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RESUMO:

O artigo investiga o Cinema de Realidade Virtual (CRV) como uma forma
emergente de narrativa audiovisual, destacando suas praticas e tendéncias
desde 2015. O estudo explora as inovagdes na constru¢do de narrativas em CRV,
com foco nas suas especificidades. A analise teérica baseia-se nos conceitos de
montagem presentes na obra A Forma do Filme, de Serguei Eisenstein,
abordando as relacées entre cinema com outras formas artisticas. A pesquisa
inclui a participacdo remota em festivais internacionais, com foco em obras
premiadas em CRV entre 2017 e 2022. Os resultados indicam uma diversificacdo
das formas narrativas no CRV, com énfase no uso de interatividade e
espacialidade. A montagem tende assumir um carater espacial e sensorial,
marcada pela verticalidade e pelo uso de varia¢oes sonoras, fusdes, composicoes
e sobreposi¢des, rompendo com a linearidade do cinema tradicional. O CRV
também estabelece conexdes com o teatro, a danga e experiéncias imersivas
como escape rooms e jogos eletrénicos, ampliando a sensacdo de presenca e
agéncia. Além disso, o CRV estimula a exploragdo do ambiente, reforcando a
corporeidade e o envolvimento ativo do publico, com grande potencial para
redefinir a experiéncia cinematografica.
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ABSTRACT: KEYWORDS:
The article investigates Cinema in Virtual Reality (CRV) as an emerging form of Virtual Reality
audiovisual narrative, highlighting its practices and trends since 2015. The study Cinema;
explores innovations in the construction of narratives in CRV, focusing on its Expanded
specificities. The theoretical analysis is based on the concepts of montage Narratives;
presented in Serguei Eisenstein’s work A Form of Cinema, addressing the Spatial Editing,
relationships between cinema and other art forms. The research includes remote Cinematic
participation in international festivals, focusing on award-winning CRV works Language.

between 2017 and 2022. The results indicate a diversification of narrative forms
in CRV, with emphasis on the use of interactivity and spatiality. The editing tends
to assume a spatial and sensorial character, marked by verticality and the use of
sound variations, dissolves, compositions, and overlays, breaking away from the
linearity of traditional cinema. CRV also establishes connections with theater,
dance, and immersive experiences such as escape rooms and video games,
enhancing the sense of presence and agency. Additionally, CRV stimulates the
exploration of the environment, reinforcing corporeality and active engagement,
with great potential to redefine the cinematic experience.

RESUMEN: PALABRAS

El articulo investiga el Cine en Realidad Virtual (CRV) como una forma CLAVE:
emergente de narrativa audiovisual, destacando sus practicas y tendencias Cine en Realidad
desde 2015. El estudio explora las innovaciones en la construccion de narrativas Virtual;

en CRV, con enfoque en sus especificidades. El andlisis tedrico se basa en los Narrativas
conceptos de montaje presentes en la obra La Forma del Cine de Serguei Expandidas;
Eisenstein, abordando las relaciones entre el cine y otras formas artisticas. La Montaje
investigacion incluye la participacién remota en festivales internacionales, con Espacial;
enfoque en obras premiadas en CRV entre 2017 y 2022. Los resultados indican Lenguaje

una diversificaciéon de las formas narrativas en CRV, con énfasis en el uso de Cinematografico.

interactividad y espacialidad. El montaje tiende a asumir un caracter espacial y
sensorial, marcado por la verticalidad y el uso de variaciones sonoras, fusiones,
composiciones y superposiciones, rompiendo con la linealidad del cine
tradicional. El CRV también establece conexiones con el teatro, la danza y
experiencias inmersivas como escape rooms y videojuegos, ampliando la
sensacion de presencia y agencia. Ademas, el CRV estimula la exploracion del
entorno, reforzando la corporeidad y el involucramiento activo del publico, con
un gran potencial para redefinir la experiencia cinematografica.

1. Introducéo

O interesse por esta pesquisa surge do Cinema de Realidade Virtual (CRV), uma forma de
narrativa audiovisual que, desde 2015, vem ganhando destaque nos principais festivais de cinema.
Combinando elementos do cinema tradicional e da realidade virtual, o0 CRV proporciona uma
experiéncia imersiva e sensorial, atraindo cineastas de diversas partes do mundo. Essa linguagem

oferece um ambiente em 360°, onde a narrativa é guiada por pistas visuais e sonoras. O CRV pode
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ser classificado em duas categorias: Realidade Virtual Cinematica (RVC) e Realidade Virtual
Interativa (RVI). A RVC usa videos com 3 graus de liberdade (3 DOF), enquanto a RV oferece 6
graus de liberdade (6 DOF), permitindo interacdes fisicas no ambiente virtual (Silva; Filho, 2020).

A realidade virtual tem sido amplamente explorada em areas como medicina e educacéo,
mostrando seu impacto no corpo humano e seu potencial expressivo na linguagem cinematografica.
Sensacgdes de presenca e corporeidade, caracteristicas inerentes a realidade virtual, também sdo
utilizadas em setores industriais como automotivo, construcao civil e militar. No entretenimento, a
evolucdo da industria de games ja demonstra o potencial imersivo dessa midia. No entanto, como
expressdo artistica, a criagdo de obras em CRV ainda enfrenta desafios significativos, que residem
principalmente na necessidade de desenvolver uma nova linguagem narrativa e estética que
aproveite sua natureza imersiva e interativa. Esses desafios envolvem superar as limitagcdes das
convengOes cinematogréficas tradicionais, além de buscar modelos de criagdo e fruicdo mais
consolidados, incluindo formatos mais longos que ndo causem desconforto, sendo atraentes e
capazes de manter o interesse do espectador ao longo do tempo.

A sensacdo de presenca e corporeidade, caracteristicas intrinsecas da realidade virtual, ndo
sdo exclusivas dessa tecnologia, podendo também ser provocadas por outras formas de arte. Elas
estdo diretamente relacionadas a capacidade de imersao, ou seja, a ilusdo de estar em uma realidade
diferente da nossa (Slater; Wilbur, 1997). A imerséo, que pode ser alcangada tanto por uma boa
historia quanto por tecnologias de imagem e som, provoca uma sensagdo subjetiva de estar em um
lugar e de ter um corpo. Com a realidade virtual, essa sensacdo é ampliada, adquirindo uma nova
dimensdo narrativa.

Diferente do cinema tradicional, o CRV rompe com a passividade do espectador,
convidando-o a explorar ativamente o ambiente e construir sua propria experiéncia interagindo com
0 espaco virtual. 1sso exige uma reformulacdo da linguagem cinematografica, adaptando elementos
como enquadramento, montagem e narrativa para as caracteristicas imersivas e interativas do meio.
Enquanto no cinema tradicional o enquadramento guia o olhar, no CRV a liberdade de exploragédo
requer estratégias alternativas para manter a continuidade narrativa.

O fluxo narrativo caracteristico da estruturacdo da historia, através da decupagem e
montagem entre planos/contra planos e sequéncias, ndo se aplica diretamente ao CRV. Mesmo 0s

cortes mais simples para indicar alteracdes de localidade tornam-se desafiadores quando o

! Essas experiéncias sio acessadas por dispositivos com sensores avangados, como o Oculos Quest 2/3, enquanto a RVC
pode ser visualizada em aparelhos mais simples, como o Google Cardboard, que utiliza o celular como processador e
tela.
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espectador estd imerso no ambiente. Mudancas repentinamente intensas podem causar desconforto,
sendo essencial um planejamento cuidadoso para garantir transi¢Ges fluidas e evitar a desorientacéo.

O conceito de montagem, central para o cinema classico e amplamente explorado por Serguei
Eisenstein em A Forma do Filme (1929), assume uma nova fun¢do no CRV. Em vez da montagem
linear e fragmentada caracteristica do cinema convencional, a montagem em realidade virtual ocorre
de forma espacial e sensorial, utilizando transi¢des ambientais e variagdes sonoras para direcionar a
experiéncia do usuério. Assim, a linguagem cinematogréafica tradicional é desafiada a encontrar
NOVOS recursos para manter a coeséo narrativa em um ambiente de 360 graus.

Este artigo investiga as formas de construgdo das narrativas em realidade virtual,
identificando tendéncias e analisando praticas reconhecidas como eficientes para a estruturacao
dessa linguagem emergente, que minimizam os efeitos abruptos dos cortes entre cenas e indicam
alternativas para o desenvolvimento de um fluxo narrativo mais dindmico. Para isso, foi conduzida
uma pesquisa a partir da participagdo em dois festivais internacionais remotos, possibilitando a
analise de obras premiadas entre 2017 e 2022.

A abordagem metodoldgica baseia-se em conceitos classicos do cinema, com énfase nas
reflexdes de Serguei Eisenstein. Suas ideias sobre a relacdo entre teatro e cinema, a movimentacao
da camera e a montagem como procedimento artistico fornecem um referencial critico para
compreender as estratégias narrativas em realidade virtual. Sua visdo do cinema como uma nova
forma de arte, em processo de consolidacéo no final dos anos 1920, é combinada com as observacdes
contemporaneas de Celine Tricart, no livro Virtual Reality Filmmaking Techniques & Best Practices
for VR Filmmakers (2018). Esses fundamentos formam a base para um estudo comparativo entre o
Cinema de Realidade Virtual (CRV) e outras formas artisticas. A pesquisa visa identificar praticas
que possam contribuir para a expansao dessa narrativa audiovisual, considerando o cinema como

referéncia fundamental para o desenvolvimento do CRV.
2. XR: Cinema de Realidade Virtual e Outras Experiéncias Expandidas

Para abarcar os diversos tipos de narrativas imersivas, utiliza-se o termo "realidade estendida”
(XR), que engloba tecnologias como a realidade virtual (RV), a realidade aumentada (RA) e a
realidade mista (RM). Cada uma dessas tecnologias apresenta caracteristicas distintas, embora
compartilhem a mesma origem tecnolégica.

A realidade virtual envolve a imersdo completa do espectador em um ambiente digital,
substituindo totalmente a visdo do mundo fisico por uma experiéncia virtual. Em contraste, a

realidade aumentada mantém a percep¢do do ambiente fisico ao sobrepor elementos virtuais a
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realidade, tornando-se amplamente reconhecida com a popularizagdo dos QR Codes e aplicativos de
RA. A realidade mista, por sua vez, promove uma interacdo mais sofisticada entre elementos virtuais
e reais em um espaco tridimensional, permitindo ao usuario manipular e interagir com esses objetos
em tempo real.

Além dessas categorias, outras tecnologias como a projecdo mapeada e a realidade aumentada
projetada também desempenham um papel relevante na criagdo de experiéncias imersivas. Elas
possibilitam a integracdo de imagens virtuais em ambientes fisicos de maneiras distintas, ampliando
as possibilidades criativas e narrativas no campo da XR.

Nesse contexto, o Cinema de Realidade Virtual (CRV) insere-se como uma expressao artistica
significativa, explorando as potencialidades da imersdo sensorial para criar experiéncias
cinematogréaficas Unicas. No entanto, XR ndo se limita apenas ao CRV. Instalacdes, exposicdes
interativas e obras com combinacdes entre RV e RA e que exploram 0 som imersivo, espacial e
binaural também fazem parte desse ecossistema em expansdo. Essas experiéncias, frequentemente
exibidas nos principais festivais de cinema e arte, demonstram a crescente diversidade e

experimentacdo dentro do universo da realidade estendida.
3. Dois Festivais, Duas Perspectivas Imersivas

As narrativas expandidas tém se difundido tanto que quase todos os grandes festivais de
cinema contam com um espaco dedicado a esses filmes. Para entender melhor essas producdes,
especialmente em RV, esta pesquisa incluiu a participacdo remota nos festivais We Are One? (2020)
e Sundance (2022).

O We Are One foi um evento virtual com curadoria de 21 festivais, exibindo mais de 100
filmes de 35 paises, incluindo 15 em RV. O acesso foi realizado por meio de dispositivos mdveis
com suporte para a cabeca e fones de ouvido, proporcionando uma experiéncia imersiva. Seis titulos
em video 360° foram selecionados para andlise, priorizando filmes mais préximos da pratica
cinematogréafica convencional. Esses filmes representaram 0s primeiros experimentos em RV com
cameras 360°, disponibilizadas comercialmente a partir de 2016.

Alteration®, EUA, 2017, 17 min: Unica ficcdo em video 360°, a historia se passa na mente
de Alexandro, que se voluntaria para um experimento de sonhos e descobre que foi infectado por

Elsa, uma IA que digitaliza o subconsciente para se alimentar dele.

2 Video de abertura disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=gcraeKesxbo. Acesso: 27 jun. 2024
% Video RV disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=s67IbRUf3zY. Acesso: 27 jun. 2024.
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Bloodless*, Coreia do Sul, 2017, 12 min: A histéria acompanha as Gltimas horas de vida de
uma profissional do sexo assassinada por um soldado dos EUA, em 1992. A experiéncia imersiva
nos transporta para os locais do crime, permitindo que testemunhemos a violéncia de sua morte e a
angustia vivida por ela,

Ghost Fleet®, EUA, 2019, 8 min: Vivemos a histdria de Tun Lin, sequestrado aos 14 anos e
escravizado em um navio, sendo resgatado por uma organizacdo humanitaria apds 11 anos de pesca
forcada.

My Africa®, EUA, 2018, Reino Unido, 9 min: O filme nos coloca no meio de uma migragio
de gnus no Quénia, onde uma comunidade trabalha para permitir a coexisténcia entre pessoas e vida
selvagem.

Step to the line’, EUA- Brasil, 2017, 12 min: O filme nos leva para uma pris&o de seguranca
méaxima na Califérnia, oferecendo uma nova perspectiva sobre o sistema prisional, culminando em
uma dinamica para sensibilizar sobre o encarceramento.

Traveling While Black®, EUA, 2019, 20 min: Esta experiéncia imersiva aborda as restricoes
de movimento para negros americanos e a criacdo de espacgos seguros, como o Green Book, e explora
a historia de um restaurante em Washington DC.

A segunda participacao foi na secdo New Frontier do festival Sundance (2022). Focada em
tecnologias estéticas e narrativas, a New Frontier ¢ um dos espacos mais longevos dedicados as
novas expressoes artisticas audiovisuais. Em 2015, lancou Lost, o primeiro filme de RV interativo
pela Oculus Story Studios. Em 2022, a exposicdo XR apresentou 15 trabalhos envolvendo filme,
arte e tecnologia: dez experiéncias para 6culos RV, quatro em RA via celular e trés pelo computador.
As performances incluiram audio espacial, RV, transmissdo ao vivo, GPS e captacdo de movimento.

Dos 10 filmes assistidos em RV, sete sdo interativos e trés cinematicos, destacando-se 0s
seguintes.

Cinematicos:

They Dream in My Bones®, Franga, 2021, 17 min.: A proposta explora a ligagdo entre o fisico
e 0 metafisico, imergindo o espectador no espaco mental de um pesquisador de "oneirogenética™. O

filme em 360° estereoscopico, mistura imagens geradas por computador e reais, transportando-nos

4 Teaser disponivel em: https://youtu.be/IbFHtWfnCfU. Acesso: 27 jun. 2024.

® Video RV disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ZcfYhL 84s5s&t=7s. Acesso: 27 jun. 2024,
6 Video RV disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Eh2MbknN-A0. Acesso: 27 jun. 2024.

" Video RV disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ejVVsM9yG3U. Acesso: 27 jun. 2024.

8 Teaser disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=xTktlIM-fdU. Acesso: 27 jun. 2024.

® Trailer disponivel em: https://vimeo.com/636297793. Acesso: 27 jun. 2024.
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por caminhos virtuais e continuando a metamorfose de um esqueleto na fronteira entre humano e
género.

This is Not a Ceremony!?, Canada, 2022, 21 min.: Somos imersos em um plano onirico,
acompanhando dois poetas indigenas e um espirito bufalo, abordando as realidades enfrentadas
pelos povos indigenas sob a opressdo colonial.

On the Morning You Wake (To the End of the World)!, Reino Unido, Franca e Estados
Unidos, 14 min.: A série em RV utiliza imagens volumétricas para acompanhar eventos de 13 de
janeiro de 2018, quando o Havai recebeu um alerta de ameaca de misseis balisticos.

Interativos:

Child of Empire!?, Reino Unido/Canada, 2021, 16 min.: O publico é guiado por uma
perspectiva intima do evento historico da particéo da India e Paquistdo. Sentados & mesa com esses
homens, um hindu indiano e um mugulmano paquistanés, vivenciamos suas memorias atraves dos
olhos de uma crianga de 7 anos no meio do conflito e do processo de migracao.

Flat Earth VR, Brasil, 2022, 5 min.: Nesta satira interativa e imersiva, embarcamos em
uma nave roubada da NASA para provar que a Terra é plana, enquanto navegamos por complicacfes
da misséo e nos tornamos um dos herois mais estranhos da historia.

State of Global Peace, EUA, 2021, 15 min.: Neste documentario imersivo e interativo, o
espectador assume o papel de um primeiro-ministro em um discurso na ONU, enquanto desafios
politicos surgem com um grupo de estudantes sequestrando o sistema de seguranca.

Além das experiéncias descritas, outras obras e expressdes artisticas apresentadas na
exposicdo New Frontier exploraram os recursos XR de maneiras diversas e criativas. Entre as obras
exploradas estavam experiéncias como Gondwana®®, uma experiéncia imersiva australiana que
simula, por meio de exposi¢bes generativas diarias, os efeitos das mudancas climaticas na floresta
tropical de Daintree, situada no extremo norte do pais. Suga’®, dos EUA, oferece uma experiéncia
coletiva de danca que reconta o comércio transatlantico de escravos em cenarios digitais.
Cosmogony’, um espetaculo digital ao vivo com dangarinos da companhia de Genebra, Gilles Jobin,

manipulando avatares em tempo real em cenarios virtuais diversos. Seven Grams8, dos EUA, uma

10 Trailer disponivel em: https://vimeo.com/750027381/7c4c5dd538, Acesso: 27 jun. 2024

11 Trailer disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=yBmsyIT3ZCs. Acesso: 27 jun. 2024.

12 Trailer disponivel em: https:/projectdastaan.org/child-of-empire/. Acesso: 27 jun. 2024.

13 Trailer disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=_r3zrLymADs. Acesso: 27 jun. 2024.

14 Trailer disponivel em: https://vimeo.com/667308526. Acesso: 27 jun. 2024.

15 Trailer disponivel em http://www.gondwanavr.com. Acesso: 27 jun. 2024.

16 Entrevista com a artista disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=Prk608Y 1ns0. Acesso: 27 jun. 2024,

17 Disponivel em: https://mobile.twitter.com/CieGillesJobin/status/1573981947377979392?cxt=HHWWgMC8hb2P9Ncr
AAAA. Acesso: 27 jun. 2024.

18 Disponivel para baixar em: https:/sevengrams.org/download/. Acesso: 27 jun. 2024.
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experiéncia de realidade aumentada que explora a relagdo entre smartphones e a extracdo mineral
na Republica Democréatica do Congo, destacando os impactos sociais e ambientais dessa industria.

A diversidade de formatos e possibilidades proporcionadas pelas narrativas expandidas é
notavel. A multiplicidade de abordagens nas imagens em movimento e no som revela que ainda ndo
h& um modelo consolidado para experiéncias em XR. Dentro desse universo, 0 CRV, embora em
estagio experimental, ocupa um papel de destaque em termos de linguagem e potencial narrativo.
Os avangos no acesso e processamento desses contetdos, aliados a popularizagdo dos dispositivos,
tém o potencial de acelerar esses desenvolvimentos e aprimorar a interacdo entre criadores e publico.

Ao analisar as experiéncias nos dois festivais, observa-se uma diversificacdo nos tipos de
obras em CRV, marcada pela emergéncia de filmes interativos impulsionados pelo avango
tecnoldgico. Enquanto os filmes do primeiro festival eram predominantemente cinematicos,
refletindo a limitacéo dos suportes que utilizavam celulares como processadores e telas, no segundo
festival observou-se uma maior exploracdo de interatividade e espacialidade. Essa expansdo de
possibilidades acompanhou a crescente adocdo de dispositivos como 0s oOculos Quest e a
popularizacdo das maquinas de fotogrametrial®, que tornaram a tecnologia mais acessivel e
amplamente difundida.

Ainda assim, mesmo com esses avangos, as experiéncias cinematicas permanecem presentes
nos principais festivais internacionais, muitas vezes combinando elementos interativos sutis sem
exigir grandes deslocamentos fisicos, mantendo a linguagem cinematografica como base para a
construcao das narrativas. Paralelamente, observa-se também a consolidacdo do conceito de XR,
abrangendo um amplo espectro de experiéncias audiovisuais que vao além das obras em realidade
virtual, estas Gltimas pioneiras entre as novas midias imersivas.

Com a diversidade de abordagens e a evolucdo das experiéncias em RV, torna-se essencial
compreender como as formas narrativas e estéticas estdo sendo exploradas pelos criadores. Nesse
contexto, o cinema e sua linguagem cinematografica, servem como referéncia fundamental,
considerando a relevancia da dimensdo cinematica na estruturacdo dessas experiéncias e seu
potencial para enriquecer as analises. Este estudo, portanto, dedica especial atencdo a forma do filme
em RV, entendendo-a como um processo em constante transformacdo, influenciado tanto pelos

avancos tecnoldgicos quanto pelas escolhas artisticas.

19 Equipamentos e softwares que utilizam fotografias para criar modelos 3D de objetos ou ambientes. Popularizou-se a
partir da década de 2010, especialmente em aplicacOes de realidade aumentada (RA) e realidade virtual (RV), facilitando
a criacdo de cendrios virtuais realistas.
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4. A Forma do Filme em Realidade Virtual

A forma do filme em RV est4 em constante evolucéo, a medida que cineastas exploram as
possibilidades técnicas oferecidas por essa tecnologia. Nesse contexto, as reflex6es de Sergei
Eisenstein, especialmente em A Forma do Filme (1929), servem como base e ponto de partida para
compreender aspectos como a relagdo entre teatro e cinema, a movimentagdo da camera e a
montagem, enquanto procedimento artistico essencial para a construgdo da narrativa.

A escolha de Eisenstein como referencial tedrico esta relacionada a conexao entre o periodo
em que ele discutia a linguagem cinematografica e o Cinema de Realidade Virtual (CRV). Assim
como Eisenstein propunha novas formas de expansdo da linguagem cinematografica, com a
introducdo do som e da montagem como ferramentas expressivas, cineastas e criadores de
experiéncias em RV também exploram outras possibilidades narrativas e estéticas, integrando a
cinematica a experiéncia imersiva para ampliar a imersao e a interatividade.

Eisenstein destacou que "a montagem € um componente tdo indispensavel da producéo
cinematogréafica quanto qualquer outro elemento eficaz do cinema”, sublinhando a necessidade de
uma exposicao coerente e organica do tema, material e trama. Além disso, enfatizou o papel da
sequéncia cinematogréafica na criacdo de uma narrativa que ndo sé seja logicamente coesa, mas
também emocionalmente estimulante.

Com a montagem cinematogréfica, explica Eisenstein, &€ possivel alterar e ampliar os
sentidos de uma cena. Como exemplo, usou a imagem de uma pessoa em prantos que ganhava
diferentes significados de acordo com sua posi¢cdo em um contexto narrativo. Neste sentido, cada
fragmento da montagem ja ndo existe mais como algo ndo relacionado, mas como uma dada
representacdo particular do tema geral, como em toda justaposicdo de dois planos isolados através
de sua unido. "O resultado € qualitativamente diferente de cada elemento considerado isoladamente™
(Eisenstein, 1929).

Longe de ser especifica do cinema, a montagem - compreendida como sucessdo de
fragmentos que somados revelardo o processo criativo em acao - € considerada por Eisenstein como
procedimento artistico que pode ser encontrado em outras artes, como nos esbo¢os e rascunhos de
pintores, nas narrativas romancistas, nas musicas etc. Uma obra de arte, entendida dinamicamente,
€ apenas este processo de organizar imagens no sentimento e na mente do espectador.

Eisenstein defende que o processo criativo, ao incorporar razdo e sentimento, instiga no
espectador o desejo de vivenciar essa mesma criagdo. A montagem, fundamental, capacita os
espectadores a internalizarem o estimulo criativo, diferenciando obras emocionalmente envolventes

daquelas que apenas informam ou registram eventos. Ao compor um mosaico, busca-se ndo apenas
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uma narrativa logica dos eventos e emocGes, mas também o poder de emocionar e conectar o
espectador.

Além disso, Eisenstein expandiu o conceito de montagem métrica, equiparando-a a musica,
onde elementos sdo harmonicamente sobrepostos verticalmente, ndo apenas sequencialmente. Essa
abordagem, conhecida como montagem polifonica, se mostra particularmente relevante para as
narrativas em RV, onde a auséncia de cortes frequentes da lugar a uma experiéncia mais continua e
imersiva. Em ambientes esféricos de 360°, essa técnica possibilita a criagdo de multiplos fluxos
narrativos simultaneos, ampliando a experiéncia sensorial do espectador. Essas ideias se aplicam
nas técnicas cinematogréficas observadas durante a pesquisa, demonstrando como a linguagem
cinematogréafica pode ser reinterpretada e expandida nas novas midias imersivas.

Na busca pela forma do filme em RV, seguimos caminhos semelhantes aos trilhados pelo
cineasta do passado, procurando paralelos entre as obras em RV e outras artes mais consolidadas,
como o cinema, o teatro, a danca e a escultura. Com base nas reflexdes da diretora e especialista em
narrativas em RV, Celine Tricart, ampliamos essa investigacao para incluir formas contemporaneas
de entretenimento imersivo — como o teatro imersivo, as salas de fuga (escape rooms) e 0s jogos de
interpretacdo ao vivo (LARPS) — por compreendermos que essas atividades, além de conquistarem
um puablico cada vez maior, compartilham caracteristicas técnicas e artisticas que as aproximam das
experiéncias em RV. Por fim, considerando que se trata de um campo que integra ciéncia e novas
tecnologias, analisamos a RV também sob a otica das midias convergentes, destacando os aspectos

arquiteténicos e tecnoldgicos que conectam o filme/video aos games.
4.1. Convergéncias entre o cinema classico e as artes tradicionais

Comecando pela sétima arte, a maior semelhanca entre ela e a RV é que ambas utilizam a
sucessdo de imagens e sons em movimento nas narrativas - seja através de cenas reais e/ou
construidas graficamente, se aproximando pelas simultaneidades e sobreposi¢fes nas imagens, ou
seja, pelo processo de montagem vertical encontrado nas duas experiéncias. J& a maior diferenca
entre cinema e RV € a no¢do do quadro. Entendendo o quadro como o limite entre o que é visto e 0
que ndo é visto, no cinema esse limite é definido pelo diretor e o espectador ndo pode muda-lo. Na
RV, o quadro é definido pelo campo de visdo dos suportes ou éculos RV que estdo sendo usados e
pelo proprio espectador. Nesse sentido, ndo se pode impor um quadro ao espectador, mas pode-se
influenciar em sua escolha para onde olhar, sugerindo-lhe uma direcéo na historia.

No caso do teatro e da RV, ambos compreendem uma suspensdo da incredulidade, uma
negacdo deliberada pelo espectador das convencdes artificiais tanto da performance e do local em

que ela esta acontecendo quanto da experiéncia e do ambiente criado em RV. Além disso,
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encontram-se nas duas artes o interesse pela presenca que provém de um desejo pelo imediato, do
aqui e agora, ou seja, da sensagdo de que o que esta sendo vivenciado é real e esta ocorrendo naquele
momento.

Outra caracteristica que une as duas artes é o deslocamento fisico para diferentes localizagdes
como um meio de teletransporte para outra realidade. Tanto na RV quanto nas performances teatrais,
0s espectadores geralmente permanecem imoveis enquanto o deslocamento é facilitado por
elementos técnicos - seja por computacdo grafica ou objetos cenograficos - reforcados pela
habilidade dos atores em criar presenca, independentemente de sua localizacdo. Esse teletransporte
é um objetivo comum na busca pela presenca, tanto no teatro quanto na RV.

Em ambos os casos, mudancas de espaco ou cortes de cena exigem que o publico se adapte
a uma nova situacédo, o que pode interferir na imersdo na historia. Nas duas formas de expressao, as
cenas tendem a ser prolongadas, com poucos cortes e sem mudancas de plano ou angulo. No teatro,
embora ndo haja um enquadramento fixo e o publico possa olhar livremente ao redor, ao contrario
da RV, ha uma direcdo de atencdo bastante especifica (para frente), com poucas exce¢des (como
quando os atores entram por trés do palco ou se aproximam da plateia).

Quando comparada a RV, a arte da danca é semelhante ao teatro, o publico € livre para olhar
onde quiser, mas a histdria se concentra normalmente em um palco de frente com clara separacao
entre os dancarinos e os espectadores. Entretanto, a danca em um ambiente de RV cria uma relacéo
intima entre os participantes justamente pela sensacao de estarem dividindo 0 mesmo espaco. Assim,
cada gesto e movimento pelo mesmo espago parecem estar no mesmo universo que o participante
esta vivenciando ao ponto de sentir mudancas no corpo com a aproximacao do dancarino.

Igualada a experiéncia em RV, a escultura se assemelha pela maneira que a obra € admirada
— normalmente pelo entorno de 360° e a procura de um melhor angulo. Na falta do enquadramento
para focar a acdo na RV, como os pontos preferidos pelo publico numa exposi¢do, pode-se propor
uma forte perspectiva, um "ponto de interesse™ que faca o espectador seguir organicamente a
historia.

4.2. Dialogos com outras expressdes contemporaneas de arte e entretenimento imersivo

Sob a perspectiva artistica, investigamos o0s entretenimentos imersivos contemporaneos,
incluindo o teatro imersivo, no qual o publico participa ativamente da narrativa, sem barreiras com
os atores, tornando-se mais semelhante a experiéncia narrativa da RV. Além disso, consideramos 0s
jogos de representacdo de personagem (LARPS), uma pratica coletiva e participativa, e as escape

rooms, uma atividade recreativa interativa que, em alguns casos, conta com artistas para aprimorar
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a imersdo. Todas essas experiéncias reforcam o senso de presenca, imersio e agéncia®,
caracteristicas fundamentais da linguagem da RV.

A presenca e a corporeidade séo dois dos principais estados de iluséo perceptiva de ndo
mediagdo. A presenca pode ser espacial, quando nos sentimos no local virtual; corporal, quando
sentimos nosso corpo dentro da experiéncia; fisica, quando interagimos com elementos graficos; e
social, quando estabelecemos comunicagdo com personagens ou outros participantes no ambiente
virtual. A corporeidade, segundo Jerald (2015), refere-se ao estado de presenca corporal, & percep¢ado
de que estamos interagindo fisicamente com um ambiente virtual. Essa sensagéo pode ser observada
em outras formas artisticas, como nos filmes de terror corporal (body horror), que provocam reac6es
intensas por meio da violéncia gréfica e psicologica, ou nas performances circenses, onde 0s
movimentos impressionantes no trapézio nos fazem saltar das cadeiras. Contudo, na realidade
virtual, a corporeidade é significativamente intensificada, sendo particularmente evidente nos jogos
de rastreamento com avatares sincronizados ao movimento real do corpo.

Mesmo sem um corpo virtual ou avatar, 0 senso de corporeidade pode ser criado se 0s
participantes entenderem "quem" eles sdo na cena. A corporeidade pode ser separada em trés
subcomponentes: 0 senso de auto localizagdo, o0 senso de agéncia, e 0 senso de propriedade
sobre o corpo. A corporeidade é a contribuicdo mais poderosa da realidade virtual, pois
engana nossos sentidos para pensar que estamos fisicamente presentes no ambiente virtual,

e ndo apenas uma projecdo mental. (Tricard, 2018, p.100)

Os conteudos dessas experiéncias imersivas estdo cada vez mais proximos dos games,
especialmente 0s jogos com narrativas interativas complexas. Em ambientes de RV, experiéncias
como as escape rooms recriam o espirito das casas de entretenimento fisico, oferecendo desafios
interativos e colaborativos que ampliam a imerséo e o envolvimento do participante. No passado, o
entretenimento cinematico era essencialmente limitado ao cinema e ao video. Com a proliferacéo
de canais e outras plataformas para consumir conteudo audiovisual, surgiram, nos anos 2010,
modalidades que vao além dessas midias, como a RV, a RA e 0s jogos. Embora o0s jogos tenham
precedido a RV e a RA, eles também evoluiram sob a influéncia dessas novas formas,

proporcionando experiéncias visuais que integram arte, jogabilidade e narrativa.
4.3. RV como midia convergente: comparacao com cinema/video e jogos

Seguindo o propdsito de perceber tendéncias de praticas técnicas e estéticas que ajudem a

reconhecer formas para o filme em RV, analisamos a RV como midia convergente. Para isso,

20 Percepgdo de que as agbes do usuario tém impacto real no ambiente virtual, permitindo que ele tome decisdes e
influencie diretamente a narrativa.

CADERNO VIRTUAL DE TURISMO, 2025, VOL. 25, NUM. 1, ISSN: 1677-6976 193



Muniz. Analise comparativa do cinema de realidade virtual: convergéncias e divergéncias com a
linguagem cinematografica e outras formas de arte

realizamos uma analise comparativa entre filmes/videos e jogos, destacando como as diferencas
tecnoldgicas e estruturais da RV transformam a interag&o entre o audiovisual e o corpo humano.

Em relagdo a modalidade, conteudo e usuario, diferente das obras em RV e dos jogos, a
historia é contada, apresentada e assistida de forma passiva, preferencialmente nas salas de cinema
e em espetaculos com muitas pessoas. Ja no filme em RV, pode até haver uma historia por tras, mas
a exploracdo é um fator preponderante que é realizada de forma agenciada individualmente. Nos
jogos, o jogador influencia diretamente na historia, tendo papel ativo e exigindo engajamento porque
normalmente precisa de grupos, varios participantes para ficar interessante.

Na parte de tecnologia da imagem, elas sdo no cinema/video bidimensionais e com uma
Unica camera. J& as narrativas em RV sdo construidas por um mundo tridimensional e podem ser
vistas de qualquer lugar, em multipla visao. Os jogos, além do espaco ambiente tridimensional, tém
0 comportamento e a dindmica, tanto das coisas que estdo acontecendo quanto dos jogadores.
Estariamos numa “tetradimensao”, onde o tempo € muito importante e o ponto de vista ¢ autbnomo,
cada jogador tem o seu e 0 conjunto forma uma especie de caleidoscopio.

Se pensarmos nos processos de producéo, sistemas e tecnologias usadas em cada uma dessas
midias, encontramos diferencas significativas. No cinema/video tradicional, a producdo ocorre de
forma plana e linear, com composicdes digitais ou oticas (feitas em pelicula) offline, realizadas apos
a captacdo da imagem. Ja no cinema em RV, a visualizacdo € em 360°, sendo que, nas experiéncias
interativas, o campo visual pode ser atualizado em tempo real, proporcionando uma vivéncia
imersiva que permite entradas e saidas de interacdo por parte dos usuarios.

Nos jogos digitais, alem das simulacdes fisicas e da logica orientada por Inteligéncia
Artificial (IA), mdaltiplos usuarios interagem simultaneamente em ambientes dinamicos,
estruturados a partir de motores graficos (game engines). Dentre os mais amplamente utilizados,
destacam-se o Unity e o Unreal Engine, plataformas compostas por bibliotecas e ferramentas
especificas voltadas a otimizacao do desenvolvimento de jogos eletrdnicos. Esses mesmos motores
tém sido progressivamente incorporados aos processos de criacdo de obras em RV interativas,
possibilitando multiplos niveis de interacdo e a integracdo de sistemas baseados em 1A as
experiéncias imersivas.

Em contraste, as obras em RV cinematica seguem, em grande medida, os paradigmas do
cinema tradicional, baseando-se em sistemas convencionais de captacdo oOtica e linear, sem a
incorporacdo de dados espaciais. Essa diferenca estrutural evidencia uma distincdo fundamental
entre os dois modos de producdo e aponta para suas respectivas potencialidades em termos de

agéncia do usuario e complexidade interativa.
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Em relacdo aos sistemas e tecnologias empregadas em cada uma dessas midias encontramos
no filme/video dispositivos de exibicdo de audio e video com varios mecanismos de efeitos visuais
introduzido na poés-producdo. No filme em RV os mundos e objetos virtuais ndo sdo apenas
apresentados, mas experimentados. Trata-se de uma experiéncia imersiva e interativa, que permite
tanto acGes do usuério (entradas) quanto reacBes do sistema (saidas) — ou, mesmo quando

cinematicos, mantém um grau de sensacdo de agenciamento e presenca, caracteristico do formato.
4.4. Tendéncias e caminhos do CRV

A partir das comparagdes e dos filmes de RV analisados, identificamos duas tendéncias
emergentes na apresentacdo do contetdo audiovisual. A primeira mostra uma convergéncia entre
narrativas e experiéncias de jogos, incorporando mecanismo de interagdo — em sua maioria atraves
da manipulagéo de objetos virtuais com as mdos e com pouca movimentacao pelo espago —algumas
vezes como parte de uma tarefa/desafio dentro da narrativa.

A realidade virtual, como forma de arte, pode ser o caminho de conex&o entre 0s games € 0
cinema tradicional, onde o publico ndo é exatamente um espectador, nem um jogador. Esses tipos
de filmes — que eram compostos majoritariamente por animacgdes, como a obra Flat Earth VR em
que o participante pode usar uma maquina fotogréfica, e ver a foto tirada no final, no decorrer da
narrativa — utilizam a posicdo do espectador, desde a localizacdo da cabeca até mais precisamente a
direcdo do olhar e posicdo do corpo em relagdo ao ambiente para se contar a historia. Além disso,
filmes em RV estdo evoluindo para incluir interatividade em documentéarios, como State of Global
Peace e Child of Empire, que misturam imagens reais e animadas para enriquecer suas narrativas.

No primeiro caso, iniciando de uma premissa ficcional onde assumimos o papel de primeiro-
ministro em uma assembleia da ONU futuristica, o filme insere janelas de videos e depoimentos
reais com perguntas de estudantes globais para debater prioridades das nacfes ricas em relacdo a
investimentos globais versus acdes sociais e ambientais. Ja 0 segundo exemplo, uma animacéo
histérica, narra a particdo entre india e Paquistdo em 1947 através de uma conversa entre dois
personagens sobreviventes, proporcionando uma imersao na historia de uma crianca de sete anos
durante o conflito e o processo de migracéo.

Uma segunda vertente que pode ser apontada sdo as expansdes nas imagens e transicoes
entre as cenas dessas narrativas. Além das obras cinematogréaficas, também nos filmes interativos
em RV, foi percebida a utilizacao de recursos que buscam mais expressividade as imagens paradas,
sem cortes abruptos e com artificios que suavizam a mudanca entre ambientes. Comparando a
primeira geragdo de videos 360° do We Are One (2017-2019) com os filmes cinematicos de 2021 e

2022 da New Frontier, nota-se que procedimentos técnico-artisticos incipientes foram mais
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explorados nessas producdes recentes, como 0 uso de elementos graficos sobre imagens reais, a
insercdo de imagens planas em esferas e a montagem espacial.

Entre os filmes analisados, destacam-se duas produgbes com distintos procedimentos
narrativos em RV. Alteration, uma ficgdo em live-action, utiliza elementos gréficos sobrepostos e
dissolvidos no video 360° para criar uma experiéncia imersiva complexa. Através de desenhos em
rotoscopia de personagens e cenarios, o filme incorpora camadas visuais dindmicas que enriquecem
a percepcao do ambiente. Ja Step The Line, um documentario, demonstra como sons nao diegéticos
durante os cortes suavizam as transi¢fes de cena. O som de celas se fechando entre cortes cria uma
continuidade dramética, mantendo a imersdo mesmo diante de mudancas de ambiente. A montagem
espacial também é explorada, com o posicionamento estratégico da camera em relagdo a cenarios e
atores, reforcando a coeséo visual e fluidez narrativa.

Nos filmes do festival de Sundance, a expressividade audiovisual em RV é amplamente
explorada. This is Not a Ceremony combina video 360° com animac0es e design grafico, enquanto
They Dream in My Bones utiliza um ambiente digital tridimensional com imagens planas e
documentais. Ambas as obras demonstram composicdes criativas, fundindo diferentes formatos de
imagem. Por outro lado, On the Morning You Wake (To the End of the World) emprega imagens
volumétricas integradas em um ambiente 360°, utilizando nuvens de pontos para tridimensionalizar
personagens e cenarios, adicionando profundidade narrativa.

As analises sobre o posicionamento do corpo indicam duas formas distintas de consumir
conteudo em CRV: uma em que o espectador se posiciona preferencialmente em pé, utilizando
movimentos corporais e das maos, e outra em que o0 espectador permanece sentado em uma cadeira
giratoria, com liberdade para mover a cabeca em 360°. Essas experiéncias em CRV comegam a se
assemelhar aos jogos, como as escape rooms, ao recriar seu espirito de entretenimento. Enquanto
iss0, as interacdes estaticas, que dependem apenas dos movimentos da cabeca, tém raizes no cinema
e buscam criar a ilusdo de movimento corporal, integrando elementos visuais, literarios e
performaticos das artes.

Em todos os filmes selecionados, ha uma forte exploracdo do ambiente, seja pela atracéo
natural do local, como em My Africa, que leva o espectador ao Santuario de Elefantes Reteti, ou
pela carga simbolica e narrativa de lugares, como o presidio em Step The Line ou as embarcacgdes
de trabalho escravo em Ghost Fleet. O cenério, nesses casos, se torna um elemento essencial da

historia, com a funcdo de contar a narrativa e provocar atracdo e exploracdo. Além disso, um elevado
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grau de individuacdo?! é perceptivel, especialmente nas obras interativas, como Flat Earth, onde o
uso organico do espago contribui para uma experiéncia imersiva e profundamente pessoal.

A individuacao também se destaca em obras como They Dream in My Bones e This is Not a
Ceremony, que nos imergem em ambientes oniricos e subjetivos, guiados por experiéncias pessoais.
Nesses filmes, emocgbes, memdrias e sensacGes impulsionam acgdes e transformacdes, compondo
uma experiéncia sensorial e multifacetada em 360°. O formato em primeira pessoa, recorrente no
Cinema em Realidade Virtual (CRV), intensifica esse processo, como observado em Bloodless e
Child of Empire. Neles, a narracdo subjetiva e psicoldgica adiciona novas camadas de significado e
aprofunda a imersdo do espectador. A forma de uso do dispositivo e 0 acesso ao conteudo, aliados
a predominéncia da perspectiva em primeira pessoa, reforcam a individuacdo ndo apenas na
experiéncia de fruicdo, mas também na propria construcdo narrativa. Mesmo quando baseadas em
fatos concretos, como as reconstituigdes historicas de Bloodless — em que vivenciamos um crime
— e Child of Empire — em que assumimos a infancia de dois refugiados —, a escolha por uma
abordagem subjetiva enriquece 0s recursos graficos e cénicos, atribuindo maior densidade

emocional a experiéncia.
5. Concluséo

Ainda ndo ha uma forma plenamente estabelecida para o filme em Realidade Virtual, mas ja
se observam tendéncias e praticas que impulsionam o desenvolvimento dessa narrativa. A
comparagdo com outras artes permite identificar convergéncias e distin¢des, evidenciando aspectos
essenciais nas obras analisadas. A construcdo de uma linguagem propria para o CRV ocorre por
meio de um processo continuo de experimentacdo, no qual cineastas e artistas dialogam com
diferentes expressoes artisticas e exploram novas tecnologias para expandir os limites da imerséo e
da interatividade. Esse percurso ndo apenas redefine a gramatica do audiovisual, mas também abre
caminhos para novas formas de envolvimento do espectador.

Surgido em 2015, o CRV proporciona uma experiéncia imersiva de 360 graus, convidando
0 espectador a explorar ativamente o ambiente narrativo e construir sua propria vivéncia. Apesar de
seu carater ainda experimental, ja se consolidou como um destaque em festivais internacionais,
evidenciando avangos tanto na narrativa quanto na técnica, com uma crescente integracdo entre

interatividade e fluidez narrativa. Sua evolucdo mantém conexdes com o teatro, a danca e

21 Segundo Gilbert Simondon, individuagdo como um processo continuo de formagdo do sujeito em relagdo ao meio. No
contexto das novas tecnologias da informagdo, ela se manifesta na tenséo entre a individualizagdo — marcada pelo
isolamento e personalizacdo da experiéncia — e a inser¢do em coletivos digitais, conectando o individuo a redes sociais
e comunidades virtuais.

CADERNO VIRTUAL DE TURISMO, 2025, VOL. 25, NUM. 1, ISSN: 1677-6976 197



Muniz. Analise comparativa do cinema de realidade virtual: convergéncias e divergéncias com a
linguagem cinematografica e outras formas de arte

experiéncias imersivas como escape rooms, demonstrando que, embora ainda esteja em processo de
definicdo, o CRV ja apresenta caminhos promissores para o futuro do cinema.

A andlise das obras exibidas nos festivais We Are One e Sundance aponta para uma crescente
diversificacdo das formas narrativas em CRV, destacando o surgimento de filmes interativos
impulsionados pelos avangos tecnoldgicos, aléem de um aumento na expressividade da imagem nos
filmes cineméticos. Embora as experiéncias em video 360° ainda se mantenham relevantes, observa-
se uma tendéncia crescente de explorar a interatividade e a espacialidade, frequentemente
incorporando elementos de jogos e outras formas de entretenimento imersivo. A expressividade da
imagem 360° pode ser ampliada por técnicas mais simples, como a insercéo de cor na esfera e 0 uso
de time-lapse, até recursos graficos mais complexos, como janelas flutuantes com imagens planas
ou objetos tridimensionais. Esse movimento aponta para a evolugao de técnicas de montagem que
promovem uma fluidez narrativa distinta, tornando as obras mais dinamicas, sem a necessidade de
cortes entre cenas. Paralelamente, a expansdo das narrativas mais longas, acima de 20 minutos,
evidencia a permanéncia da linguagem cinematografica como base, mesmo quando incorporam
interacdes pontuais. Nessas experiéncias, o espectador, geralmente posicionado em uma cadeira
giratoria, pode realizar acdes especificas ao longo da historia, aprofundando seu envolvimento e
enriquecendo a imersdo narrativa.

Com base na visdo do cinema de Eisenstein, comparamos o CRV com outras artes,
destacamos as similaridades com o teatro (e a danca), especialmente em relacdo a suspensao de
incredulidade e a relacdo intima que se estabelece com o espectador. Assim como o teatro, 0 CRV
pode provocar o teletransporte, sendo frequentemente composto por cenas mais prolongadas devido
a dificuldade de mudanca de ambiente ou cortes de cena. Ao comparar essas midias com o cinema
tradicional, vemos que as diferencas entre elas indicam caminhos para a adaptacdo e modificacéo
da linguagem cinematografica. Enquanto no cinema/video 2D e no CRV, a montagem predominante
é horizontal, com planos/contraplanos e cortes entre as cenas, no CRV ha uma tendéncia de
montagem vertical, com fusdes, simultaneidades, sobreposicGes e composi¢des dentro da imagem
em 360 graus. Assim como, o “ponto de interesse”, quando observamos uma escultura, pode
substituir o quadro cinematogréafico, atuando como um recurso eficaz para direcionar o olhar do
espectador numa narrativa em 360 graus.

Em relacdo as artes e ao entretenimento contemporaneo, destaca-se 0 senso de presenca,
imersdo e agéncia — sensacles inerentes a RV — que sdo compartilhadas por experiéncias como o
teatro imersivo e as escape rooms. Juntamente com 0s jogos, esses entretenimentos reforcam a
corporeidade e oferecem elementos que favorecem interaces fisicas, destacando a explora¢do como

uma caracteristica fundamental das narrativas em RV. Além disso, estimulam o desejo de descobrir
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e resolver, mantendo o engajamento do espectador e intensificando sua imerséo na experiéncia. A
natureza exploratoria e individualizada das vivéncias em RV, muitas vezes apresentadas em
primeira pessoa, fortalece o processo de individuagdo no publico.

A anélise dessas tendéncias sugere que, embora 0 CRV ainda enfrente desafios técnicos e
criativos, ele esta em uma trajetdria de evolucao significativa. Seu potencial de expandir os limites
da experiéncia audiovisual é promissor, especialmente a medida que tecnologias emergentes e a
criatividade de cineastas e artistas continuam a molda-lo. Assim, o CRV afirma-se como uma forma
emergente de expressdo cinematografica, com uma linguagem ainda em construcdo, mas com
grande potencial de redefinir a experiéncia do cinema, mantendo a esséncia da arte cinematogréafica

enquanto se abre para novas formas de interatividade e imersé&o.
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