplicavel a todo
projeto de animacdo (BANCROFT, 2014). Contudo, optou-se também por omitir
algumas etapas convencionalmente atribuidas tanto a produgéo de animagao no geral
quanto a linha de producgao especifica de animacgdes 3D, com o intuito de acelerar a
producao e torna-la mais eficiente durante os 9 dias da maratona, desde que
continuasse garantindo a integridade e o direcionamento artistico do projeto.

Em parte, estas omissdes surgiram porque, como mencionado anteriormente,
o aplicativo Quill apresenta uma linguagem de criacao que difere radicalmente das
interfaces convencionais de criagdo 3D, pelo que alguns processos considerados



indispensaveis a produgao de animacgao 3D nao resultam necessarios numa produg¢ao
em Quill (LADD, 2020), como o skinning, a texturizagdo, a iluminagcdo da cena,
configuracédo do rendering, entre outros. Sendo assim, a possibilidade de conseguir
‘omitir essas etapas, ou no caso, de produzir seu equivalente no Quill de forma
intuitiva e simples, sem requerer um aprofundado conhecimento técnico, implica uma
grande vantagem num contexto de produgao de curto-prazo.

Por outro lado, também se optou por omitir a etapa de escrita de roteiro, que
embora geralmente é considerada fundamental na realizagcao audiovisual, considerou-
se que a tarefa de escrita podia ser limitada apenas a elaboragdao de um storyline.
Portanto, decidiu-se que o projeto fosse iniciado a partir do storyboard. Esta decisao
foi inspirada em grande parte pela abordagem de produgcdo que o renomeado
animador e diretor Hayao Miyazaki adota na elaboragdo dos seus filmes (ESTUDIO...,
2013).

Sendo assim, optou-se por planejar, em termos gerais, a duragcao que devia
tomar cada etapa de producéo, de tal modo que todas as tarefas requeridas pudessem
ser realizadas no tempo previsto. E dessa forma, pudesse se contar com um modelo
de referéncia ao qual acudir durante a producéo e, assim, poder estabelecer metas
em relagao a cada dia de producao. Dado isto, embora foi reconhecido que surgiriam
reajustes e interseg¢des das tarefas ao longo da producao, foi determinado que esta
fosse seguir, a grosso modo, a seguinte estrutura: nos 3 primeiros dias seriam
dedicados a etapa de pré-produgéo, os seguintes 5 dias envolveriam a etapa de
producao e, finalmente, o ultimo dia seria exclusivamente dedicado a etapa de pos-
producao e a terminar o projeto de forma adequada.

O desenvolvimento do projeto comegou imediatamente apds a revelagao do
tema, que foi realizada na abertura do evento em que foi desenvolvido. Assim, o tema
revelado foi “tempo”, que devia ser interpretado no sentido de tempo cronoldgico,
evitando outras acepgdes. Portanto, este tema devia ser utilizado como conceito
central para a elaboragao do curta-metragem. A partir dali, contou-se com 9 dias para

conseguir finalizar e entregar uma obra de animagao em formato de video.

3.1 PRE-PRODUGAO (INGRESSANDO NA REALIDADE VIRTUAL)



Segundo Paul Wells (2006), a etapa de pré-producao € a preparagado dos
recursos essenciais e materiais para realizar e completar um projeto. Alias, Tom
Bancroft (2014) considera que esta etapa € a mais importante no processo de
producao, pois nesta fase o conceito torna-se histéria e, a historia, filme. Nesse
sentido, afirma também que todos os elementos da pré-producéo sao cruciais para o
sucesso do projeto. Portanto, na realizacdo desta etapa foi priorizado tomar
cuidadosamente cada uma das decisdes, com o objetivo de desenvolver uma histéria

esteticamente cativante.

3.1.1 Brainstorming, conceito e storyline

O primeiro passo foi definir a direcdo na qual iria se manifestar
audiovisualmente o conceito de “tempo”. Para tal fim, decidiu-se implementar a técnica
de brainstorming para sugerir de forma casual varias ideias ou conceitos que fossem
relevantes com o tema proposto. Depois de diversas iteragdes, nas quais foram sendo
descartadas as ideias com menor apelo e, da mesma forma, aquelas que tinham
pouca viabilidade de serem desenvolvidas no prazo estipulado, chegou-se finalmente
no conceito que iria dar inicio ao desenvolvimento do projeto: “um mestre sabio
interdimensional com o poder de controlar o tempo”.

Apos definir as caracteristicas do personagem que surgiu a partir deste
processo, precisou-se determinar o contexto narrativo em que seria desenvolvido.
Entdo, novamente aplicou-se a técnica de brainstorming, mas dessa vez direcionada
ao novo personagem. A partir disto, surgiram diversas propostas, umas mais viaveis
do que outras. Assim, com finalidade de garantir a viabilidade do projeto, foi
determinado que a quantidade de cenarios e personagem deviam ser relativamente
limitados para conseguir finalizar a obra no prazo estabelecido.

Paralelamente, se definiram os valores e conceitos que iriam orbitar ao redor
do tema central. Nessa direcédo, tomou-se a decisdo de desenvolver uma histdria sem
didlogo, com finalidade de garantir uma acessibilidade da obra sem barreiras
linguisticas, além de reduzir a quantidade de tarefas a serem desenvolvidas e, por
conseguinte, o tempo de produgdo. Do mesmo modo, foram estabelecidos os
conceitos que fossem ser explorados e transmitidos na obra por meio da ambientagao

e o desenvolvimento dos acontecimentos narrativos. Assim, decidiu-se que a



atmosfera geral da obra fosse inspirada em conceitos como: contemplacéo,
misticismo e serenidade.

Finalmente, conseguiu-se conceber uma narrativa que conciliasse todas as
demandas requeridas e, portanto, que permitisse proceder-se com o desenvolvimento
de uma producao viavel e uma proposta narrativa auténtica. Nesse sentido, continuou-
se a elaborar o storyline, que ficou da seguinte forma: “Eku, o Mestre do Tempo,
decide viajar através de um portal interdimensional para chegar a um deserto
localizado na Terra, onde iniciara uma jornada para encontrar uma flor de cacto de
Sao Pedro, que esta escondida no tempo”.

Em resumo, o personagem ganhou o nome de “Eku”, quem acabou sendo o
protagonista e o unico personagem da narrativa; também foram definidos os cenarios:
um ponto de partida desde onde Eku inicia sua viagem e o deserto; e por ultimo, o

objeto que motiva ao protagonista a iniciar sua jornada: a flor de cacto de Sao Pedro.

3.1.2 Storyboard

Tendo como base o storyline, prosseguiu-se com a elaboragéo do storyboard.
A realizagao deste consistiu na elaboracdo de uma série de esbogos simples que
foram separados em enquadramentos ao longo da extensao de uma folha. Dado que
o projeto estava sendo desenvolvido de forma individual, optou-se por fazer os
desenhos com um tracgo solto, apenas com o fim de sugerir a posigao espacial dos
objetos no enquadramento. Também, os movimentos dos objetos e das cameras
foram indicados com tragos de cor vermelha, de tal modo que pudessem ser
distinguidos facilmente. Além disso, foram feitas varias anotagdes a mao na parte
inferior de cada enquadramento, com a intengao de descrever as cenas ou indicar
textualmente algum ponto relevante que precisasse ser considerado na etapa de
produgado da cena correspondente.

Assim, a proposta de storyboard para o curta-metragem, que foi titulado de
forma proviséria nesta etapa como “As pequenas aventuras de Eku, o Mestre do
Tempo”, conseguiu contar de forma visual a sequéncia dos eventos narrativos. Em
primeiro lugar, foi apresentado o personagem protagonista, depois, o foi mostrado
ativando um portal com o uso dos seus poderes. Em seguida, o protagonista decide

adentrar-se no portal e acaba transportado a um cenario desértico. Depois, exibe-se



Eku andando pela vasta extensao do deserto, até avistar um pequeno broto de cacto
na superficie do deserto. Finalmente, o protagonista, por meio do seu poder de
controlar o tempo, faz o cacto crescer até o seu florescimento.

Esta abordagem substituiu a elaboragao do roteiro escrito, em prol de reduzir
os tempos de produgao e com o intuito de passar a desenvolver diretamente um roteiro
visual. Portanto, considerando que tratava-se de um projeto individual, evidenciou-se
que foi uma estratégia valida para uma produgéo de projetos independente e de curto-

prazo.

Figura 8 — Storyboard do presente projeto de animagéao
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Fonte: autor

3.1.3 Concept art e modelagem

O processo de concept art foi iniciado com a pesquisa e coleta de imagens
com o fim de utiliza-las como referéncia no momento de criagdo. Logo, utilizando
essas imagens como inspiragao, procedeu-se a desenvolver diversas propostas de
design por meio de desenhos, no caso do personagem “Eku” e o cacto. Em relagéo
aos cenarios, o concept art foi diretamente elaborado no espaco 3D dentro do
aplicativo Quill.

Nesse sentido, o aplicativo Quill permite produzir objetos 3D, por meio do

desenho espacial em um ambiente imersivo, com a mesma facilidade na que criam-



se tragos no desenho 2D, com a diferenga que estes objetos podem ser empregados
imediatamente em uma producgédo 3D. Portanto, € possivel considerar que em uma
produgao que utiliza o Quill, a linha convencionalmente marcada entre os processos
de concept art e modelagem torna-se ténue, pois quando se trabalha diretamente no
espaco 3D para desenvolver as diversas propostas e testes caracteristicos desta
etapa, de certa forma também acaba-se modelando em 3D, embora n&o seja por meio
dos processos tradicionais. Assim, no final da etapa do concept art, na qual é obtido
um design satisfatorio, acaba-se obtendo também com uma versdo 3D do design,

possibilitando finalizar simultaneamente com a etapa de modelagem.

3.1.3.1 Design do personagem

Como foi previamente mencionado, a ideia do projeto nasceu a partir da
concepgao abstrata do personagem e suas qualidades. Desse modo, acabou surgindo
a ideia de um personagem nao-humano: uma entidade sabia e interdimensional que
possui a capacidade de controlar o tempo a vontade e de transportar-se livremente
pelo espacgo-tempo. Com estas caracteristicas pretendeu-se representar, por meio do
personagem e a modo de metafora, o labor do artista de animacéo e a sua capacidade
de manipular o espaco e o tempo sem restricbes, assim como a sua capacidade de
poder levar a sua audiéncia a experienciar os lugares e situagbes que a sua
imaginacgao permita-lhe explorar.

Levando em consideragcao as caracteristicas expostas, procedeu-se a iniciar
com a parte de desenvolvimento visual. Para isto, foi preciso fazer uma pesquisa
visual que consistiu em reunir um conjunto de imagens que inspirem ou representem
em alguma medida o direcionamento artistico que fosse ser tomado na hora de
construir o design do personagem. Nesse sentido, buscou-se por imagens de
referéncia de diversos personagens que apresentem caracteristicas visuais que
fossem relevantes com o conceito do personagem e que pudessem ser adotadas
posteriormente na sua constru¢gdo. Da mesma forma, também coletou-se uma série
de imagens relacionadas ao conceito de tempo que pudessem inspirar a elaboracao
dos acessorios e as vestimentas do protagonista.



Figura 9 — Imagens de referéncia para a criagdo do personagem
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Fonte: compilagao do autor

Uma vez definidas quais imagens seriam utilizadas para inspirar a construgao
do personagem, passou-se a elaborar varios esbogos em 2D para definir de forma
simples a aparéncia geral do protagonista. Em linhas gerais, pretendeu-se conciliar
no design a forma de uma entidade alienigena que personificasse o conceito de
tempo. Para isto, utilizou-se como principal inspiracdo a representagao grafica de
anjos descritos no antigo testamento da Biblia e o design de silhueta de uma das
referéncias. Alias, com a finalidade de evidenciar visualmente a sua sabedoria
ancestral, foi decidido incorporar alguns elementos que remetessem a uma espécie
de longevo monge bibliotecario. Para tal efeito, foi determinado que o design do
personagem incorporasse uma tunica, um pergaminho gigante enrolado nas costas e
um grande bastdo. Por ultimo, e com o fim de fornecer uma énfase conceitual em
relacdo ao tempo, decidiu-se que 0O personagem iria carregar consigo varios
acessorios que fizessem referéncia ao tema principal da narrativa, tais como: um
reldgio de areia nas costas e uma corrente com um relégio solar pendurado do

pescoco.



Figura 10 — Propostas de design de personagem junto resultado final

Fonte: autor

Assim que se chegou a um design considerado satisfatério, procedeu-se a
continuar o processo dentro do aplicativo Quill, onde foram tomadas o restante de
escolhas em relagdo ao design até desenvolver a versdo final do modelo do
personagem. Portanto, o trabalho feito no Quill em relagdo ao design do protagonista
envolveu diversas tarefas. Assim, procedeu-se a traduzir pro formato 3D o design
proposto em desenho, resultando no modelo 3D do personagem junto aos seus
acessorios. Em seguida, foi requerido definir a paleta de cores e gradientes de cada
objeto. Para tal, foi realizado um processo de tentativa e erro até obter o resultado
desejado. Dessa forma, acabou desenvolvendo-se um modelo 3D do personagem que

estivesse pronto para ser utilizado na producéo.

Figura 11 — Resultado final das etapas de concept art e modelagem do personagem

Fonte: autor



3.1.3.2 Cenarios

Os acontecimentos da historia desenvolvem-se em dois cenarios: um ponto
de partida do personagem e o deserto. No caso deste primeiro, decidiu-se que este
fosse um lugar que indicasse e complementasse, em certo grau, a natureza do
protagonista. Portanto, levando em conta que o personagem €& um ser
interdimensional que viaja pelo espago-tempo, considerou-se apropriado representar
este ponto de partida como um lugar no espaco sideral, um vazio césmico.

No caso do deserto, pretendeu-se mostra-lo como um lugar imponente e
sereno ao mesmo tempo, que transmitisse certo ar de misticismo. Para tal efeito,
considerou-se apropriado simular uma paleta de cores que referenciasse a chamada
‘hora magica’, ou seja, a hora do crepusculo, na qual o céu toma uma cor gradiente.

Assim, procedeu-se a fazer a colegao de referéncias para ambos cenarios.

Figura 12 — Imagens de referéncia para a criacdo dos cenarios

Fonte: autor

O processo de design e criagao dos cenarios foi realizado diretamente no
aplicativo Quill, desse modo, procedeu-se a criar em primeiro lugar o cenario cosmico.
Para tal, resolveu-se definir a cor do fundo de preto sdlido. Depois, foram criados
pequenos pontos de geometria no espacgo utilizando um pincel esférico, e em seguida
foram duplicados até gerar uma nuvem de volume. Logo, estes pontos foram pintados

passando o pincel de colorizacdo de forma aleatéria pela extensdo da nuvem.



Finalmente foi diminuida a opacidade para dar as particulas um efeito de

transparéncia.

Figura 13 — Concept art do cenario césmico

Fonte: autor

No caso do cenario desértico, optou-se por elaborar em primeiro lugar uma
pequena cena de teste que contasse com os elementos que fossem ser incorporados
de forma mais detalhada na versao final do cenario. Isto foi realizado com o objetivo
de poder fazer reajustes na cena de forma simples e poder definir a estética da cena
de forma eficiente. Nesta etapa, procurou-se definir a aparéncia geral do cenario: o
gradiente do céu; o formato, as cores e gradientes das dunas e o solo, também a
variagao cromatica que fossem apresentar em relacdo a distancia da camera, a fim
de simular uma perspectiva atmosférica. Assim, apés de realizar varias iteragoes,

conseguiu-se chegar num resultado satisfatorio.



Figura 14 — Concept art e paleta de cores do cenario desértico

Fonte: autor

Logo, procedeu-se a construir a versao definitiva do cenario desértico, que
apresentasse as mesmas caracteristicas estéticas definidas no cenario de teste,
porém, que possuisse maior complexidade na variedade e quantidade dos elementos.
Alids, nesta versao foram adicionadas montanhas no fundo com a intengéo de sugerir
maior profundidade a cena.

Figura 15 — Modelagem final do cenario do deserto

Fonte: autor



3.1.3.3 Cacto de Sao Pedro

A fim de criar um modelo estilizado de um cacto, e ainda com a pretensao de
anima-lo posteriormente, foi requerido entender a estrutura da planta e,
especialmente, da sua flor. Nesse sentido, considerou-se necessario realizar uma
pesquisa breve para ganhar uma melhor nogao das partes que a compdem. Sendo
assim, foi elaborada um guia basico com anotacgdes relevantes para a construgéo do
cacto, feitas a partir do estudo de videos e imagens de referéncias de cactos reais.
Alias, aproveitou-se também para definir a estética e a paleta de cores do modelo do

cacto.

Figura 16 — Imagens de referéncia para a criagdo do cacto

Fonte: compilagéo do autor

Figura 17 — Guia de cor e estrutura para a produgao do cacto
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Fonte: autor



Posto isto, se partiu a construir o modelo 3D do cacto utilizando as
ferramentas do aplicativo Quill. A imagem da guia foi importada dentro do espacgo
imersivo, o que serviu para construir o modelo por cima da imagem. A flor foi modelada
inicialmente com as pétalas fechadas, sendo que o florescimento foi posteriormente

animado na etapa de producgao.

Figura 18 — Modelo final do cacto e a flor

Fonte: autor

3.1.4 Rigging do personagem

Apos ter completado a modelagem do personagem, passou-se a realizar o
rigging, com o fim de poder anima-lo na etapa de producéo. Nesse sentido, o Quill
permite aplicar um sistema de rigging fazendo uso da ordem de hierarquia dos grupos
e definindo a posigédo do ponto de ancoragem para cada um dos grupos. Assim,
estabelece uma relagcéo de dependéncia entre um grupo principal e o secundario, que
estd aninhado dentro do principal; por sua vez, isto pode ser feito em multiplas
camadas de grupos para gerar hierarquias mais complexas (OCULUS BLOG, 2019).
Dessa forma, as manipulagdes aplicadas aos objetos dentro de um grupo principal
acabaram afetando indiretamente aos objetos que compdéem o grupo secundario,
podendo assim desenvolver um sistema de articulagdes eficiente. Alias, e para atingir
maior eficacia, € possivel restringir a mobilidade posicional dos objetos na hora de
manipula-los, podendo permitir apenas os movimentos rotacionais. Dessa maneira,

os objetos ficam restritos apenas ao ponto de ancoragem, que no caso € a articulagao.



Considerando o exposto, aplicou-se este sistema para fazer o rigging do
personagem Eku, colocando articulagdes na parte da cabega, pescog¢o, ombro, bragos
e dedos, permitindo uma mobilidade eficiente para criar diversas poses durante a

animacgao.

Figura 19 — Ponto de ancoragem de grupo funcionando como articulagao

Fonte: autor

3.2 PRODUCAO (IMERSAO NA REALIDADE VIRTUAL)

Uma vez completada a fase de modelagem dos cenarios, do personagem e
do cacto e, no caso do personagem, do rigging; contou-se entdo com os elementos
essenciais para dar inicio ao processo de animagao e filmagem das cenas. Assim,
considerou-se apropriado organizar a produ¢cdo de acordo a ordem sucessiva dos
eventos narrativos. Entdo, a producao foi dividida conforme aos acontecimentos nos
dois cenarios principais: 0 espago cosmico e o deserto. Logo, determinou-se que a
producao iria iniciar com as cenas do espaco. Uma vez finalizada tais etapas, foram
produzidas as cenas do deserto.

A seguir, evidencia-se um exemplo pratico de como é produzir animagdes
utilizando as ferramentas proporcionadas no aplicativo Quill. Nessa linha, foi
considerado oportuno elaborar uma descri¢ao dos procedimentos realizados, a fim de
providenciar um melhor entendimento sobre como foi abordada a produgao de cada

animacéao e assim, entender por tras as diversas técnicas empregadas ao longo dos



5 dias de produgdo. E, dessa forma, dar conhecimento de como chegou-se no

resultado final.

Figura 20 — Exemplo do fluxo de trabalho na produgéao de animagdes em Quill

—

Fonte: autor

Alias, cabe mencionar que, devido as previstas limitacbes que uma produgao
competitiva de curto prazo implica, tiveram que ser realizados alguns reajustes, a fim
de conseguir finalizar a obra dentro do prazo estipulado. Inicialmente, tinha-se
pretendido que a animagao do cacto comecgasse a partir deste sendo um pequeno
broto, e que crescesse gradualmente até tomar forma madura e finalmente, florescer.
Contudo, pelos motivos expostos, so foi possivel realizar uma versao ja iniciando com
o cacto maduro. Da mesma forma, nao foi possivel dar um polimento completo a
produgao das ultimas cenas, deixando-as com uma animagao relativamente simples
e sem a adi¢ao de alguns efeitos visuais. Mesmo assim, considera-se que foi possivel

manter a integridade narrativa da obra.

3.2.1 Animacgao do personagem “Eku”

Para animar o personagem foram aplicadas diversas técnicas, posto que,
além das agdes corporais realizadas pelo préprio personagem, foi definido que o
personagem iria carregar consigo multiplas animagdes reproduzidas em repeticao.

Isto foi decidido com a intengdo de providenciar ao personagem uma estética



visualmente cativamente e, a0 mesmo tempo, para evitar que este parecesse
completamente imével quando estivesse em um estado de repouso. Este tipo de
animacao é comumente chamado de animagdes em /oop. Da mesma forma, decidiu-
se que iriam ser aplicados outros efeitos por cima de estas outras animacgdes.
Portanto, em relagdo a produgdo de animacado do personagem, pode se
distinguir trés processos principais: a animacado das agbes do personagem; a
elaboragcdo das animagdes em Jloop, que complementou a primeira e esta
constantemente presente no decorrer da obra; e, por ultimo, os efeitos visuais do
personagem, que foram aplicados uma vez finalizados os dois processos prévios.
Assim, dado que as animagdes em loop fossem ser apresentadas desde o
primeiro momento, optou-se por produzi-las em primeiro lugar. Em seguida, seria
iniciada a animagéo corporal. Finalmente, procederia-se a aplicar o efeito segundo

corresponda.

3.2.1.1 Animagdes em loop

No aplicativo Quill conta-se com um tipo de camada chamada de ‘Sequence
Layer que permite ser configurada na linha de tempo para reproduzir infinitamente as
animacgdes que estejam contidas dentro de essa camada. Assim, decidiu-se aproveitar
essas funcionalidades para adicionar pequenas animacdes que enriqueceriam
visualmente ao personagem.

No total, foram desenvolvidas 9 animagdes em loop que foram incorporados
ao corpo do personagem ou aos seus acessorios: na cabeca: a chama de fogo azul,
as pequenas assas e o piscar de olhos; no bastdo: o giroscépio e o espiral; na
corrente: os espinhos do reldgio solar e a gema cintilante; o efeito do vento na tunica
do personagem; e o efeito de levitagdo do personagem. Destes, s6 o efeito do vento
entrou em agao quando o cenario foi mudado para o deserto, o resto esteve presente

em toda a animacgao.

3.2.1.1.1 Chama de fogo azul

Foi realizada utilizando a ferramenta AnimBrush no Quill, que permite animar

o tracgo realizado em tempo real enquanto é reproduzido um clipe com varios quadros



(FACEBOOK, 2021). O comprimento e duragao do traco dependem da configuragao
do intervalo de tempo que seja estabelecida para a captura do trago e da velocidade
com a que este seja realizado. Desse modo, foi utilizada para simular o
comportamento do fogo. Uma vez atingido um resultado satisfatério, prosseguiu-se a
selecionar o conjunto de tragos criados em todos os quadros do /loop fazendo uso da
funcao de Select in all frames, que permite considerar na selegéo todos os objetos da
camada selecionada e nao apenas do quadro em que a linha do tempo esta
posicionada. Entdo, uma vez selecionada todas as malhas criadas para compor a
chama, utilizou-se a ferramenta de colorizagdo no modo de mesclagem em dodge

para pintar a base desta e produzir um efeito de incandescéncia.

3.2.1.1.2 Pequenas asas

A animacao das asas foi realizada por meio da duplicagao do quadro contendo
a asa direita em um intervalo de 1 segundo, quer dizer, duplicando a malha na linha
do tempo até preencher um intervalo de 24 quadros. Depois, utilizou-se a ferramenta
Grab para deformar a malha de forma organica em tempo real enquanto o clipe estava
sendo reproduzido em loop. Conseguindo assim aplicar uma deformagao diferente em
cada quadro que passa e, consequentemente, resultando em uma animag¢ao quadro
a quadro da asa batendo. Por ultimo, duplicou-se a camada que continha a animagao
recém feita, foi espelhada no eixo da coordenada Z, e posicionou-se a nova camada
no lado esquerdo da cabega, deixando o personagem com uma asa de cada lado e,

portanto, simétrico.

3.2.1.1.3 Piscar de olhos

Para produzir esta animacao, primeiro foi preciso criar uma malha que serviu
como as palpebras do olho, depois esta foi inserida no grupo que continha os cilios ja
feitos. Em seguida, definiu-se o ponto de ancoragem do grupo no centro do olho para
que os objetos do grupo possam rotacionar em volta deste. Logo, aplicou-se uma
animacao utilizando os quadros-chave de transformacao, que neste caso, descreveu-
se um movimento de rotacdo até a metade do olho para simular o movimento da

palpebra. Depois, com a fungao de inverter os quadros-chave, foi possivel gerar a



animacgao inversa, completando a movimentagao do piscar. Finalmente, duplicou-se a
o grupo animado e foi espelhado com o fim de criar a parte inferior da palpebra,

completando dessa forma esta animacgéo.

3.2.1.1.4 Giroscopio

A animacédo do giroscopio foi conseguida utilizando o método de animagao
por interpolagado entre quadros-chave. Assim, se selecionaram as malhas de cada um
dos anéis do giroscopio e foram animados em um intervalo de 1 segundo fazendo
uma rotagao de 360°, cada um sobre um eixo diferente. Em seguida, os grupos que
continham cada anel foram aninhados um dentro de outro de forma que o grupo do
anel externo fosse o grupo de maior hierarquia, e o interno, o de menor. Dada essa
relacdo de dependéncia, a rotacao de um grupo com hierarquia iria afetar também o

grupo subordinado. Dessa forma, foi imitada a movimentagao de um giroscopio real.

3.2.1.1.5 Espiral

A espiral foi produzida utilizando a funcédo de “transformar de novo”. Assim,
quando é realizado qualquer tipo de transformagao a um objeto, este pode ser repetido
indefinidamente. Para efetivar essa operagéo, é s6 deslizar o joystick do controle
direito para o lado direito. Assim, para obter uma espiral, se duplicou um trago e ao
mesmo tempo foi aplicado uma transformacao de rotagao e reducao da escala. Dessa
forma, com cada repeti¢cao da transformacao, foi perpetuado o deslocamento original,
mas cada deslocamento acaba partindo do ponto de referéncia da transformacao
prévia, criando assim um espiral.

Por ultimo, dado que com cada transformacéao a escala diminuia, foi preciso
regularizar a grossura dos tragos utilizando a ferramenta Thick & Thin. Logo,
posicionou-se a espiral dentro do giroscépio e foi aplicada uma animagao de rotagao

completa em um intervalo de 4 segundos, utilizando a interpolagao de quadros-chave.



3.2.1.1.6 Espinhos do reldgio solar

Esta animagao foi gerada simplesmente aplicando uma rotagéo de 360° ao
conjunto de espinhos, por um intervalo de 4 segundos e fazendo uso da interpolagao
entre quadros-chaves. Aplicou-se em seguida um bake a camada para transforma-la
em uma animagao quadro-a-quadro, com o intuito de poder aplicar cor a cada quadro
de forma independente ao invés de s6 a um objeto que rotaciona. Para tal fim, foi
selecionado a totalidade das malhas de todos os quadros da animacgao, utilizando
mais uma vez a fungao Select in all frames. Assim, com o uso da ferramenta de
colorizagdo em modo de mesclagem “multiplicar”, aplicou-se um sombreamento a
todas as malhas na parte de embaixo do circulo de espinhos, conseguindo que o

sombreamento do circulo se mantivesse constante enquanto este rotaciona.

3.2.1.1.7 Efeito de luz cintilante

Para criar este efeito, criou-se uma linha com o pincel esférico. Depois,
utilizando a ferramenta borracha apagou-se grande parte do objeto, deixando apenas
uma das pontas. Em seguida, editou-se uma animagao com os quadros-chaves de
opacidade, e foi-lhe aplicada uma interpolagéo linear. Assim, conseguiu-se o efeito
desejado. Por ultimo, duplicou-se o objeto e um deles foi colocado na gema da

corrente e o outro no centro da espiral.

3.2.1.1.8 Efeito do vento na roupa

Este efeito foi produzido utilizando a ferramenta Nudge, que permite deslocar
a geometria dos objetos com base na velocidade do movimento da mao que aplica a
ferramenta (FACEBOOK, 2021). Para conseguir realizar este efeito, duplicou-se
sucessivamente o quadro que contém as tunicas do personagem até o clipe chegar
aos 24 quadros. Depois, e da mesma forma que foi realizada a animacao das asas,
procedeu-se a deformar a malha dos objetos em tempo real, enquanto o clipe

manteve-se reproduzindo em repeticao.



3.2.1.1.9 Efeito de levitagdo do personagem

Para realizar tal efeito, apenas foi preciso realizar uma animagao simples de
subida e descida no grupo que contenha todos os elementos do personagem. Depois,
determinou-se que a interpolagao destes quadros-chave seria de ease in & ease out.
Finalmente, o grupo foi transformando em um Sequence Layer, o que permitiu que

este possa ser repetido em /oop.

Figura 21 — Sequéncia de imagens mostrando algumas das animagdes em loop do

personagem
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Fonte: autor

3.2.1.2 Animagé&o corporal do personagem

Esta etapa envolve a animacado realizada tanto pela manipulacdo das
articulagdes definidas no processo de rigging quanto pelas manipulagcbes e
deformagdes feitas quadro-a-quadro no corpo do personagem com o fim deste
expressar as acgdes requeridas para cada cena. Por sua vez, a animagao por meio da
manipulacao das articulagdes pode ser abordada de duas formas: através da técnica
pose a pose, ou seja, definindo as poses-chave na linha de tempo e aplicando entre
elas uma interpolagao, a fim de gerar a transi¢ao entre uma pose e outra; e, também,
por meio da manipulacdo em tempo real destas articulagbes, quer dizer, um tipo de
captura de movimento em que os objetos sdo controlados ao vivo com os gestos
realizados com um dispositivo de entrada (LAMBERTI; CANNAVO; MONTUSCHI,



2020), que neste caso, foi feito com os controladores Oculus Touch, que, por sua vez,
rastreiam os movimentos da mao que segura o controlador. Dessa forma, e
restringindo juntamente as manipulagbes apenas ao movimento rotacional, torna-se
possivel animar um personagem de forma equivalente a uma marionete (SCHAEFER,
2018).

Portanto, ao longo da produgdo foram consideradas a aplicagdo das trés
técnicas expostas para criar a animagéo do personagem, conforme aos requerimentos
e ao contexto de cada cena. Alias, cabe ressaltar que cada uma destas técnicas

possuem as suas vantagens e desvantagens.

3.2.1.2.1 Animacgao por manipulacao e deformag¢ao quadro-a-quadro

Esta técnica de animacgao consiste basicamente em duplicar um objeto na
linha de tempo, ou seja, criar um novo quadro independente com as mesmas
caracteristicas do original, e aplicando a esta manipulagdes (translagéo, rotacéo,
escala) e/ou deformagdes na geometria da malha, a fim de expressar uma mudanca
nas propriedades do objeto no decorrer do tempo. Da mesma forma, este
procedimento pode aplicar-se novamente a partir do quadro prévio para ir
desenvolvendo a animacido. Também, pode-se definir poses-chave na linha de tempo
e prosseguir a preencher os quadros intermediarios utilizando este procedimento.

Uma das vantagens desta abordagem é que permite desenvolver uma
animagao mais organica, posto que os objetos animados ndo estdo restritos a um
esqueleto. Também, a interface do Quill permite ativar um sistema de onion skinning
mais eficiente quando esta técnica é utilizada, posto que permite observar a posigao
espacial dos quadros prévios e posteriores, coisa que nao é possivel quando se anima
com camadas de grupos. Dessa forma, os objetos dos quadros prévios adotam um
tinte vermelho, e os posteriores, um azul.

Em contraposigao, esta técnica pode ser mais trabalhosa considerando que &
um processo manual. Nesse sentido, a animacao resultante pode ser menos fluida
dado que no caso da interpolagéo havera uma deslocagao matematicamente gerada
do objeto a cada quadro, enquanto a animagédo quadro-a-quadro costuma ser mais

organica e dificilmente anima-se cada quadro.



Figura 22 — Aplicacao da técnica de animagéao por manipulagao e deformagao

quadro-a-quadro

Fonte: autor

Esta técnica foi empregada no personagem apenas uma vez: em uma das
cenas finais, com a finalidade de animar o movimento do brago dele ao momento de
elevar o bastdo, antes de utilizar os seus poderes. Neste caso, foi utilizada a

ferramenta grab para realizar as deformagdes da malha a cada quadro.

3.2.1.2.2 Animacéao pose a pose por interpolacdo de quadros-chave

Este tipo de animacgao € realizado através da manipulagdo das articulagdes
com o intuito de armar uma pose do personagem. A pose, por sua vez, é registrada
por meio da utilizacdo dos quadros-chave de transformacgao. Sendo assim, podem ser
definidas varias poses ao longo da linha de tempo e também pode-se determinar o
tipo de interpolacao que tera entre cada pose.

Uma das vantagens deste método € que, uma vez realizado o processo de
rigging, torna-se muito facil construir a pose desejada. Ademais, dado que a
interpolacgao entre as poses é gerada de forma automatica, requer menos trabalho do
que uma animagao feita quadro-a-quadro. Alias, esta abordagem permite que a
animacao possa ser editada de forma mais simples, posto que os quadros-chave

podem ser facilmente deslocados e rearranjados na linha de tempo. Da mesma forma,



com as poses, dado que quando elas serem modificadas, a interpolagao vai gerar a
transicao automaticamente.

Contudo, percebeu-se que a interface do Quill apresenta varias limitagdes que
impedem explorar o potencial completo desta técnica: os tipos de interpolagdes sao
limitados, o sistema de onion skinning para animacgodes feitas em camada de grupos é
insuficiente, pois s6 mostra um cubo que mostra o volume dos objetos; o tamanho
reduzido da interface da linha de tempo dificulta a manipulagdo de rigs complexos.

Em relacédo ao presente projeto, esta técnica foi empregada algumas vezes:
quando o personagem eleva o brago junto com o bastdo pela primeira vez e para

animar o movimento circular do brago do personagem enquanto ele ativa o portal.

Figura 23 — Aplicagao da técnica de animagao por interpolagao pose a pose

Fonte: autor

3.2.1.2.3 Animagao por manipulagédo em tempo real

Como abordado anteriormente, este método de animagéo transfere em tempo
real os movimentos realizados com o controle ao objeto virtual (LAMBERTI,
CANNAVO; MONTUSCHI, 2020). No Quill, isto é possibilitado ativando o botédo record
na parte de controles de reproducgao. Este botdo permite registrar na linha de tempo,
por meio da criacdo de quadros-chave, qualquer modificagao feita a um grupo ou
objeto. Assim, quando deixa-se reproduzindo um clipe e procede-se simultaneamente

a manipular um objeto ou grupo com o botado record ativado, as manipulagcdes



realizadas com o controle no objeto ficardo sendo registradas quadro-a-quadro,
capturando o gesto realizado e passando-0 ao objeto selecionado.

Este método implica grandes vantagens, pois permite desenvolver animagdes
complexas apenas fazendo uso dos préprios gestos corporais do animador, tornando
o trabalho de este em uma espécie de performance (SCHAEFER, 2018). Alias, esta
abordagem de animacao de captura de movimento supera as limitagdes intrinsecas
das interfaces 2D (PAN; MITCHELL, 2020), pois usar controladores rastreados na
mao com 6 graus de liberdade implica uma grande vantagem sobre sistemas
tradicionais, ja que o ambiente imersivo oferece um controle simultaneo e natural do
espaco 3D (GALVANE et al., 2019). Além disso, as animagdes podem ser facilmente
editadas na linha do tempo do Quill pois estdao baseados em quadros-chave.

Por outro lado, este procedimento também apresenta limitagdes. Por exemplo,
a fisiologia do corpo do animador limita a possibilidade de movimentos (PAN;
MITCHELL, 2020). Também pode resultar complicado produzir animacdes que
requeiram movimentos finos ou seguir uma trajetoria, pois a mao capturada
dificilmente vai ficar estavel por completo, pior ainda quando esta comega a navegar
pelo espaco. Alias, para chegar no resultado desejado, costuma-se ter previamente
muitas provas de ensaio e erro.

Esta técnica de animagao foi a mais utilizada durante a produg¢ao da animacao
do presente personagem. Foi utilizada para animar a sua cabega, bem como as
translagdes realizadas por ele no deserto, também para anima-lo ingressando e
saindo do portal, embora esta animacao foi utilizada como base para desenvolver

posteriormente um efeito sobre esta.



Figura 24 — Aplicagao da técnica de animagao por manipulagédo em tempo real

Fonte: autor

3.2.1.3 Efeitos visuais aplicados ao personagem

Apos ter finalizado as animagbes de todas as cenas do personagem, e
considerando que, no percurso da producdo destas, foram aplicados diversos
métodos, considerou-se necessario uniformizar o conteudo das camadas de
animacgao do personagem, pois havia sido planejado aplicar um tratamento posterior
a estas animacgdes.

Para tal tarefa, foi necessario aplicar um bake em todos os grupos de camadas
que continham a animacgéo do personagem, a fim de transforma-los em uma unica
camada de animacgao quadro-a-quadro. Assim, por meio deste procedimento, todas
as animacgdes realizadas por meio de interpolagéo entre quadros-chave ou aquelas
feitas utilizando grupos foram sintetizadas em apenas uma camada quadro-a-quadro.
Portanto, resultando em uma camada que contém todas as informacdes das
animagdes e que cada um de seus quadros constituintes possuem uma malha
independente. Dessa forma, foi facilitada a aplicacdo de um tratamento posterior a
animacgao como um todo. No caso do presente projeto, este procedimento foi realizado

com o intuito de desenvolver dois efeitos visuais aplicados ao personagem.



3.2.1.3.1 Efeito de sucgao no teletransporte

A fim de poder elaborar este efeito de succao, primeiro foi realizada uma
animacdo com o personagem ingressando ao portal, a qual foi feita utilizando o
método de animagao por manipulagdo em tempo real. Uma vez feito isso, procedeu-
se a aplicar o bake da forma mencionada previamente. Assim, foi obtida uma camada
quadro-a-quadro da animacao, sendo que cada quadro contém sua prépria malha 3D.
Nesse sentido, torna-se possivel manipular cada quadro de forma independente,
fazendo uso das ferramentas propiciadas na interface do aplicativo Quill. Por sua vez,
também é possibilitada a opgao de selecionar multiplos quadros de forma simultanea,
podendo realizar-lhes modificagdes de forma conjunta.

No contexto do projeto, adotou-se esta abordagem para produzir o efeito de
sucgao tanto no ingresso quanto na saida do personagem do portal. Contudo, a
producao de cada cena foi elaborada de forma separada. Ent&o, para atingir tal efeito,
foram selecionados todos os quadros que abarcavam a ag¢ao de ingresso ou saida do
portal do personagem, utilizando a fungdo select in all frames ja explicada
anteriormente. Em seguida, procedeu-se a deformar de forma conjunta todos os
quadros selecionados, utilizando a ferramenta Grab, que permite deformar as malhas
dos objetos de forma elastica (FACEBOOK, 2021).

Da mesma forma, e acrescentando o uso do joystick do controlador direito, a
ferramenta permite expandir e contrair a extensdo das malhas. Sendo assim, optou-
se por aplicar uma deformacao progressiva ao longo da animacgao, esticando e
contraindo as malhas cada vez mais conforme estiverem mais préoximos ao portal.
Cabe destacar de deviam se manter intactos o primeiro quadro, no caso do ingresso
do portal, e o ultimo quadro, no caso da saida do portal, a fim de que se possa
estabelecer uma transicao fluida até o personagem adotar sua forma original. Sendo
assim, e depois de algumas tentativas, foi alcangado um resultado satisfatorio.



Figura 25 — Realizagao do efeito de sucgao no ingresso e saida do portal

Fonte: autor

3.2.1.3.2 Efeito de rastro dos movimentos

Uma vez ja realizadas todas as animagbes de personagem descritas
previamente, tomou-se a decisdo de aplicar um efeito de rastro a totalidade das
animacgobes, a fim de fornecer-lhes um tratamento final e dessa forma obter um
resultado estético mais interessante e coerente com a proposta conceitual.

Assim, este efeito foi elaborado simplesmente duplicando duas vezes a
camada resultante da aplicagdo do bake, obtendo assim trés camadas idénticas que
apresentavam a animagao toda do personagem. Em seguida, estas duas camadas
duplicadas foram deslocadas na linha de tempo a fim de arranja-las com um intervalo
de diferenca de 3 quadros entre cada uma das camadas, obtendo dessa maneira que
as animacodes reproduzam-se de forma dessincronizada. Por ultimo, aplicou-se uma
diminuicdo gradual de opacidade nas camadas duplicadas, deixando a animacao
menos deslocada da original com uma opacidade de 40% e a mais deslocada, com

20%, criando assim o efeito de rastro dos movimentos do personagem.



Figura 26 — Aparéncia do efeito de rastro dos movimentos do personagem

Fonte: autor

3.2.2 Efeitos visuais das cenas

Ao longo da producgao foram desenvolvidos diversos efeitos visuais a fim de
adicionar riqueza estética as cenas e representar de forma mais cativante os
acontecimentos narrativos. Considera-se que o aplicativo imersivo Quill possui varias
ferramentas e funcionalidades que permitem elaborar animacdes de efeitos de forma
relativamente simples e intuitiva, portanto, decidiu-se aproveitar estas qualidades para
elaborar efeitos que complementem a ambientacdo das cenas e acrescentem
complexidade ao resultado final do projeto.

A producao dos efeitos realizados no presente projeto envolveu a aplicagao
de diversas técnicas e metodologias para chegar no resultado desejado. Implicou, da
mesma forma, um processo de aprendizagem e improvisagao que permitiu explorar a

profundidade os recursos proporcionados pelas ferramentas do Quill.

3.2.2.1 Poeira cosmica

A respeito do primeiro cenario, considerou-se ideal que estas particulas

césmicas pudessem ser animadas flutuando pelo espago seguindo uma trajetéria até

esvanecerem, a fim de criar um cenario mais dindmico e visualmente estimulante.



Para realizar esta tarefa, foi necessario construir o cenario novamente desde
0 inicio, mas com a intengédo de reproduzir fielmente as caracteristicas do cenario
original. Para tal, e da mesma forma feita no cenario original, partiu-se com a criagéo
de uma particula-base que posteriormente foi usada para compor o volume de
particulas, mas, dessa vez, com a diferenga de que esta particula foi animada em
primeiro lugar e posteriormente duplicada. Assim, procedeu-se a elaborar a trajetoria
da particula através do método de animacao por interpolacdo de quadros-chave e
também por meio do agrupamento hierarquico de camadas de grupo, com a finalidade
de aplicar multiplas animagdes de forma aninhada a particula-base. Dessa forma,
varias animacdes de translacdo e rotagdo foram aplicadas a particula uma em cima
da outra, possibilitando a construgdo de uma trajetéria aparentemente aleatéria.

Uma vez obtida esta animacgao, foram aplicados dois quadros-chave de
opacidade, com interpolacao linear, no final da animagao, com o objetivo de simular o
efeito de esvanecimento da particula. O primeiro quadro foi configurado em 100% de
opacidade e o outro em 0%, de modo que a interpolagéo acabou gerando a transigéo
até a particula desaparecer por completo. Sendo assim, seguiu-se a aplicar um bake
ao conjunto de grupos aninhados que animavam a particula-base, obtendo como
resultado uma animacgao quadro-a-quadro da particula. Esta nova camada, por sua
vez, foi duplicada repetidamente pelo espaco, adotando uma nova posicao e rotacao
cada vez que uma duplicacao era efetivada. Este procedimento foi feito até conseguir
construir uma nuvem volumétrica de particulas. Logo, cada uma de estas animagdes
foi deslocada na linha de tempo tentando seguir um padrao aleatério com o objetivo
de que estas reproduzam-se de forma dessincronizada. Finalmente, agruparam-se as
animacdes e realizou-se mais uma vez um bake, a modo de que todas estas
animacgdes sejam integradas em uma camada.

Logo, seguiu-se com a pintura das particulas de forma aleatéria e de diversas
cores saturadas enquanto a animacao estava sendo reproduzida, criando assim um
efeito de mudancga cromatica das particulas no decorrer do tempo. Da mesma forma,
aplicou-se aleatoriamente a ferramenta Optimize ao conjunto de particulas para
simplificar a geometria de alguma destas, com a finalidade de criar variedade nas
texturas e, por conseguinte, maior complexidade estética. Por ultimo, optou-se por
diminuir levemente a opacidade da camada para dar transparéncia as particulas e

uma melhor integragdo com o fundo.



Figura 27 — Aparéncia final do cenario césmico

Fonte: autor

3.2.2.2 Portal interdimensional

A producgéo deste efeito foi realizada utilizando multiplas técnicas. Em primeiro
lugar foi necessario criar a animacgao do trajeto de um circulo. Para tal, foi utilizada a
funcao do spawn, que é um objeto predefinido no espago de toda cena no Quill que
define a localizagdo e proporgdo do espectador em relagdo a cena (FACEBOOK,
2021), com a finalidade de fornecer-lhe um ponto de referéncia especifico para assistir
a cena imersiva feita no Quill da forma que foi pretendida pelo criador. Assim, este
objeto, como qualquer outro inserido na cena, pode ser manipulado e animado com
quadros-chave no espaco. Alias, o Quill conta com um botao na linha do tempo que
permite ao usuario assumir a posicdo do spawn enquanto a cena esta sendo
reproduzida. Dessa forma, torna-se possivel acompanhar em primeira pessoa a
animacgao aplicada ao spawn.

Neste caso, o spawn foi animado seguindo uma trajetoria circular deslocando
seu ponto de ancoragem e rotacionando o objeto em volta deste. Em seguida, ativou-
se 0 botdo que permite visualizar a cena desde o ponto de vista do spawn. Dessa
forma, possibilitou-se que o usuario conseguisse se locomover pelo espaco seguindo
a trajetdria da animacgao do spawn enquanto esta sendo reproduzida. Considerando
isto, optou-se por aplicar simultaneamente a ferramenta AnimBrush, que permite

animar tragos feitos no espagco em tempo real, de tal forma que conseguiu-se animar



um trago circular enquanto o usuario locomovia-se pelo espago seguindo a trajetoria
aplicada ao spawn.

Da mesma forma, aplicou-se o0 mesmo procedimento para criar o efeito de
faisca do portal. Assim, procedeu-se a utilizar a fungdo do spawn e a ferramenta
animbrush para animar varios tragos sucessivamente por cima da animacéao do circulo
feita previamente. Posto que ambas animagdes foram produzidas seguindo a mesma
trajetdria, conseguiu-se que estas pudessem estar completamente alinhadas e
sincronizadas mesmo que estas estejam em constante movimento desde uma
perspectiva estacionaria.

Uma vez realizada esta tarefa, procedeu-se a aplicar alguns ajustes a
animacéao do trago circular utilizando a ferramenta Thick & Thin junto com a fungéo
Select in all frames, de modo que as modificagdes realizadas se apliquem a todos os
quadros da animacéao de forma conjunta. Assim, foram aplicadas varias operagdes de
engrossamento e afinamento ao longo do trago circular, com a intengéo de fornecer a
forma maior variabilidade estética.

Logo, para animar o efeito de abertura e fechamento do portal, bem como os
efeitos apresentados enquanto esta aberto por completo, simplesmente foi requerido
aplicar animacodes de escala e opacidade a um traco circular por meio da utilizacao de
guadros-chave na linha de tempo. Uma vez obtida a animagéo desejada, procedeu-
se a duplica-la e desloca-la na linha de tempo com o intuito de que aparecam de forma
consecutiva. No caso do fechamento do portal, apenas foi realizada uma inversao da
ordem dos quadros-chave a fim de obter o efeito oposto.

Depois, prosseguiu-se a elaborar as cenas avistadas dentro do portal. Para
tal, foi composta uma pequena cena de 1 segundo para cada cenario €, com a
utilizacdo de uma camera virtual dentro do Quill, procedeu-se a captura-las e
renderiza-las em uma sequéncia de imagens de dimensdes quadradas e em formato
“.png”, obtendo como resultado duas animagdes dos cenarios de 24 quadros cada
uma. Em seguida, o trabalho foi retomado utilizando o programa de edigdo de imagens
Photoshop, onde as sequéncias obtidas foram importadas e recortadas em formato
circular. Assim, continuou-se a exportar estas sequéncias em formato “.png”, com a
finalidade de que estas mantenham suas propriedades de transparéncia.

Por ultimo, voltou-se a interface do Quill e importaram-se as sequéncias
obtidas apds a edigdo no Photoshop. Logo, as imagens foram centralizadas,



sequenciadas e agrupadas apropriadamente, e, em seguida, foram colocadas no seu
lugar adequado tanto na cena quanto na linha do tempo: dentro do portal quando
estiver efetivamente aberto. Finalmente, foi aplicado uma simples transicido de
opacidade com quadros-chave para dar a ilusdo de que esta emergiu; ou, no caso do

fechamento, desapareceu; espontaneamente no espaco.

Figura 28 — Portal interdimensional com destino ao cenario do deserto

Fonte: autor

3.2.2.3 Brisa do deserto

Os efeitos para simular a brisa do deserto foram de desenvolvidos com o
objetivo de complementar a atmosfera do cenario desértico e também para adicionar-
lhe certo grau de realismo. Sendo assim, decidiu-se desenvolver dois tipos de efeitos
para representar visualmente o movimento da areia sendo levada pelo vento.

Um deles foi produzido utilizando a ferramenta AnimBrush, que como ja
citado, permite animar em tempo real os tracos feitos no espaco. Assim, a ferramenta
foi configurada com um tempo de intervalo de 1 segundo, ou seja, de tal modo que os
tracos realizados fossem capturados por essa duracdo de tempo e, portanto,
permitindo que os tragos adotem maior comprimento. Sendo assim, continuou-se a
criar uma camada com varios quadros vazios que serviram para serem preenchidos

pelos tragos realizados com a ferramenta AnimBrush enquanto a camada referida



estava sendo reproduzida. Estes tragos foram realizados sobre a superficie do cenario
e tentando simular visualmente a agao do vento na areia. Finalmente, aplicou-se uma
diminuicdo da opacidade a camada para que animagao consiga integrar-se melhor
com o cenario.

Logo depois, prosseguiu-se a elaborar o segundo efeito em relagéo a brisa
desértica, dessa vez com uma abordagem diferente. Para tal, foram criados varios
tracos horizontais sobre a extensao do cenario, de diversos tamanhos e abarcando
distintas profundidades. Depois, a camada que continha estes tragos foi animada com
0 uso de quadros-chave, de tal modo que o conjunto de tragos acabe deslizando-se

pela superficie do cenario.

Figura 29 — Efeitos de brisa do deserto aplicados ao cenario

Fonte: autor

3.2.2.4 Esfera cintilante

O efeito para a esfera cintilante foi realizado para representar visualmente o
poder do personagem de controlar o tempo. Para sua elaboragao, iniciou-se criando
a malha de uma esfera utilizando o pincel esférico e fazendo apenas um clique no
espaco. Depois, a camada foi duplicada com o fim de animar cada camada de uma
forma diferente. Uma das camadas serviu para desenvolver o brilho da aura

envolvendo a esfera e a outra para produzir o efeito cintilante da esfera.



Assim, partiu-se a animar em primeiro lugar o efeito da aura. Iniciou-se
duplicando os quadros até a camada atingir uma duragao de 1 segundo. Logo, dado
que cada quadro continha sua propria malha da esfera, prosseguiu-se a modificar
cada quadro de forma independente. Assim, foi utilizada a ferramenta borracha para
apagar certas partes da esfera em cada uma das malhas de cada quadro, até deixar
apenas uma linha, a qual foi animada quadro-a-quadro de tal modo que sugerisse que
estava subindo pela malha da esfera conforme fossem sucedendo-se os quadros.

Em seguida, continuou-se a elaborar o efeito cintilante da outra esfera. Para
tal fim, optou-se por aplicar-lhe uma animacao que fosse intercalando de forma

constante entre dois valores definidos de opacidade, criando assim o efeito desejado.

Figura 30 — Efeito cintilante da esfera

Fonte: autor

3.2.3 Animacgao de florescimento do cacto

Como ja foi referido, inicialmente tinha se pretendido realizar uma animagéao
de metamorfose do cacto desde a etapa de broto até o florescimento, na etapa de
maturidade. Contudo, devido ao tempo limitado de produgédo, nédo foi possivel
concretizar a ideia original. Nao obstante, conseguiu-se elaborar uma alternativa
viavel que n&o prejudicasse a integridade narrativa do curta. Assim, optou-se por
produzir apenas a animagao de florescimento da flor do cacto, posto que o objetivo

geral da cena em que desenvolvia-se este acontecimento era mostrar os poderes de



controle do tempo do personagem através da manipulagdo cronoldgica da vida do
cacto. Entao, visto que a premissa primordial da cena n&o foi comprometida, a historia
conseguiu manter-se intacta em sua esséncia.

Assim, considerando que ja contava-se com um modelo da flor do cacto e a
suas partes constituintes, foi decidido aproveitar estes recursos e utiliza-los na
animacao. Contudo, ainda era necessario produzir as pétalas internas e os estames
localizados no centro da flor. Entdo, procedeu-se a elaborar as partes faltantes. Uma
vez feitas, contavam-se com os elementos requeridos para comecgar a produzir a
animacao do florescimento. Contudo, a fim de realizar animacédo de forma fiel a
realidade, foi necessario fazer antes um estudo de referéncia de varios videos
documentarios sobre o florescimento dos cactos, assim, estes foram analisados de
maneira detalhada até chegar-se a uma compreensao suficiente dos movimentos
mecanicos da flor no processo de florescimento. Finalmente, partiu-se a produgao da

animacao em si.

3.2.3.1 Animacgéo por deformagdo em tempo real

Esta abordagem de produgéo de animacgao consiste na duplicagdo quadro-a-
quadro de um objeto, de tal modo que cada quadro contenha uma versao
independente do mesmo objeto. Dessa forma, com a utilizagdo das diversas
ferramentas de deformacao fornecidas no Quill, torna-se possivel modificar os objetos
em sequéncia enquanto a camada que contém a animacéo estiver sendo reproduzida.

No contexto do presente projeto, esta técnica foi adotada para elaborar a
animacao do florescimento. Assim, o processo iniciou-se escolhendo uma pétala de
cada tipo, uma interna e outra externa, com o intuito de aplicar-lhes a animacéao e
posteriormente, duplica-las em volta do centro da flor; obtendo, dessa forma, a
animacao completa do florescimento. Sendo assim, cada uma destas pétalas-base
foram duplicadas quadro-a-quadro na linha do tempo até as suas camadas atingirem
uma duracéo de 8 segundos.

Logo, considerando que a posigao inicial das pétalas descrevia a flor em
estado fechado, procedeu-se a realizar a animacgao de abertura das pétalas. Para isso,

utilizou-se a ferramenta Grab, que permite deformar os objetos de forma organica,



para ir deformando cada pétala-base em tempo real conforme o clipe fosse avangando
de quadro em quadro, quer dizer, enquanto o clipe estiver sendo reproduzido.

Assim, desenvolveu-se um processo de tentativa e erro para realizar de forma
efetiva a animacdo de abertura, dado que as deformagdes eram realizadas
manualmente em tempo real e nao sempre resultavam sendo precisas ou
completamente satisfatérias. Entdo, a animacgéo foi sendo realizada por partes até
conseguir produzir a amplitude total do movimento requerido.

Para realizar a animacdo dos estames da flor abrindo-se levemente foi
realizado o mesmo procedimento. Porém, neste caso foi utilizada a fungao “expandir’
da ferramenta Grab, que é acionada em conjunto com o direcionamento do joystick
no controle enquanto a ferramenta esta sendo aplicada.

Por ultimo, procedeu-se a posicionar as camadas de animagdo no seu
respectivo lugar na flor, em seguida, as camadas das pétalas foram duplicadas e
rotacionadas em volta do centro da flor com o objetivo de completar finalmente a
estrutura desta e, ao mesmo tempo, definindo a animacao de abertura de cada pétala.

Dessa forma foi obtida em sua totalidade a animacao de florescimento do cacto.

Figura 31 — Sequéncia de quadros tirados da animacgao do florescimento
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Fonte: autor



3.2.4 Blocagem e animac¢ao de camera

A fim de poder produzir o curta-metragem em formato de video, ou seja, em
um formato 2D, foi necessario o emprego de cameras virtuais dentro do espago
imersivo do aplicativo Quill, de maneira que se tornasse possivel traduzir as cenas
elaboradas no espaco 3D em uma série de imagens planas. Nesse sentido, a interface
do aplicativo Quill conta com diversas funcionalidades que permitiram projetar em um
plano, de forma efetiva, as cenas construidas.

Na elaboragdo do presente projeto, foi decidido dispor de uma camera
independente para cada plano, utilizando como referéncia a separacado de planos da
montagem proposta no roteiro visual, ou seja, no storyboard. Nesse sentido, cada
camera podia ser manipulada livremente pelo espagco com a finalidade de testar
diversos angulos e, assim, definir a composigao ideal para cada uma das cenas. Alias,
a interface do Quill permitiu aceder facilmente a visualizagdo do enquadramento
capturado pela camera. Isto podia ser realizado tanto pelo avistamento do quadro
localizado no reverso da camera selecionada quanto pela utilizagao da aba ‘Monitor .

Tal aba, além de permitir visualizar o conteudo da cena capturado pela
camera, conta com outras funcionalidades que facilitaram ainda mais o processo de
blocagem. Por exemplo, tinha-se a opgao de ativar varios tipos de grades por cima do
enquadramento, o que ajudou a definir adequadamente a composi¢cao de cada cena.
Além disso, conta com um botdo que permitiu exportar em formato de imagem o
quadro selecionado da cena, isto foi utilizado com o intuito de poder revisar as
configuragbes da camera numa tela do computador e, assim, obter uma visao prévia
do resultado final que fosse coerente com o formato pretendido da obra, posto que
podem existir diferencas perceptivas entre uma pré-visualizagcdo no espacgo imersivo
e outra realizada numa tela 2D (FUJITA, 2017).

Outra vantagem de utilizar a aba Monitor é que esta pode ser fixada no espago
em relacado ao usuario, permitindo que a cena construida pudesse ser manipulada a
vontade desde qualquer angulo sem afetar a posicdo da aba. Esta funcao implicou
uma grande vantagem, posto que facilitou que a cena pudesse ser arranjada em
funcdo do enquadramento de camera definido. Assim, possibilitou que alguns

elementos pudessem ser acrescentados, apagados, rearranjados, etc., enquanto



contava-se simultaneamente com uma visao prévia do enquadramento, e desse
modo, foi possivel desenvolver composi¢cdes mais adequadas para cada plano.

A animagao das cameras foi realizada aplicando quadros-chave para definir o
trajeto destas no espacgo e, em seguida, determinando o tipo de interpolagéo entre tais
quadros-chave. No caso das cenas no deserto, decidiu-se que a camera estivesse
vinculada com o fundo do cenario, posto que era necessario que toda a extensao do
fundo fosse visivel independentemente da posigao da camera. Para isto, requereu-se
agrupar estes elementos e criar um rig simples que permitisse manipular ambos
objetos ao mesmo tempo. Da mesma forma, a animacgao foi produzida aplicando
quadros-chave ao grupo de tal modo que a animacéao afete tanto a cAmera quanto ao

fundo.

Figura 32 — Fluxo de trabalho na etapa de blocagem e animacg&o de camera

Fonte: autor

3.2.5 Renderizagao de camera

Uma vez finalizada toda a producéo das cenas dentro do aplicativo Quill, que
envolveu todos os processos previamente mencionados, deu-se inicio ao processo de
renderizagdo das cameras que, no caso aplicado ao Quill e ao presente projeto,
consistiu na geragao de um video por cada um dos planos que compunham o curta-
metragem, que posteriormente foi exportado ao disco rigido do PC utilizado, seguindo

as configuragdes indicadas na segao Render Camera, localizado dentro da aba



Export. Sendo assim, obteram-se como resultado 10 videos, um de cada plano, em
formato “.mp4” e com uma dimenséao de 1920x1080 pixels, ou seja, em full HD. Dessa
forma, concluiu-se a etapa de produc¢ao no aplicativo Quill e procedeu-se a retomar o
processo de pos-producgao fora da realidade virtual.

Cabe mencionar que o processo de renderizagao no Quill é relativamente
rapido, posto que ndo conta com um sistema de iluminagao e texturizacao tradicional
(NEBELONG, 2019). Em vez disso, o resultado visual baseia-se na informacgéo de cor
aplicada aos vértices das malhas dos objetos. Portanto, dado que a aparéncia estética
do resultado da renderizagdo no Quill ndo é intermediada por um processo
computacional do calculo de iluminagdo ou simulagdes (FUJITA, [2017]), pode ser
afirmado que o artista acaba possuindo um controle total e sem precedentes da
producao, posto que o artista termina definindo de forma manual cada ponto de luz,
sombra e cor (THOMPSON; TOWNLEY, 2019).

Figura 33 — Configuragao de renderizagao definida pro projeto
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Fonte: autor
3.3 P(’)S-PRODU(}AO (SAINDO DA REALIDADE VIRTUAL)

A etapa de péds-produgcdo abarcou os processos realizados apds a
renderizagdo de cada plano dentro do aplicativo Quill, até a renderizacao final do

curta-metragem, passando pela etapa de montagem narrativa e edicao de som. Todas



as tarefas realizadas nesta etapa foram feitas utilizando o programa de edigéo
audiovisual Premiere Pro.

Alias, acha-se pertinente destacar que o aplicativo Quill também conta com
um sistema de edicdo de som. Porém, no contexto do projeto, decidiu-se que seria
preferivel realizar este trabalho fora da realidade virtual, devido a que tinha-se maior
familiaridade com o processo de edigdo no Premiere Pro e, portanto, acreditou-se que

resultaria mais pratico, considerando o tempo limitado para acabar o curta-metragem.

3.3.1 Montagem narrativa

Esta tarefa foi realizada no programa de edigdo audiovisual Premiere Pro por
meio da jungdo e ordenamento dos planos obtidos na renderizagdo das cameras no
Quill, seguindo a sequéncia narrativa proposta no storyboard. Assim, iniciou-se por
importar no programa os videos que continham cada plano da obra. Depois, foram
posicionados na linha de tempo adotando a ordem ja definida dos acontecimentos
narrativos. Dessa forma, obteve-se a versao definitiva da narrativa visual.

Logo, foram adicionados o titulo e os créditos em formato de texto, a fim de
proporcionar uma estrutura apropriada a obra. Foi neste momento que foi decidido o

titulo definitivo da obra: “As triviais aventuras do Mestre do Tempo”.

Figura 34 — Quadro da animacao com o titulo inserido na cena

"8 TRIVIAIS AVENTURAS
DO MESTRE DO TEMPO™

Fonte: autor



3.3.1.1 Edigdo de som

Depois de ter arranjado a parte visual do curta-metragem, iniciou-se a
desenvolver a parte sonora. Esta tarefa implicou um processo mais complexo do que
a sua contraparte visual, posto que precisava ser elaborado de forma integral nesta
etapa. Para tal, foi determinado que fossem utilizados recursos externos de uso livre
para produzir a sonorizagado. Assim, procedeu-se a realizar uma pesquisa em diversos
catalogos abertos de efeitos sonoros, em busca de sons que fossem relevantes e
coerentes em certo grau com a narrativa do curta-metragem, e, dessa forma,
pudessem ser aplicados no processo de sonorizagao.

Uma vez reunidos varios efeitos sonoros e outros sons ambientas,
prosseguiu-se a testa-los junto ao contexto da obra para analisar se alinhavam-se
apropriadamente com o direcionamento artistico do projeto. Dessa forma, acabaram
sendo escolhidos, por um processo de descarte, os sons que, a critério do autor,
tivessem o maior potencial de representar os acontecimentos narrativos de forma
sonora.

Apos ter definido quais sons seriam utilizados, procedeu-se a separar os
trechos especificos de cada arquivo de som e, em seguida, foram arranjados
adequadamente na linha do tempo. Logo, partiu-se a aplicar-lhes alguns ajustes
conforme fosse requerido, com o intuito de melhorar as transigcbes na mixagem e, além
disso, aproxima-los ainda mais da visao estética pretendida para a obra. Para fazer
que as transi¢des sonoras se desenvolvam fluidamente, foram aplicados varios efeitos
de crossfade. Da mesma forma, aplicaram-se efeitos para modular a frequéncia dos

sons, a fim de poder integra-los de forma étima no contexto da obra.



Figura 35 — Captura de tela durante o processo de montagem e edigcéo

L - o0 x

Fonte: autor

3.3.2 Renderizagao final

Ap0s ter obtido o resultado desejado no processo de montagem, procedeu-se
a realizar a ultima tarefa da produgao em si: a renderizagao final do curta-metragem.
Para tal, foi utilizado a funcdo de exportacdo de midias no programa Premiere Pro.
Contudo, antes de realizar este procedimento, foi necessario definir as devidas
configuragbes para que o video resultante cumprisse com todos os requerimentos
solicitados pela organizagao do evento em que foi desenvolvido o presente projeto.
Finalmente, o video do curta-metragem foi renderizado e exportado em formato “.mp4”
e em full HD, e com um tamanho de arquivo menor de 500 megabytes. Sendo assim,

o curta-metragem ficou pronto para ser apreciado na sua forma definitiva.



4 CONCLUSAO

O presente trabalho evidencia, a partir de inferéncias baseadas na reviséo
literaria e a propria experiéncia de produgao do autor, que tanto a RV em si quanto o
ambiente virtual especifico do aplicativo Quill proporcionam vantagens unicas que
permitem ao artista criar, manipular, deformar e animar objetos 3D de forma intuitiva
e pratica, envolvendo a gesticulagdo do seu proprio corpo no processo de criagao e
interacdo com a obra. Por sua vez, o envolvimento do corpo de forma natural, em
combinagdo com a imersao fisica proporcionada pelo sistema de RV e a resposta
coerente do ambiente virtual de Quill em relagdo aos comandos emitidos pelo artista
produzem uma série de ilusdes perceptuais exclusivas do meio que permitem atingir
um estado psicoldgico de criatividade potencializada. Posto que, além de ficar isolado
de estimulos externos, o artista pode desenvolver a sensacgao de estar presente no
mesmo espago com a sua obra e a de possuir completo controle criativo sobre o seu
entorno.

Nesse sentido, a RV e Quill propdem uma nova abordagem de produgéo de
conteudo e animacédo em 3D que esta em melhor sintonia com as capacidades de
destreza manuais e navegacao espacial que os humanos possuem naturalmente.
Portanto, representa uma forma de producado significativamente mais intuitiva e
potencialmente mais eficiente em comparagcdo com as abordagens convencionais que
utilizam interfaces 2D. Adicionalmente, a sua acessibilidade permite que os artistas se
expressem criativamente em um espaco 3D sem necessidade de possuir um
conhecimento técnico especializado, como costuma ser requerido na producao
convencional de recursos 3D. Portanto, esta abordagem torna-se em um poderoso
instrumento de democratizagédo na criagao de objetos e animagdes 3D.

Por outro lado, nota-se que Quill ainda apresenta limitacoes consideraveis que
podem impedir a sua adogado em certos contextos, devido a sua abordagem de criagao
pouco convencional e muitas vezes incompativel com os métodos padrao da industria.
Da mesma forma, dado que o aplicativo propée uma abordagem completamente
manual, a interface carece das diversas funcionalidades e processos automatizados
que sao disponibilizados na maioria de ferramentas criativas de produgdo 3D.
Contudo, julga-se que a sua implementacdo de pode ser adequada para o
desenvolvimento de projetos independentes de animagao, posto que proporciona uma



interface sumamente simples e intuitiva assim como uma plataforma capaz de abarcar
a produgao de uma obra de animacgéao do principio ao fim.

No caso concreto do desenvolvimento pratico, considera-se que o objetivo de
produzir um curta-metragem de animagéao em um prazo de 9 dias com as ferramentas
criativas em RV do aplicativo Quill foi atingido de forma satisfatoria, dado que
conseguiu-se finalizar o projeto da forma pretendida e dentro do prazo estipulado.
Nesse sentido, o ambiente virtual de Quill permitiu desenvolver uma linha de producao
eficiente e otimamente integrada de cenas de animagdo que se adequou sem
problemas as demandas do contexto de curto-prazo. Por sua vez, as cenas realizadas
envolveram diversas abordagens de producao de animagio, especialmente no
desenvolvimento de varios efeitos visuais aplicados aos elementos narrativos.
Portanto, em relagdo ao processo de produgéo especifico do projeto, considera-se
importante destacar a versatilidade de Quill apesar de sua interface simples e a sua
capacidade de incorporar diversas abordagens de animagdo em uma cena sem
prejudicar a integridade estética da obra.

Porém, embora a maioria das cenas foram elaboradas em conformidade com
o storyboard definido na pré-producgao, apresentaram-se ocasioes nos ultimos dias de
producao em que nao foi possivel representar de forma completamente fiel os eventos
narrativos e o estilo estético pretendidos. Portanto, tiveram que se realizar pequenos
ajustes a fim de garantir a finalizagdo do projeto e, a0 mesmo tempo, manter a
integridade narrativa da obra. Porém, julga-se que este tipo de situagdes aconteceu
devido um desacertado gerenciamento dos ultimos dias de producgado por parte do
autor e nao foi devido a uma falta de eficacia das ferramentas implementadas.

Além disso, considera-se relevante advertir sobre as possiveis consequéncias
da implementacao prolongada da RV em produgdes de curto-prazo na integridade
fisica do artista. Depois de completar o projeto, o autor desenvolveu lesdes por esforgo
repetitivo em ambas maos e precisou de varias semanas até se recompor. Julga-se
que foi devido a que a manipulagéo e animagao de objetos 3D na RV explora de forma
intensa a destreza de ambas maos por meio do manejo dos controladores e seus
diferentes botdes. Portanto, sugere-se adotar a implementagao destes dispositivos de
forma moderada e tomando intervalos prudentes.

Em relacdo as expectativas futuras, considera-se que a RV &€ um meio

relativamente novo e ainda se espera que implementacdo da RV se torne mais



habitual na pratica de animagao 3D na medida em que as ferramentas de animagao
em RV ganhem maturidade e incorporem mais funcionalidades que possibilitem uma
producdo em conformidade com os padrdes da industria. Da mesma forma, acredita-
se que um fator promissério que tem o potencial de revolucionar a industria é a
telepresenca, dado que possibilita um fluxo de trabalho coletivo e remoto, e, a0 mesmo
tempo, aproveita de todas as qualidades que oferece a RV.

Sendo assim, entende-se como possivel continuacdo deste trabalho a
producao de mais obras de animagdo com ferramentas em RV em contextos
diferentes ao presente projeto, podendo ser explorando produgbes em equipe,
integrando a RV em uma linha de produgao convencional, produzindo animagdes para
serem apreciadas na prépria RV, entre outras abordagens. Finalmente, conclui-se o
presente trabalho com a expectativa de que possa incentivar a pesquisa e
implementacgéao pratica da RV e Quill na area de animacgéo, e também que possa servir

como guia pratica para futuras produgdes em Quill.
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