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Resumo

Este projeto propde um estudo exploratorio acerca das demandas processuais
dos métodos de concep¢do de conteido em realidade virtual, especificamente os
chamados cinematic VR do tipo volumétrico. Neste estudo investigamos em que
medida a tecnologia pode ser direcionada para as potenciais aplicagdes de relevancia
social no contexto da produgdo corporativa. A menor unidade imagética em meio
eletronico mais conhecida popularmente ¢ o pixel, e o voxel ¢ o seu correspondente
com uma dimensdo a mais, o volume ou profundidade espacial. Em linhas gerais, o
video volumétrico lembra uma combinagdo do recurso utilizado pelas irmas
Wachowski para a realiza¢ao da classica cena do personagem Neo em Matrix, o bullet
time effect, com o processo de captagdo dos atores de movimentos chamado Motion
Capture. Trata-se de uma tecnologia e um processo relativamente novos, que pode ser
aplicado sob uma nova perspectiva de fruicdo por consumidores e usudrios de
dispositivos de videos imersivos. Por meio de estudos de casos comparativos,
investigaremos quais tipologias de agdes ou de conteudos imersivos poderdo ser
realizados através do emprego desta tecnologia. A principio o recorte ¢ o mercado
corporativo, podendo haver ulteriormente uma extensao ao mercado publicitério.

Palavras-chave: Video Volumétrico. Video Imersivo. Realidade Virtual. Produgao
Audiovisual. Cinematic VR.

Objeto

O objeto desta pesquisa centra-se nas tecnologias de realidade virtual dos videos
imersivos, em especial do tipo volumétrico. No tradicional método de captagdo de
imagens, o pixel (Picture-element) possui duas dimensdes, largura e altura (eixos X e
Y), portanto toda realidade capturada por uma camera, ao passar pelo sensor acaba se
transformando numa imagem bidimensional. A grande ruptura paradigmatica da
tecnologia de video volumétrico ¢ a terceira dimensdo efetivamente criada, a
profundidade que cada pixel ndo possui, ou seja, cada pixel no frame capturado pela
camera se torna um voxel (volume element) e possui uma dimensao a mais. A imagem
resultante permite que o fruidor tenha a possibilidade de explorar outros angulos dela,
por exemplo, uma aproximacgao lateral ou um passeio no entorno de algum objeto no
cenario virtual. No tradicional video 360°, um conjunto de cameras fica disposto numa
base no centro do ambiente filmando a totalidade deste. No caso do video volumétrico
as cameras ficam dispostas no entorno do ambiente ou do personagem. A frui¢do no
video 360° convencional torna o espectador um ser central, “controlado” pela posi¢ao
em que o realizador filmou ou fotografou, ou seja, o ponto de vista sempre serd somente
de um ponto fixo, ou movel se e somente se o operador da camera caminhar durante a
acdo de filmagem. Em hipotese alguma o fruidor tem condi¢des de tomar o controle
sobre a movimentagdo espacial, ele ndo pode “sair do lugar”, ou caminhar em sentido



oposto, a ndo ser apenas olhar o ambiente virtual a partir da movimentagdo da sua
cabeca. No caso do video volumétrico ¢ dada ao fruidor a possibilidade de se aproximar
ou afastar espacialmente do ambiente ou até caminhar ao redor do personagem, ver as
costas deste, por exemplo. Com a tecnologia do video volumétrico o POV (point of
view), ou ponto de vista, se inverte. Ele deixa de ser um ponto estaciondrio no ambiente,
passa a ter o controle sobre a sua movimentagdo espacial, pode flanar na cena, pode
circular ao redor de determinado objeto ou personagem do ambiente virtual.

Estadio para captagdo de video volumétrico Fonte: https://i-mmersive.net/news/news-detail-
View/tx_news

Objetivos

Investigar o ecossistema de producdo dos videos imersivos de realidade virtual
por dispositivo de captagdo Optica, especificamente da tecnologia dos videos
volumétricos, e de que maneira o potencial narrativo desta tecnologia esta sendo, ou
podera ser aplicado de maneira socialmente relevante; compreender quais aspectos da
forma e do contetido contribuem para a experiéncia de presencga, e quais as diferencas
entre os conceitos de presencga e imersao nos ambientes virtuais, o papel da imersao, e
a percepcdo de estar envolvido na experiéncia da presenca nos videos imersivos.

Procedimentos metodologicos

O nivel de interpretacdo esperado para este trabalho ¢ o de uma pesquisa
descritiva-explicativa, bibliogréafica, e documental. O estudo tem carater exploratorio e
descritivo. A observacao dos fendmenos ocorre de forma assistematica, ¢ os dados
levantados por observacao indireta por meio de consulta bibliografica e documental, e
direta por meio de entrevistas gravadas.
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