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RESUMO

YAMASAKI, Sergio Kiyohide. Avaliacao da Realidade Virtual na Pré-visualizaciao de
Efeitos Visuais em filmes e séries. 2022. 54 f. Dissertagcdo (Mestrado em Design) — Escola

Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro,
2022.

Essa dissertacdo teve como objetivo investigar e avaliar o uso da realidade virtual como
ferramenta de pré-visualizagdo de efeitos visuais em filmes e séries. Para isso foi feita uma
pesquisa buscando encontrar e identificar os principais artigos publicados nos ultimos anos cuja
tematica foi o uso da realidade virtual como ferramenta para pré-visualizagdo de produtos au-
diovisuais. Foram utilizadas como bases de pesquisa as plataformas: BDTD, ACM SIGGRAPH
e Google Académico. Com essa amostra procura-se entender como esse assunto esta sendo
pesquisado no meio académico e se ele tem tido alguma relevancia no campo dos efeitos visu-
ais.

Palavras-chave: Realidade Virtual. Prévis. Efeitos Visuais. Criatividade e processos de criagao.
Sociedade e Cultura. Design e Tecnologia.



ABSTRACT

YAMASAKI, Sergio Kiyohide. Evaluation of Virtual Reality in Visual Effects Preview in
movies and series. 2022. 54 f. Dissertagdo (Mestrado em Design) — Escola Superior de Dese-
nho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2022.

This dissertation aimed to investigate and evaluate the use of virtual reality as a tool for
previsualizing visual effects in films and series. For this, research was carried out seeking to
find and identify the main articles published in recent years whose theme was the use of virtual
reality as a tool for previsualizing audiovisual products. The following platforms were used as
research bases: BDTD, ACM SIGGRAPH and Google Scholar. With this sample, we seek to
understand how this subject is being researched in the academic environment and if it has had
any relevance in the field of visual effects.

Keywords: Virtual Reality. Previz. VFX. Creativity and Creation Processes. Culture and Soci-
ety. Design and technology.
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INTRODUCAO

"Criar efeitos visuais ndo é mais sobre criar algumas cenas espetaculares.
Nos tinhamos 42 cenas de computagdo grafica no Exterminador do futuro 2.
Em Avatar, 15 anos depois, tinhamos mais de 2000 cenas de personagens 3D."
James Cameron, Masters of VFX, 2015

(FAILES, 2016,p.8)

O presente trabalho tem como objetivo investigar a eficacia da realidade virtual
na pré-visualizagdo de efeitos visuais em filmes e séries. Efeitos visuais fazem parte
do cinema desde seus primordios e sao produzidos para gerar tudo aquilo que nao pode
ser filmado por ndo existir ou por alguma limitagao técnica ou orgamentaria. Para isso
foi necessario criar algum planejamento ou processo para a sua criagao.

Segundo Holm, (2018), o processo ¢ descrito como “workflow” ou “pipeline”,
e ¢ dividido em 3 etapas principais: pré-producao (planejamento), produgdo (execu-
¢d0) e pos-producdo (finaliza¢dao). Na pré-produgdo ¢ feito o planejamento prévio de
tudo que vai ser necessario para a filmagem. Ele comega com o roteiro (descri¢do tex-
tual padronizada de cenarios/locacdes, personagens, objetos, agdes, didlogos e efeitos
visuais), € a partir dele pré-visualizagdes sdo criadas. A primeira a ser desenvolvida
foi o storyboard, uma representacao grafica do roteiro em formato de quadrinhos.

Com a evolugdo dos efeitos visuais e dos softwares de computacao grafica 3D
foi criada a PREVIS que segundo Okun; Zwerman, (2020) “E um processo colabora-
tivo que gera versoes preliminares de cenas ou sequéncias, usando predominantemente
ferramentas de animagao 3D e um ambiente virtual. Ela torna possivel que cineastas
explorem visualmente ideias criativas, planejem solugdes técnicas, e comuniquem um
conceito comum a todos para uma produgdo eficiente.”

Nos ultimos anos, com a evolu¢do dos motores de jogos e seu uso na industria
de efeitos visuais, se criou o termo: “Producao Virtual” que € o uso da tecnologia de
jogos somada a técnicas de realidade virtual para se criar: PREVIS em tempo real,
PREVIS com suporte de tecnologia de Realidade Virtual e Cenérios Virtuais 3D Foto
realistas em teldes LED, sem a necessidade do “chroma-key” (também conhecido
como fundo verde). Lembrando o “kolo deck de seriados como “Jornada nas estrelas”.

O principal objetivo das pré-visualizagdes ¢ ser uma forma de comunicacao
visual entre todos os envolvidos na producdo da pega audiovisual e com isso tentar

evitar problemas de interpretagdo/comunicagao.
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Objetivos da pesquisa

Seymour, (2014) descreve no artigo “A way forward for the VFX industry”, a
industria de efeitos visuais como problematica devido a necessidade de lidar com o
intangivel e o inédito. Orgar efeitos visuais ¢ um “jogo de adivinha¢do” e as margens
de lucros das produtoras sao minimas. De 2003 a 2013, 21 esttdios de efeitos visuais
se extinguiram ou declararam faléncia. Nesse mesmo periodo, das 50 maiores bilhete-
rias, 41 eram “filmes de efeitos visuais”.

Com essa pesquisa foi avaliada se a PREVIS apoiada por meio da Realidade
Virtual ¢ uma forma de tornar essa industria mais viavel. A seguir sdo apresentados o

objetivo geral e os objetivos especificos desta pesquisa.

Objetivo geral
O objetivo geral desta dissertacao foi avaliar o quanto a Realidade Virtual (RV)

pode acrescentar a PREVIS no planejamento de efeitos visuais para filmes e séries.

Objetivos especificos
Sao objetivos especificos dessa dissertacao:

1. A avaliacio do uso da RV com PREVIS em filmes e séries.

2. Enumerar as vantagens e desvantagens do uso da PREVIS como ele-
mento no processo de producdo no setor cinematografico e/ou televi-
sivo.

3. Construir um processo que seja adequado ao artista de efeitos visu-
ais/cineasta com estratégias que se utilizem da experimentacao virtual
na PREVIS como parte do processo de comunicacio.

4. Avaliacio de experimentos usando PREVIS mais RV.

Problema de pesquisa

Existe um problema de comunica¢@o na criagdo de efeitos visuais. Porque esta
se tentando transformar informagao textual (o roteiro) em algo visual. A produgdo de
uma peca audiovisual ocorre no mundo real, em um set de filmagem com sua ceno-

grafia, objetos de cena, equipamentos de filmagem/iluminagdo e atores. A criagao de
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efeitos visuais ¢ feita apds a filmagem. E, ¢ visualizada por softwares de computagao
grafica através de telas 2d como monitores ou telas de cinema. Essa interagdo entre
essas duas maneiras de converter o roteiro para algo visual (set de filmagem real e
criacdo através da computagdo grafica) causa problemas de comunicagao por se ver o
mesmo problema usando diferentes vocabuldrios e ferramentas. A Realidade Virtual
(RV) com sua caracteristica de Ilusdo de Presenca, que faz o usuario achar que estd em
outro local (vivenciando em realidade virtual os efeitos visuais) poderia ser uma ponte
entre essas duas maneiras de ver o mesmo problema.

Resumindo, o problema de pesquisa ¢ avaliar os beneficios que a Realidade

Virtual pode trazer para a PREVIS no processo de pré-produgio audiovisual.

Questao de pesquisa
A questdo que norteia este trabalho ¢: Como avaliar a eficdcia do uso da RV

no apoio da criagdo e pré-visualizacdo de efeitos visuais?

Organizac¢iao deste trabalho

O Capitulo 1 define e exemplifica: os efeitos visuais seu processo de criagdo
com ou sem técnicas de Realidade Virtual.

O Capitulo 2 discorre sobre a defini¢do de PREVIS, suas variagdes ¢ suas
limitagoes

O Capitulo 3 discorre sobre a defini¢ao de Realidade Virtual e como seu uso
como ferramenta de PREVIS traz de novo para esse campo.

O Capitulo 4 reporta o resultado da revisdo sistematica da literatura que foi
feita sobre o tema e discute os resultados.

O Capitulo 5 verifica se o uso da RV ¢ vantajoso ou desvantajoso no processo
de produgdo audiovisual. Essa verificagao foi feita por meio da andlise de experimen-
tos realizados em artigos encontrados na revisao sistematica.

A Conclusao apresentara a discussao dos resultados encontrados.
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1 EFEITOS VISUAIS

“Efeito Visual é a manipulacdo de imagens em
movimento de maneira fotogrdfica ou digital que cria
uma ilusdo cinematogrdfica foto realista que ndo existe
no mundo real”. (FINANCE; ZWERMAN, 2015)

Segundo Okun; Zwerman, (2020), os efeitos visuais surgiram em 1895, no
filme, “The execution of Mary, Queen of Scots”, com uma cena de decaptagdo da
protagonista. Alfred Clark, membro do estudio de cinema de Thomas Edison, teve a
idéia de parar a camera no momento da descida do machado, manter todos atores
estaticos, trocar a protagonista por uma simulacro dela. Reiniciar a filmagem e
decapitar o simulacro sem riscos a atriz. Ao se analisar o primeiro efeito visual (o da
decapitacdo), nota-se a necessidade de um planejamento prévio. Supde-se que o
simulacro deveria estar pronto previamente para nao deixar os atores parados muito
tempo. Além disso, a iluminacdo era baseada na luz do sol e ndo era recomendavel se
gastar muito tempo entre a parada da cena e sua continuagdo com o efeito porque a
iluminacao poderia variar muito. Mesmo com essa técnica bem rudimentar para os dias
atuais, os espectadores acreditaram que a atriz foi decapitada de verdade no filme

segundo relatos da época.

Figura 1 - “The execution of Mary, Queen of Scotts”

Fonte: THOMAS A. EDISON, 1895
Os processos usados para se fazer efeitos visuais evoluiram indo de processos
quimicos e 6ticos (com o uso do negativo, mascaras, pinturas em vidro, maquetes ¢

perspectiva forcada, projecdo de fundos filmados em cenarios) para o digital (com o
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uso de cameras digitais, scanners 3D, softwares 3D, captura de movimentos, simulagdo
de fluidos) e mais recentemente para o tempo real com o uso de motores de jogos
hiper-realistas.

A revolugao digital fez os efeitos visuais se tornarem mais acessiveis em termos
orcamentdrios € mais presentes. Em 1997, eram necessarios computadores Silicon
Graphics cujos precos comegavam em 100 mil doélares. Os softwares eram
desenvolvidos pelas proprias empresas de efeitos e eram inacessiveis. A inica maneira
de aprender esses softwares era entrando em algum grande estidio. Em 2021, ¢
possivel criar efeitos visuais usando um computador pessoal, um software gratis como
o Blender, filmar com a cAmera digital de um smartphone e aprender técnicas usando
tutoriais no youtube.

Os efeitos visuais viraram parte essencial da narrativa cinematografica e sao
utilizados em blockbusters com grandes or¢gamentos, € em qualquer género de filme
(drama, comédia, agdo, ficcdo cientifica), episddicos (séries ou novelas), curtas
metragens ou até¢ mesmo comerciais de tv. Os efeitos visuais dao suporte a narrativa
ao tornar o impossivel possivel como a “decaptacdao” descrita anteriormente. Efeitos
visuais também apoiam o entendimento da narrativa ao tornar or¢amentos mais
acessiveis. Por exemplo, ¢ mais barato e factivel recriar dinossauros em computagdo
grafica do que usar engenharia genética para recria-los fisicamente.

Hoje, o limite para o que pode ser feito usando efeitos visuais ¢ a combinagao
entre orgamento, prazo ¢ a complexidade do trabalho. Se um deles for mal
dimensionado isso pode levar a consequencias extremas como a faléncia da produtora
de efeitos visuais (empresa responsavel pela criacao dos efeitos visuais). Os autores
Curtin; Vanderhoef, (2015) no artigo “A Vanishing Piece of the Pi: The Globalization
of Visual Effects Labor” fazem uma analise sobre como: a globaliza¢do, margens de
lucro pequenas e planejamentos errdneos, fizeram grandes produtoras de efeitos
visuais como a Rhythm & Hues (vencedora do Oscar de efeitos visuais pelo filme “A
vida de Pi”) pedir faléncia.

Espera-se com essa pesquisa investigar como a realidade virtual tem sido usada

para um melhor planejamento da criacdo de efeitos visuais.
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1.1 Processo de Criacao de Efeitos Visuais (Workflow)

“A industria de midia tem visto enormes avangos e conquistas tecnologicas

na narragdo de historias nos ultimos 10 anos. Ainda assim, os principais desafios e ineficiéncias
inerentes na produgdo e distribui¢do, os fluxos de trabalho ameagam limitar a capacidade futura
de continuar inovando, reduzir o tempo de produgdo e expandir a produgdo.”

(MOTION PICTURE LABORATORIES, INC, 2019)

O processo tradicional vulgo “workflow” para a criacdo de efeitos visuais se-
gundo Okun; Zwerman, (2020) ¢ dividido em 3 etapas principais:

a) Pré-producdo: onde todo o design, construgdao e preparacdo ocorrem
antes do inicio de qualquer filmagem. (as vezes quando o projeto ¢
muito ambicioso — uma etapa antes dessa ¢ utilizada — ela ¢ chamada
“desenvolvimento” que ¢ quando o cineasta tem a ideia ainda inicial e
esta procurando investidores)

b) Produgdo: a filmagem da acdo ao vivo que ocorre em um estudio de
filmagem ou local.

c) Pos-produgio: todo o trabalho para finalizar o projeto apds as filma-
gens. Isso inclui edi¢do, som, musica, correcao de cor e efeitos visuais.

Figura 2 - Processo de criacdo dos efeitos visuais em um filme tradicional.

Pre-Production Production Post-Production

Recieving Offline
Recieving Plates

VFX production
Moodboard

Planning, Filming

Asset Building
(film props & 3D)

Fonte: HOLM, 2018

No caso dos efeitos visuais, a pré-producao comeca com o Roteiro, que ¢ uma
descri¢do textual da peca a ser filmada e tem uma estrutura padrdo com: descri¢do da

locagdo, hora do dia, cena no interior (por exemplo. interior de uma casa) ou no
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exterior (por exemplo. meio da rua principal), personagens, enquadramentos, movi-
mentos de cAmera, didlogos, acdo e efeitos visuais. O roteiro serve para contar a estoria
e para descrever textualmente o visual da cena. Abaixo estd o roteiro descrevendo a

sequéncia inicial do filme “Parasita”.
Figura 3 - Roteiro do filme "Parasita”

TITLE SEQUENCE OVER BLACK
Accompanied by dark but curiously upbeat MUSIC.

At the end of the credits, the MAIN TITLE, in strange
calligraphy, fills the screen -—-

“PRRASITE"

MUSIC FADES.

1 INT. SEMI-BASEMENT - DAY 1

A dank semi-basement apartment. KI-W0O, 24, runs from corner
to corner searching desperately for a Wi-Fi signal. Various
networks pop up, but they're all password-protected.

KI-WoO0
NO. Not you too “iptime.” Ki-Jung!
Upstairs neighbor finally locked up
his Wi-Fi.

ADJACENT ROOM ——

Lying on the floor of the narrow room, KI-JUNG, 23, barely
moves her lips —- ‘Fuck.’

Fonte: BONG, 2020

O problema da descrigdo textual ¢ que ela gera interpretagcdes divergentes e ¢
dificil entender através de um texto o que seria o resultado visual esperado ou imagi-
nado. Além disso, a descri¢do textual ndo relata tudo que estaria sendo filmado, como
objetos de cena. Objetos reflexivos ou verdes em uma cena com chroma key (fundo
verde ou azul para inser¢do de efeitos visuais) causariam problemas para o artista de
efeitos. Eles ficariam “invisiveis” devido a reflexdo do fundo verde.

Ao analisar o roteiro do filme “Parasita” pode se chegar a uma infinidade de
interpretacdes visuais do que seriam os enquadramentos e movimentos de cameras
imaginadas pelo roteiro porque ele ¢ vago e nao especifico. Abaixo esta a solucdo

visual imaginada pelo diretor do filme, Bong Joon Ho, que também fez os storyboards.



Figura 4 - Storyboard do filme "Parasita"

#2 "W SEMI-BASEMENT - DAY

Fonte: BONG, 2020

Ouingicke T wandow...
An alley slightly OUT OF
FOCUS. Pedesitians ote

"PARASITE" — The title
eomes N and OUT.

Camera VERTICALLY
DESCENDS.

Ki-woo's face
kaaking at his cellphons

CAMERA — FIXED
Ki-wiosois, POV
Wi-H sgnals,
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Durante o processo de criacao de efeitos visuais uma sucessao de cargos € res-

ponsavel por diferentes aspectos da sua produgao, variando de acordo com o estadio

de efeitos visuais, o tamanho da producao e até mesmo com a etapa do processo. Para

simplificar serdo utilizados dois termos: “artista de efeitos visuais” para simbolizar

todos da equipe de criagdo de efeitos visuais e “cineasta” para simbolizar todos res-

ponsaveis pela aprovagdo dos efeitos visuais como produtores, roteiristas, executivos

e diretores.

Figura 5 - Equipe de Pos-Produgéo

| Core Postproduction Team
Key Production Team Crdres
Director
Diractor of
Phaotography
Digital
Imaging
Technician
[ T I 1
¥ Postproduction Sound Design
A Editor Supendsor Suparvisor
’_I Associate
Producer
Music
HEAETR Visual Efiects Sound Editor
Supervisor
Music
Coordinator
Asgistant
Editor
Music Editor

Fonte: CLARK et al., 2019
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Durante a pandemia se popularizou a “Produ¢do Virtual”, que ¢ um processo
de producdo que usa técnicas de RV para agilizar a execu¢do de efeitos visuais. Ela
reduz a quantidade de locag¢des ao simular diferentes locais de filmagem no mesmo
estadio. E diminui o tamanho da equipe no set de filmagem por ser um ambiente con-
trolado. Num set de “Producdo Virtual” ¢ possivel mudar a hora do dia, locacdes vir-
tuais, o eixo do sol porque tudo ¢ gerado em computagdo grafica nos teldes de LED.
No manual de producao virtual da Unreal, um motor de jogos KADNER et al., (2019)
¢ descrito um novo workflow onde os efeitos visuais sdo produzidos e aprovados antes
da filmagem na pré-produgdo. Diferente do método tradicional onde os efeitos sdo
produzidos apo6s a filmagem na pds-produgao.

Na “Producdo Virtual” a RV ¢ usada para:

a) Usar teldes de LED no lugar de Chroma-keys (fundo verde). O cendrio ¢ ge-
rado em computacdo grafica usando motores de jogos em tempo real com o
uso da RV na camera de filmagem dando a ilusdo de lugar. Essa técnica ¢é
muito utilizada em sistemas de RV — CAVE — onde imagens sdo geradas em

projecdes no interior de um cubo de acordo a posi¢ao do observador.

Figura 6 — Teldes de LED do seriado "The Mandalorian"

Fonte: INDUSTRIAL LIGHT & MAGIC, 2020

b) Em produgdes de menor or¢gamento (onde os teldes de LED nao sdo viaveis).
Se usa o Chroma-Key (fundo verde) mais RV funcionando como uma espécie
de preview em tempo real onde se pré-visualiza a aplicagdo da computagao

grafica.
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¢) A “Produgdo Virtual” faz os efeitos visuais serem produzidos/aprovados na
pré-producdo porque serdao usados nos teldes de LED durante a filmagem onde
os responsaveis pelas tomadas de decisdo se encontram para discutir os diver-

sos aspectos do filme.

Figura 7 - Exemplo de “Workflow Tradicional” versus "Producéo Virtual"
DEVELOPMENT PRODUCTION POST-PRODUCTION

TRADITIONAL PRODUCTION

DEVELOPMENT PREPARATION PRODUCTION POST-PRODUCTION

VIRTUAL PRODUCTION

Fonte: KADNER et al., 2019
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“Uma das fungdes mais importantes da Previs é como um disposi-

tivo de comunicagdao. Um meio para o diretor comunicar a equipe o que ele
tem em mente para as tomadas, cenas, sequéncias, é especialmente valiosa
para tomadas dindmicas com efeitos visuais intensos, que podem ndo ser
facilmente verbalizados, ou até mesmo representadas por storyboards.”
(WONG, 2012)

A defini¢ao do que ¢ “Pré-visualizacdo”, ou “PREVIS”, acordada entre a Vi-

sual Effects Society (VES), o Art Directors’ Guild (ADG) e a American Society of

Cinematographers (ASC):

“PREVIS é um processo colaborativo que gera versdes
preliminares de cenas ou  sequéncias, usando
predominantemente ferramentas de animagdo 3D e um
ambiente virtual. Ela torna possivel que cineastas explorem
visualmente ideias criativas, planejem solugdes técnicas, e
comuniquem um conceito comum a todos para uma producao
eficiente.” (OKUN; ZWERMAN, 2020).

Em outras palavras, PREVIS ¢ uma simulagio 3D de uma filmagem com ani-

magoes 3D de atores, cenarios e equipamentos de filmagem/ilumina¢ao, podendo ou

ndo envolver efeitos visuais. Em alguns casos, a filmagem ¢ em uma locacao compli-

cada com pouco espago para posicionar cameras ou ¢ uma cena de a¢do complicada

com dublés e explosdes. Um planejamento prévio pode prevenir problemas pelo fato

de ser um projeto € ndo uma improvisagao no set de filmagem.

Ainda segundo Okun; Zwerman, (2020) Antes da PREVIS existiram outras

maneiras de se pré-visualizar filmes como:

Figura 8 - Comparagao Storyboard e Filmagem do filme "Psicose"

a) Storyboards (similares a uma histéria em quadrinhos onde os quadros
sao no formato/aspecto do filme). Orson welles e Alfred Hitchcock sao
conhecidos por usar essa técnica para planejar seus filmes. Um exemplo

classico disso € o storyboard da sequéncia do chuveiro no filme “Psi-

Fonte: FILMBLOG, 2014
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b) Filmagem de maquetes de isopor ou brinquedos com cameras de video.

Essa técnica foi usada primeiramente no filme “O retorno de Jedi” para
planejar a sequéncia da perseguicao das motos voadoras na floresta de
endor. E foi utilizada no filme “Titanic” onde varias maquetes foram
criadas para serem quebradas/afundadas e foram usadas para pré-visu-

alizacdo usando cameras de video.

Figura 9 - Filmagem de brinquedos do filme "O retorno de Jedi"

g el

Fonte: “State of the Art”, (2002)
“Ripomatics” uma técnica usada por George Lucas no filme “Guerra
nas estrelas” onde ele usava imagens de arquivo de batalhas aéreas da
segunda guerra editadas para serem usadas como referéncia para os ar-

tistas de efeitos criarem as batalhas com as naves espaciais.

Figura 10 - "Ripomatic" do Filme "Guerra nas Estrelas"

Fonte: “State of the Art”, (2002)
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Wong, (2012) descreve a PREVIS como quase uma obrigagdo para muitos di-
retores e produtores de filmes de grande orcamento hoje em dia, especialmente se eles
sdo carregados de efeitos visuais. Os estudios muitas vezes iniciam a PREVIS muito
antes do inicio da producao, a fim de ajudar o cineasta a elaborar tomadas complexas,
cenas de alto orgamento, ou até mesmo para apresentar ideias e historias para executi-
vos de estudio para seus filmes.

Segundo Gregoire, (2013) O termo PREVIS foi popularizado por George Lu-
cas e sua equipe na prequela de Star Wars, mas na verdade existe ha muito mais tempo,
em diferentes interpretagcdes. Desde o uso de modelos em miniatura e filmagens com

cameras de video, até o uso de primitivas 3D para encenar cenas etc.

Figura 11- Previs do Filme "Star Wars I - a ameaga fantasma"

Fonte: “State of the Art”, (2002)
O white paper “Evolution of Media Creation” do MOTION PICTURE LABO-

RATORIES, INC, (2019) formado pela: Paramount, Sony Pictures, Universal Studios,
Disney e Warner, faz um tratado sobre o futuro da produgdo de filmes e descreve a
PREVIS como fator essencial.

“Comegando no inicio de uma produgdo, os filmes de
grande orcamento serdo pré-visualizados com PFTR - pipeli-
nes foto realistas em tempo real com tal qualidade que um di-
retor ou diretor de fotografia pode tomar decisdes de ilumina-
¢do, filmagem, desempenho e até edi¢do em um ambiente que
combina perfeitamente os mundos fisico e digital. Essas mu-
dancas abrem muito mais oportunidades de iteragdo em tempo
real para a tomada de decisdes criativas em qualquer ponto an-
tes, durante e apds a producgdo. O artista terd flexibilidade para
experimentar novas ideias e experimentar ao longo do pro-
cesso criativo, vendo seu trabalho em qualidade de renderiza-
¢do proxima a final gerada por um motor de jogos raytracing
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(técnica de computagdo grafica foto realista) em tempo real.”
(MOTION PICTURE LABORATORIES, INC, 2019)

Essas tecnologias foto realistas em tempo real estao tornando a PREVIS mais
dinamica e realista. Elas aumentam: a qualidade da simulacao de luz (com efeitos
como rebatimento de luz e iluminacao global), a reproduc¢do de texturas e superficies,
a quantidade de elementos graficos como grandes cendrios e personagens 3d e, possi-
bilitam a eliminagao do tempo de espera para o processamento de imagem (RENDER)
com o uso de motores de jogos em tempo real. Tudo isso utilizando computadores

pessoais voltados para o mercado gamer.
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2.1 Subtipos de Prévis

De acordo com Okun; Zwerman, (2020) existem alguns subtipos de PREVIS.
Os principais sdao: PITCHVIS, POSTVIS e TECHVIS.

PITCHVIS ¢é quando uma PREVIS ¢é feita para vender um filme para possiveis
investidores ou estudios. Ele mostra uma versao simplificada de como seria a lingua-
gem cinematografica do cineasta usando uma espécie de trailer com pré-visualizagdes

nao finalizadas de cenas ou sequéncias de efeitos visuais do filme.

Figura 12 - PITCHVIS do Filme “Alita — Battle Angel”

Fonte: “Virtual Visualization Series — Pitchvis & Previs”,

A TECHVIS funciona como o teste de viabilidade técnica para a PREVIS ¢ ela
tem como objetivo gerar todas as informagdes técnicas que vao ser necessarias para a
filmagem, tais como plantas baixa para: montagem de trilhos, posi¢dao de iluminagao,
marcacoes de cena para atores, setup de lentes e movimentos de cameras. A Techvis

checa a viabilidade técnica/orgamentaria de uma cena de efeitos.

Figura 13 - TechVis do filme "Doutor Estranho"

Shot: $A4730 Shot: $A4800

SA4750 PREVIZ
STARTS HERE |

Fonte: “Virtual Visualization Series — Techvis”, .
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POSTVIS ¢ um processo que ocorre durante a filmagem. Ela funciona da se-
guinte maneira: os takes com efeitos sdo enviados para os artistas de efeitos visuais
fazerem testes preliminares que sdo enviados para os cineastas terem uma espécie de
teste de viabilidade/validagao das cenas filmadas. Isso ajuda o cineasta a pré-visualizar

como a cena ficard com o efeito visual aplicado ainda no set de filmagem.

Figura 14 - Postvis da série "Game of Thrones"

Game of Thrones

T
; THIRD
Postvis FLOO

VISUALIZATION

Fonte: THE THIRD FLOOR INC., 2020.
Ao se pesquisar, os subtipos de PREVIS nota-se que ela ja ¢ um processo en-
raizado nas grandes produgdes de filmes e séries onde efeitos visuais ¢ uma das prin-
cipais caracteristicas. Gerando subtipos de acordo com a etapa do processo onde ¢

utilizada.

2.2  Limitacoes da Prévis

O autor dessa dissertacao afirma baseada em sua experiencia pessoal como ar-
tista de efeitos visuais que uma das principais limitagdes da PREVIS ¢ o fato de o
cineasta estar imaginando como seria a cena através de um monitor. Ao chegar ao set
de filmagem real, ele pode mudar de ideia ou tentar outras abordagens sé pelo fato de
estar vivenciando o local em pessoa.

Okun; Zwerman, (2020) explicam que a PREVIS também pode causar proble-
mas de produgdo. Por exemplo, o cineasta se ater muito a detalhes e gastar milhares
de horas refinando algo que serviria somente como referéncia, colocar uma quantidade
de efeitos visuais acima do or¢ado, ndo se preocupar com a parte técnica e planejar
efeitos que ndo sdo realizdveis tecnicamente. Esse processo deve ser orientado pelo

artista de efeitos visuais para evitar esse tipo de problema.
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3 REALIDADE VIRTUAL (RYV)

Para essa dissertacdo sera usada a definicdo de JERALD, (2015). Porque ela
representa a maneira como essa tecnologia tem sido utilizada para o estudo de PREVIS
mais RV do ponto de vista pratico.

“A realidade virtual ¢ definida como um ambiente digital
gerado por computador que pode ser experimentado e
interagido como se esse ambiente fosse real.”

Outras caracteristicas que fazem a RV ser objeto desse estudo sdo as implica-
¢oes psicoldgicas dessa midia. SLATER, (2009) as descreve assim: “A primeira € “es-
tar 14, muitas vezes chamado de “presenga”, o “qualia” (termo usado na filosofia que
define as qualidades subjectivas das experiéncias mentais conscientes) de ter a sensa-
¢do de estar em um lugar real. Chamamos isso de “lugar de ilusdao” (LI). Em segundo
lugar, a ilusdo de plausibilidade (Pla) refere-se a ilusdo de que o cenario que esta sendo

representado € real.”

Figura 15 - Jogo em RV "Richie's Plank Experience"

Fonte: (TOAST, 2017)
Até mesmo experiencias em RV simples como o jogo “Richie’s Plank Experi-
ence” retratado acima fazem o usudrio acreditar que esta andando em uma tdbua na
beirada de um prédio de 30 andares de altura.

Okun; Zwerman, (2020) fazem essa descri¢do sobre a
RV para os efeitos visuais:

“O impacto da realidade virtual (RV) na industria (ci-
nematografica) ndo pode ser subestimado. A RV agora ¢ usada
para revisao interna de “assets” (em efeitos visuais significa
qualquer coisa que vai ser criada digitalmente), para busca de
tecnologia digital e para criar um conjunto de ferramentas para
fornecer aos criadores de contetido a capacidade de mergulhar
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e interagir com seus ambientes. Designers de produgdo, figu-
rinistas, cenografos, cinematografos, diretores e at¢ mesmo ro-
teiristas agora podem acessar mundos que antes sé existiam
em suas mentes ¢ sdo capazes de manipular e aderecar esse
ambiente ao seu gosto. Um criador agora pode compartilhar
uma visao em movimento (quase) totalmente realizada com
sua equipe. Isso se traduz em compartilhar ndo apenas a apa-
réncia, como desenhos, imagens estaticas e texto, mas também
a textura emocional que se obtém ao ver a iluminagdo, o campo
de visao da camera, os movimentos € o tom geral basico.”

3.1 RV e Prévis

E importante registrar como a Realidade Virtual tem sido usada no mercado de
filmes e séries, principalmente na fase da PREVIS. Essa hipotese foi levantada porque
no artigo sobre caminhos para a sobrevivéncia da industria de efeitos visuais. Seymour,
(2014) escreve que o uso da PREVIS antes do fechamento de orcamentos de efeitos
visuais pode ser uma solugdo para o problema para a imprevisibilidade or¢amentaria

do meio.
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4 REVISAO SISTEMATICA EM PREVIS E RV

A revisao sistematica teve como objetivo especifico buscar dados sobre o uso
da Realidade Virtual como ferramenta de PREVIS e se ela pode tornar mais clara a
comunicagdo e a colaboragdo entre os envolvidos na criagdo e planejamento de efeitos
visuais. Por meio dela fizemos um mapeamento sistematizado dos principais registros
académicos com a tematica Realidade Virtual na Pré-visualiza¢ao de filmes e séries.
Os registros foram tabulados a partir de trabalhos académicos, disponiveis nas plata-
formas virtuais ACM SIGGRAPH (4ssociation of Computing Machinery’s Special
Interest Group on Computer Graphics and Interactive Techniques), BDTD (Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes) e Google Académico.
4.1  Procedimentos Metodologicos para a RSL
Seguindo os trabalhos de Sampaio; Mancini, (2007) foram criados critérios

para a sistematizacao da pesquisa, descritas pelas etapas apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1 - Etapas da Revisdo Sistematica baseada nos autores Sampaio; Mancini, (2007).

Etapas

Detalhamento

1) Qual a pergunta cienti-
fica?

Existe algum estudo sobre a realidade virtual como ferramenta de pré-vi-
sualizacdo nas bases de pesquisa académica?

2) Quais sio as bases de da-
dos a serem utilizadas?

Iniciou-se a procura por artigos na base de Periodicos BDTD, porém,
como foram obtidos poucos resultados sobre PREVIS e VR e nenhum so-
bre EFEITOS VISUALIS, consultou-se sob os mesmos critérios a plata-
forma Google Académico (pela sua abrangéncia) e ACM SIGGRAPH
(por ser uma base focada em efeitos visuais e computagdo grafica). Essas
buscas foram feitas em inglés, caso em que os resultados foram satisfato-
rios.

3) Quais os critérios usados
para selecionar artigos a
partir das estratégias de
busca?

O critério inicial adotado foi o artigo mencionar “efeitos visuais” e “reali-
dade virtual” no titulo ou no corpo do texto. A estratégia principal consis-
tiu em testar as palavras-chave para a obtengao de resultados condizentes.
Partiu-se da mesma selecdo de palavras-chave para todas as plataformas
de pesquisa para garantir a coeréncia no estudo.

4) Buscar nas bases de da-
dos escolhidas e usar como
base as estratégias definidas

Em margo e abril de 2020, as buscas nas bases Académicas foram feitas e,
de acordo com as tentativas de pesquisa, 0s termos que trouxeram mais ar-
tigos relevantes com menor quantidade de ruido foram “previs” e “VR”.
Note-se aqui que PREVIS é o termo mais usado como jargdo técnico no
meio. Chegando-se a uma selecdo inicial de 562 artigos. Decidiu-se tam-
bém pesquisar somente os artigos dos tltimos 5 anos, por esta ser uma tec-
nologia cujas mudangas se ddo de maneira rapida e cuja obsolescéncia de
equipamentos, termos ¢ métodos é observada em menos de uma década.

5) Definir a selecio inicial
de artigos, aplicando crité-
rios de seleciio dos artigos
para justificar possiveis ex-
clusdes

Fez-se uma leitura dindmica dos primeiros 50 artigos de cada base de da-
dos (apds esse niumero, os artigos ndo tinham nenhuma correlagdo com os
assuntos pesquisados) e foi criada uma tabela com os artigos considerados
relevantes, anotando as seguintes caracteristicas: titulo, autores, institui-
¢des, ano de publicagdo, local, breve resumo, entre outras. Também se
avaliou pela leitura dessas caracteristicas a pertinéncia ao presente estudo,
fazendo-se o registro daqueles mais relevantes.

Fonte: O autor, 2020.
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A pesquisa foi iniciada pela base de dados BDTD usando os termos “tv” e “vir-
tual reality” — esperava-se encontrar algum dado sobre RV e produgao televisiva que
¢ a mais dominante no Brasil em termos de volume de producdo. Optou-se pela pes-

quisa em inglés por ser norma sempre haver um resumo em inglés nessa base. Foram

P19 bR 1Y

testados outros termos nessa base como “previs”, “previsualization”, “virtual reality”
e “vr’” e o resultado foi zero.

Foi usada também a base de dados ACM SIGGRAPH e se fez as mesmas bus-
cas que foram feitas na base BDTD. O resultado foi um niimero maior de artigos, va-
riando entre 18261 resultados e 28 resultados.

Em seguida foi usada a base de dados Google Académico. As buscas acima
foram refeitas e se obteve um ntimero ainda maior de resultados, variando entre 21600
e 520 de acordo com as variagdes na tabela abaixo.

O registro dessas buscas foi feito usando mapas mentais que serviram para re-

gistrar a pesquisa de uma maneira mais visual.

Figura 16 - Mindmap da pesquisa de palavras-chave
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Fonte: O autor, 2020.
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Termo 1 Termo 2 Filtros Resultados | Base de Dados

Tv “virtual reality” 2010-2020 | 8 BDTD

Tv “virtual reality” 2010-2020 | 18261 ACM SIGGRAPH
Tv “virtual reality” 2010-2020 | 21600 Google Académico
previs 2010-2020 | O BDTD

previs 2010-2020 | 323 ACM SIGGRAPH
previs 2010-2020 | 16300 Google Académico
previsualization 2010-2020 | O BDTD
previsualization 2010-2020 | 86 ACM SIGGRAPH
previsualization 2010-2020 | 894 Google Académico
previsualization “virtual reality” 2010-2020 | 0 BDTD
previsualization “virtual reality” 2010-2020 | 28 ACM SIGGRAPH
previsualization “virtual reality” 2010-2020 | 11100 Google Académico
previs VR 2015-2020 | 0 BDTD

previs VR 2015-2020 | 42 ACM SIGGRAPH
previs VR 2015-2020 | 520 Google Académico

Fonte: O autor, 2020.

Depois de todas essas alternativas, conforme ja mencionado, a busca que fun-

cionou melhor foi a “previs” e “VR” porque o termo “previs” ¢ um jargao do meio de

efeitos visuais, o que possibilitou focar a pesquisa e conseguir um total de 562 artigos.

Foram analisados os 42 artigos encontrados na ACM SIGGRAPH e os primeiros 50

do Google Académico. A partir do 51° artigo, o Google Académico trazia pesquisas

ndo relevantes ao assunto ao avaliar os titulos e a quantidade de citagdes a partir desses

artigos.

Avaliando os resultados obtidos e fazendo a busca anteriormente mencionada,

foi feita uma planilha excluindo manualmente as repeticdes nas bases de pesquisa.

Registrou-se:

a) o ano,

b) as palavras-chave usadas na busca,

¢) a institui¢do onde o estudo foi desenvolvido,

d) o local onde o estudo foi publicado,

e) aplataforma de pesquisa onde o artigo foi encontrado,

f) o titulo,

g) a parte mais relevante do resumo,

h) um parecer preliminar sobre o artigo,

1) se o artigo tinha um levantamento estatistico,
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j) uma escala de relevancia de 1 a 5 gerada de acordo com a importancia

para a pesquisa realizada por meio da leitura do artigo pelo autor desta

pesquisa,

k) o tipo de aplicacdao que o artigo se destinava,

1) o tipo de tecnologia virtual usada,

m) o tipo de midia

n) se a ferramenta (plugin, arquivo, software) criada para o artigo estava

disponivel para download.

Tabela 3 - Exemplo de classificagdo dos termos pesquisados e os resultados obtidos

I Plataforma de .
Ano Palavras-chave Local instituic8o . Titule
pesquisa
TS “previsualization" | Stockholm, | Royal Institute | ACM Sigeraph |A Collaborative Previsualization Tool
"virtual reality" Sweden of Technology | Digital Library for Filmmaking in Virtual Reality
Digital Media
2018 "previsualization” Bremen, Lab, TZI, ACM Siggraph  |Empowering Creative Pecple: Virtual
"virtual reality" Germany University of | Digital Library Reality for Previsualization
Bremen
Digital Media Does It Feel Eﬁa;?f;lsing}: Tangibles
"previsualization” Bremen, Lah, TZI, ACM Sigeraph L wi I_ eren
2019 . - R _ o N Fidelities to Build and Explore
virtual reality’ Germany University of | Digital Library o
Scenes in Virtual
Bremen R
Reality
Resumo Parecer

Previsualization is a process within pre-production of filmmaking where
filmmakers can visually plan specific scenes with camera works, lighting,
character movements, etc. The costs of computer graphics-based effects are
substantial within film production. Using previsualization, these scenes can be
planned in detail to reduce the amount of work put on effects in the later
production phase

Estudo de caso exatamente sobre o meu
tema. Mostrando as vantagens do uso da
previsualizagdo para o processo de
filmagem

Previsualization (previs) is an essential phase in the design process of
narrative media such as film, animation, and stage plays..Interaction
techniques such as virtual reality (VR) enable users to interact with 30 content
in a natural way compared to classical 20 interfaces.

Estudo de caso que utilizou usuarios ndo
usuarios de softwares 3d para avaliar o que
a realidade virtual pode trazer para o
processo de criagdo de cinema, teatro e
animagdo com o uso de prototipos.

Professionals in domains like film, theater, or architecture often rely on
physical models to visualize spaces...Using tangible objects in VR can close this
gap but creates the challenges of producing suitable objects and interacting
with them with only the virtual objects visible

Estudo de caso usando tecnologia tangivel
em VR para facilitar o uso de tecnologias de
previsualizaco por profissionais de
cinema, teatro e arguitetura.

Levantamento | relevancia tino d licack tecnologia tine de midi
estatistico 1-5 ipo de aplicatan virtual ipo de midia
sim 5 pré visualizacac RV FILMES

4 - Ii - FILMES, TEATRO E
ndo pré visualizacao ANIMACAD
R 4 P Ii RV e tangivei FILMES, TEATRO E
sim pré visualizacao |RV e tangiveis ARCUITETURA

Fonte: O autor, 2020.
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4.2 Resultados da Revisao Sistematica

Ap6s a criagdo da planilha chegou-se a 20 artigos que discorrem efetivamente
sobre realidade virtual e pré-visualizagao. Com esses artigos, foram notadas as seguin-
tes tendéncias e resultados, categorizados por: tecnologia virtual utilizada, tipo de mi-

dia, tipo de utilizagdo, ano de publicacdo e aplicabilidade do estudo.

Foi detectada uma tendéncia ao uso de realidade virtual - RV (13 artigos
72%) ou realidade virtual mais um outro tipo de interface RV + tangiveis (1 artigo =
5,6%), RV + Tablet (1 artigo = 5,6%), e um nimero bem menor de tecnologias nao

imersivas Realidade Mixada (2 artigos = 11,1%) e 3D (1 artigo = 5,6%).

Grafico 1 - Porcentagem de artigos de acordo com o tipo de utilizagdo.

RV+TANGIVEIS 5 . RM
5,6% 7 11,1%
RV+TABLET

3D
5,6%

72.2%

Fonte: Gerado a partir de dados das plataformas BDTD, ACM SIGGRAPH e Google Académico.

Ao analisar para qual tipo de midia os artigos eram destinados, foi notada uma
grande quantidade de artigos voltados para a producao de filmes: 13 artigos direcio-
nados somente para filmes, 2 para filmes, teatro e animacao, 1 especifico para filmes,
teatro e arquitetura, totalizando 16 artigos que tem, como contetido alvo filmes, 1 ar-

tigo voltado para animagao e 2 para filmes RV (exibidos usando um headset de RV).

Grafico 2 - N° de artigos de acordo com o tipo de midia objeto do artigo.
15

Fimes Filmes, Teatroe  Filmes,Teatro e Filmes RY Animagdo
Animacao Arquitetura

Fonte: Gerado a partir de dados das plataformas BDTD, ACM SIGGRAPH e Google Académico.
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Como esperado pelo enfoque dos termos de buscas, 14 artigos tinham como
aspecto algum tipo de pré-visualizagdo (77,8%), 2 artigos (11,1%) eram sobre o uso
de pré-visualizacdo para o ensino de cinematografia simulando um set de filmagem
para alunos de cinema. Um artigo sobre o uso para a preparagao de atores para intera-
¢do com efeitos visuais (5,5%). E uma revisao literaria (5,6%).

Grafico 3 - Porcentagem de artigos de acordo com o tipo de utilizagdo.

Reviséo Literaria
5,6%

Educacéo
11,1%

Performance Teatral
5,6%

Pré visualizacdo
77,8%

Fonte: Gerado a partir de dados das plataformas BDTD, ACM SIGGRAPH e Google Académico.

43 Conclusdes da Revisao Sistematica
Ha um interesse constante nos ultimos anos sobre o assunto. Nota-se que no
ambito da pesquisa em pré-visualizacdo, a realidade virtual tem sido a ferramenta mais
utilizada e o foco: filmes. Apesar de alguns artigos focarem na criagdo de softwares,
aplicativos, plugins ou arquivos customizados para o uso proposto pela pesquisa, ape-
nas duas ferramentas foram encontradas para download usando a pesquisa do google.
Durante a revisao sistematica foram encontrados trés artigos que utilizaram ex-
perimentos sobre PREVIS mais RV que avaliaram a eficacia dessa tecnologia:
a) “A collaborative previsualization tool for filmmaking in virtual reality”
(ARDAL et al., 2019)
b) “Design and evaluation of multiple role-playing in a virtual film set”
(LIN et al., 2018)
c) “VR as a Content Creation Tool for Movie Previsualisation” (GAL-
VANE et al., 2019)

Os estudos utilizavam motores de jogos, criaram métricas sobre colaboragao,

usabilidade e comunicagdo. Os participantes das pesquisas eram cineastas, artistas de
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efeitos visuais e estudantes de cinema. Uma andlise detalhada sobre cada artigo foi

feita no capitulo 6 dessa dissertagao.
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5 PESQUISA DE FERRAMENTAS RV PARA O EXPERIMENTO
Durante a pesquisa se planejou um experimento para avaliar o uso da RV como
ferramenta de PREVIS. Foram testados os softwares de criacdo 3D que tinham & RV
como possibilidade de interface: Blender (“VR mode”), Maya (com o plugin marui —
que torna o Maya usavel em RV). O motor de criagdo de jogos: Unreal. Os aplicativos
para o sistema de Realidade Virtual — Oculus Rift: Microsoft Maquette, Storyboarder,
Cine tracer e Tvori. Inicialmente se optou pelo Microsoft Maquete porque ele possuia

uma cena de PREVIS pronta dentro de seu sistema.

Figura 17 - Microsoft Maquette - exemplo PREVIS

Fonte: O autor, 2020.
Como o Magquette ndo faz animagdo de objetos ou personagens, se testou o

aplicativo Tvori que fornece a possibilidade de animar em 3D em RV.

Figura 18 - Software Tvori

Fonte: SHAPESXR, 2017
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Mas como os experimentos dos artigos encontrados na revisdo sistematica ja supriam
as informagdes necessarias para avaliar o uso da RV com PREVIS se optou por anali-

sar os dados dos artigos ao invés de se fazer outro experimento.
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6 ANALISES DOS EXPERIMENTOS DOS ARTIGOS

Abaixo estdo analises dos experimentos sobre RV com PREVIS encontrados.

Figura 19 - Experimento de colaboragio entre dois usuarios

Fonte: ARDAL et al., 2019

Ardal et al., (2019) descreve o experimento de seu ar-
tigo “A collaborative previsualization tool for filmmaking in
virtual reality” assim:

“Ao realizar um estudo de um grupo com 20 especia-
listas, nossos resultados mostram que o uso de realidade virtual
para processos de pré-visualizacao colaborativa e distribuida ¢
util para fins de pré-produgdo na vida real. Esses resultados
fornecem insights sobre a melhor forma de projetar aplicativos
colaborativos de realidade virtual usados para trabalho remoto
e destaca as armadilhas de certas escolhas de design de inter-
face”.

Nesse experimento, os participantes responderam um questiondrio para saber
o grau de extroversao ou introversao de cada um deles (isso serviria como base para
avaliar a predisposi¢ao do participante para a colaboragdo). No experimento ele alter-
nou a ordem de trés etapas: treinamento, tarefa solo e tarefa colaborativa para minimi-
zar diferengas individuais e tendencias que poderiam surgir pela ordem das tarefas solo
ou individual.

Tabela 4 - Grupos do Experimento

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4
Treinamento Treinamento Treinamento Treinamento
Tarefa Solo 1 Tarefa Colab 1 Tarefa Solo 2 | Tarefa Colab 2

Tarefa Colab 2 Tarefa Solo 2 Tarefa Colab 1 Tarefa Solo 1

Fonte: ARDAL et al., 2019
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No treinamento os participantes aprendiam como usar a ferramenta e podiam
praticar entre 10 e 15 minutos. Depois liam um roteiro pequeno de uma cena. Escre-
viam um tratamento sobre como eles filmariam a cena do roteiro para poder comparar
com o resultado da PREVIS. E faziam a PREVIS usando RV. Dependendo do grupo
faziam a PREVIS individualmente ou colaborativamente com outro participante. Apos
cada experimento, os participantes responderam questionarios sobre a sensagao de pre-
senca no ambiente virtual, a presenca de outros participantes (na tarefa colaborativa),
o seu desempenho no experimento, seu comportamento, o seu sentimento sobre sua
participag@o no processo € o video resultante da tarefa.

Foram feitas analises qualitativas dos dados coletados e apesar do experimento
ter tido problemas quanto ao design da interface e o tempo de treinamento. Os partici-
pantes desse experimento forneceram feedback positivo avaliando: sensagao de pre-
senc¢a, imersao, envolvimento na tarefa e colaboragdo no trabalho em conjunto com
outro usudrio em um ambiente virtual. A sensacdo de presenca média fez 5,9 pontos
em uma escala likert de sete pontos, onde sete simboliza a nota maxima de presenca.
E em uma andlise qualitativa tematica dos resultados na pergunta “Que configuracao
vocé achou mais util em uma pré-producao real e Porqué?” A resposta mais recorrente
foi “Comunicagdo/Trabalhar junto”. O que demonstra a alta eficacia da RV no aspecto
colaborativo e que a sensacao de presenca da RV traz uma nova qualidade para a co-
municagao.

Figura 20 - Captura de tela do experimento de RV.

Fonte: LIN et al., 2018

Lin et al., (2018) resume seu experimento do artigo
“Design and evaluation of multiple role-playing in a virtual
film set” abaixo:
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“Neste trabalho, pretendemos projetar e construir um
ambiente virtual para filmagem, permitindo que um usudrio
possa desempenhar varios papéis em um cendrio de filme vir-
tual e emular o processo de criagdo de um filme. Nosso sistema
oferece assistentes de filmagem, ferramentas para direcao de
cena e edicao em tempo real, com o objetivo de ajudar os no-
vatos a aprender conceitos cinematograficos, acompanhar o
andamento da producdo e criar um filme personalizado. A fim
de verificar se nosso sistema ¢ uma ferramenta amigavel e efi-
caz para experimentar a producao de filmes, conduzimos um
experimento para observar os comportamentos e obter feed-
back dos participantes com diferentes niveis de experiencias
cinematograficas.”

Lin et al., (2018) fez seu experimento com 8 participantes e os dividiu em dois
grupos, de acordo com sua experiencia em cinema. Em um grupo, ficaram os mais
experientes e no outro os menos. Os participantes poderiam gerar uma PREVIS em
RV, onde eles poderiam fazer o papel de trés membros de uma equipe de filmagem:
diretor, editor e cinematografo (camera). Os participantes foram solicitados a seguir
0 mesmo procedimento, que consiste em varias etapas: 1) assistir ao video de instru-
¢do; 2) praticar operagdes basicas; 3) realizar tarefas orientadas; 4) cumprir a tarefa
atribuida; 5) pratica livre; 6) preenchimento de questionario.

Ao final do experimento, os participantes foram solicitados a preencher um
questionario composto por 22 questdes. As respostas usam uma escala Likert de 5

pontos (1-5), com 1 significando concordo menos € 5 o concordo mais.

Grafico 4 - workflow do experimento.

Shots
Navigation Database

Move to Monitor Teleport Move to Camera Cameraman | Calculation

God Director Playback Mode Shots

Storyboard Perspective Monitor Controls

= Shots
Director Static Recommendation

Shooting Assistant

Cinematographer

Dynamic

Customized Shots m Shooting Assistant
Image
Camera H1 Camera #2 Camera #N Stabilizer in Drone
Recording
Fil

Filming I ming . Filming
Ed itor Editing
Tool

Personalized Movie

Fonte: LIN et al., 2018
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Desse experimento o fato mais marcante foi o resultado das perguntas sobre
quao bem o experimento simulou a experiencia de ser um diretor, editor ou cinemato-
grafo. Todos tiveram notas acima de 4. Diretor teve nota 4,0; Editor 4,38 e Cinemato-
grafo 4,88. Mostrando que a RV pode ser uma 6tima ferramenta para simular funcdes

em um set de filmagem e gerar uma PREVIS colaborativamente.

Figura 21 - Experimento de PREVIS mais RV

Fonte: GALVANE et al., 2019

Galvane et al., (2019) descreve seu experimento em seu
artigo “VR as a content creation tool for movie previsualiza-
tion”:

“Propomos um sistema de autoria de RV que fornece
maneiras de criar sequéncias visuais, tanto para animadores
experientes quanto criativos especializados na industria de ani-
magao e cinema. O proposto sistema ¢ projetado para refletir
o processo tradicional por meio de: (i) um modo de storyboard
que permite a criacdo rapida de imagens estaticas com anota-
¢oes imagens, (i1) um modo de pré-visualizagao que permite a
animacao dos personagens, objetos e cAmeras, e (iii) um modo
técnico que permite a colocacao e animagao de equipamentos
de camera complexos (como cameras e gruas) e equipamentos
leves. Nossa metodologia se baseia fortemente sobre os bene-
ficios das manipulagdes de RV para repensar como a criacao
de contetido pode ser realizada neste contexto especifico, tipi-
camente como animar objetos no espago € no tempo.”

Galvane et al., (2019) Propoe um sistema de autoria de RV que tem trés modu-
los. Um modulo de storyboard onde vocé pode criar uma cena estatica para gerar um
planejamento basico da cena em RV. Um moédulo de PREVIS onde vocé pode dar
movimento a cena, animando cameras, personagens/objetos ou luzes. E um modulo

técnico onde vocé verifica a viabilidade da PREVIS porque fica limitado por
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simulacdes de equipamentos reais de filmagem como trilhos, gruas, tripés e equipa-
mentos de iluminagdo. Para avaliar seu sistema foram feitos dois experimentos.

No primeiro, foram recrutados 10 participantes. Todos, estudantes de cinema
com idade média de 22 anos e foram divididos em dois grupos. Um com aqueles que
se autoavaliam como experts em cinematografia e edi¢do de filmes e outro com auto-
avaliados novatos em modelagem 3D e RV. A tarefa do experimento ¢ gerar um video
curto (similar a uma PREVIS) usando como referéncia um storyboard desenhado a
mao. O objetivo era ser o mais fiel possivel a esse storyboard. Eles receberam treina-
mento sobre como usar o sistema e tinham tempo livre para fazer a tarefa. A maior
parte dos participantes terminou a tarefa em menos de meia hora. Somente um partici-
pante novato precisou de 1 hora. E depois, responderam a questionarios de usabilidade
NASA-TLX (que avalia a carga mental e a performance) que mostrou indices baixos
de frustacdo com o sistema — mediana = 2 e alta performance — mediana = 8. Isso
demonstra que os participantes ficaram altamente satisfeitos com o resultado que con-
seguiram com o sistema.

No segundo, eles repetiram o experimento, mas usaram como participantes so-
mente experts com experiencia minima de cinco anos com pré-visualizacdo, storybo-
ards e animacdo 3D na industria cinematografica (todos eram professores em escolas
de cinema e animacgao). Nenhum deles participou do primeiro experimento. Eles rece-
beram treinamento e ap6s, cada expert usou o mddulo de acordo com sua expertise, o
participante com experiéncia em storyboards usou o modulo de storyboards e assim
adiante. Eles tinham 15 minutos para criar qualquer coisa e depois responderam ao
mesmo questiondrio baseados nos construtos TAM (Technology Acceptance Model)
que avalia: Perceived Usefulness (PU) — a extensao em que o usuario espera que o
sistema melhore seu desempenho no trabalho dentro de uma configuragao organizaci-
onal; Perceived Ease of Use (PEU) - o grau em que o usudrio acredita que o uso do
sistema sera livre de esforgo; Attitude toward Using (AU) - o desejo do usudrio de usar
ou favorecer o uso do sistema.

Os modulos tiveram uma avaliagao positiva no geral em relagdo ao Perceived
Usefulness (PU) com exce¢do do modulo de storyboard no qual o participante acha
que desenhar a mao ¢ mais facil para ele. Mas ele avaliou que esse modulo seria util
para quem nao domina o desenho como diretores, produtores ou qualquer um envol-

vido no processo de criagao.
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O Perceived Ease of Use (PEU) de todos os modulos também foi bem avaliada.
Com o artista de storyboard falando que enquadramentos com closes que tem que ex-
pressar alguma emocao facial funcionam melhor com desenhos do que com bonecos
3D. Mas o modulo poderia ajudar como base para os desenhos.

E todos avaliaram positivamente o Attitude toward Using (AU) — falando que
usariam o sistema em produgdes cinematograficas reais se os arquivos 3D gerados
tivessem algum tipo de compatibilidade com os softwares existentes no mercado.

No geral esses experimentos corroboram que a RV funcionaria muito bem
como ferramenta de PREVIS na avaliagdo de experts e estudantes. Podendo ser usada

até em producdes reais de filmes de efeitos visuais.
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CONCLUSOES FINAIS

A pesquisa demonstrou que ha um interesse no meio académico pela utilizacao
da RV com PREVIS. Foram encontrados 20 artigos sobre a utilizagio da RV no pro-
cesso de prévisualizagdo. E trés artigos falando especificamente sobre a criagdo de
PREVIS para filmes e séries utilizando ferramentas de RV.

A anélise dos experimentos demonstra que a RV com PREVIS auxilia na in-
terpretacao de algo textual ou bidimensional em algo tridimensional, na colaboragao e
comunicag¢do, na simulagcdo de um set de filmagem e no papel das pessoas envolvidas
como diretores, cinematdgrafos e editores, a caracteristica imersiva com a ilusdo de
presenca faz ela se diferenciar de outras interfaces de usuario — exemplo: tela e mouse.

A PREVIS mais RV serve como uma forma de validar processos de aprovago
e colaboragdo em 3D que normalmente ¢ limitado a profissionais com treinamento
prévio e experiencia extensa. Ela democratiza o 3D porque o RV torna o seu uso mais
simples e intuitivo.

Com a popularizagdo de formatos de arquivos 3D intercambiaveis como o
.USD (criado pela Pixar) espera-se que o uso de ferramentas RV se torne cada vez
mais popular porque essa ¢ a principal limitagdo para a implementacao de “workflows”
que combinem RV e Efeitos Visuais. E dificil transferir arquivos de um software 3D
tradicional para um software RV sem perda de informagdes como: animacdes, texturas

ou iluminagao.

Perspectivas fora da area de PREVIS/RV
a) Uso para treinamentos ou ensino a distancia.
b) Uso para ensino de técnicas fotograficas/cinematograficas sem o alto
gasto com equipamentos.

c) Uso como interface 3D mais intuitiva para softwares 3D em geral.

Perspectivas dentro da area de PREVIS/RV:
a) Criagdo colaborativa de PREVIS em RV.
b) Implementagio da PREVIS como fundamento para orgamentos de efei-
tos visuais.
c) Ferramenta de feedback colaborativo em um ambiente virtual remoto.

d) Ferramenta para criagdo virtual remota de filmes colaborativos.
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GLOSSARIO

Software para criagao de objetos 3D, animagdes ou efei-
tos visuais.

Representagao bidimensional desenhada a mao de cenas
de um filme ou midia serializada.

Sucessao de imagens em sequéncia dando a ilusdo de
movimento e consequentemente de algo vivo.

Tudo que nao pode ser filmado e precisa ser feito através
de alguma ilusdo 6tica ou digital.

Head mounted display — visor de realidade virtual criado
pela oculus e foi posteriormente adquirido pelo face-
book. Agora chamado Meta.

Fundo verde usado para inserir outras imagens ao vivo
ou posteriormente. Essa cor ¢ utilizada por ser o tom de
cor mais diferente da cor da pele humana.
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