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RESUMO:

0 artigo descreve, por meio de um relato de experiéncia e pesquisa bibliografica,
os processos de realizacdo do curta-metragem documental em realidade virtual
“Hemisférios”, que aborda a desigualdade social por meio da representagio das
vivéncias contrastantes de dois jovens de mesma idade e municipio, mas com
realidades socioecondmicas distintas. O filme utiliza imagem em 360 graus que
combina duas meias-esferas, cada uma documentando uma realidade diferente.
Essa abordagem convida o espectador a escolher qual narrativa acompanhar,
dentro do mesmo video esférico por meio da movimentacio do dispositivo ou do
controle no mouse, destacando as disparidades na busca por promover uma
reflexdo critica. “Hemisférios” integra experiéncias académicas e audiovisuais
para explorar o potencial imersivo da realidade virtual como uma ferramenta de
transformacio social. A obra dialoga com tradi¢des do documentario brasileiro
e demonstra como a tecnologia pode sensibilizar o publico para questdes
complexas, unindo pesquisa, experimentacdo de linguagem e engajamento
social.
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ABSTRACT:
The article describes, through an experience report and bibliographic research,
the processes involved in the production of the virtual reality documentary short
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film “Hemisférios”, which addresses social inequality by representing the Documentary;
contrasting experiences of two young individuals of the same age and city, but Youth.

with different socioeconomic realities. The film employs 360-degree images that

combine two half-spheres, each documenting a different reality. This approach

invites the viewer to choose which narrative to follow within the same spherical

video through the movement of the device or mouse control, highlighting the

disparities in the search for promoting critical reflection. “Hemisférios”

integrates academic and audiovisual experiences to explore the immersive

potential of virtual reality as a tool for social transformation. The work engages

with Brazilian documentary traditions and demonstrates how technology can

raise public awareness of complex issues, combining research, language
experimentation, and social engagement.

RESUMEN: PALABRAS
El articulo describe, a través de un relato de experiencia y una investigacion CLAVE:
bibliografica, los procesos de realizacion del cortometraje documental en RV; Video de
realidad virtual “Hemisférios”, que aborda la desigualdad social a través de la 360°;
representacion de las experiencias contrastantes de dos jévenes de la misma Desigualdad
edad y municipio, pero con realidades socioeconémicas diferentes. La pelicula social;
utiliza imagenes de 360 grados que combinan dos medias esferas, cada una de Documental;
las cuales documenta una realidad diferente. Este enfoque invita al espectador a Juventud.

elegir qué narrativa seguir, dentro de un mismo video esférico, mediante el
movimiento del dispositivo o el control del mouse, resaltando las disparidades
en la busqueda de promover la reflexion critica. “Hemisférios” integra
experiencias académicas y audiovisuales para explorar el potencial inmersivo de
la realidad virtual como herramienta de transformacién social. La obra dialoga
con las tradiciones documentales brasilefias y demuestra como la tecnologia
puede aumentar la conciencia publica sobre temas complejos, combinando
investigacion, experimentacion lingiiistica y compromiso social.

1. Introducéo

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre o processo de idealizacéo, roteirizacao,
producéo e langamento do curta-metragem documental em realidade virtual intitulado “Hemisférios”,
cuja tematica central é a desigualdade social, produzido na cidade de Bauru, no estado de Sdo Paulo.

Além disso, com pesquisa bibliografica, discute alguns parametros e escolhas adotados no projeto.
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O filme prop6e uma reflexdo a partir das representacdes das vivéncias de dois jovens de
mesma idade e mesmo municipio, mas que possuem realidades sociais bastante distintas. Um dos
jovens tem acesso garantido a bens e direitos publicos, como salde, educagdo e lazer, enquanto o
outro enfrenta uma série de barreiras para acessar esses mesmos direitos. A estética do filme se
constroi em torno de uma imagem esférica, na qual metade apresenta a realidade de um dos jovens e
a outra metade, a realidade do outro. Essa dualidade imp&e ao espectador uma escolha continua: para
qual realidade olhar e em que momento? Essa estratégia narrativa visa destacar as diferentes
juventudes que coexistem no mesmo espaco territorial, indicando o problema cronico da desigualdade
social no Brasil.

O projeto foi contemplado no edital ProAC Expresso n.° 33/2022 do Programa de Acao
Cultural, iniciativa da Secretaria da Cultura, Economia e Industria Criativas do Estado de S&o Paulo,
e esta disponivel no YouTube. Os autores deste artigo séo parte da equipe realizadora da obra. Além
de produtores audiovisuais, 0s autores também sdo pesquisadores nas areas de Comunicacao, Midia
e Tecnologia, campos que fundamentaram tanto a concepc¢do quanto a realizacdo do filme.
“Hemisférios” ¢, portanto, o resultado de uma confluéncia entre vivéncias profissionais e
investigacOes cientificas, consolidando-se como uma producdo que explora o potencial artistico da
realidade virtual para abordar questdes sociais complexas como a desigualdade social.

O objetivo deste trabalho é demonstrar como a realidade virtual pode ser um instrumento
narrativo eficaz ao oferecer possibilidades de producédo de sentido que sensibilizam o publico de
maneira distinta em comparacéo a outras formas de midia. O relato busca, portanto, compartilhar de
gue modo O curta procurou provocar uma experiéncia sensorial que incentive o publico a refletir
criticamente sobre as disparidades sociais e seus impactos no desenvolvimento de diferentes
juventudes no Brasil. Entende-se que a troca de experiéncias entre autores de produc6es audiovisuais
e pesquisadores na realizacdo de obras em realidade virtual permite o intercambio de conhecimentos
técnicos, metodoldgicos e criativos, auxiliando novos produtores e académicos a superarem 0S
desafios especificos dessa linguagem emergente.

O artigo esta estruturado em cinco partes. Inicialmente, é discutida a escolha da tematica da
desigualdade social e a decisdo de utilizar o audiovisual em realidade virtual como ferramenta
narrativa para evidenciar essa problematica. Em seguida, aborda-se a idealizacdo do projeto e o
processo de roteirizacdo, com énfase nas adaptacdes necessarias para o formato de realidade virtual.
Na sequéncia, sdo analisados os desafios de producdo, que incluem a selecdo dos jovens
protagonistas, as complexidades da gravacdo em 360° e as solucdes adotadas pela equipe. Por fim, o
artigo relata o lancamento do filme, destacando a recepgdo do publico e refletindo sobre o impacto

das novas tecnologias nas representacOes sociais abordadas na obra.
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2. Espaco Social, Segregacao e Desigualdades

O espaco social ndo é dado pela natureza e sim socialmente produzido. Essa concepgdo
permite que sejam feitas analises do espaco social através de relacdes de poder, dominacdo e de
conflitos de classe (Villaga, 2011).

O processo de expansdo das areas urbanas na América Latina, inclusive no Brasil foi “mais
recente e mais rapida, efetuando-se num contexto econdmico e politico diferente dos paises
desenvolvidos” (Santos, 2008, p. 21) e, portanto, teve seu ritmo acelerado a partir de 1950 (Santos,
2008). A urbanizacdo deu-se atraves de duas alternativas, a expansdo horizontal, que consistiu no
movimento da cidade expandindo para a zona rural, e o crescimento interno, através da verticalizagéo,
da densificagéo e ocupacao de vazios (Reis Filho, 2006; Villaga, 1998).

Como analisa Santos (2008),

Embora a revolucdo urbana tenha alcancado uma amplitude impossivel de ser medida, o
crescimento demografico e econdmico, o progresso da informacdo e as tentativas da
organizagdo sdo concomitantes.

A forca conjunta de todas essas revolugdes € tdo grande que as cidades e as redes urbanas
mais recentes e menos estruturadas oferecem pouca resisténcia aos novos fatores de
transformacéo. (SANTOS, 2008, p. 20)

Para compreender a urbanizacdo e o tecido urbano é preciso considerar diversos elementos,
entre eles o plano e patriménio imobiliario, estruturas juridicas envolvendo a propriedade do solo
urbano e a influéncia do Estado e dos grupos privados de interesse (Santos, 2008). A negligéncia das
autoridades publicas na promocdo de um crescimento ordenado e regulado e a influéncia de
determinados grupos de interesse aliados aos movimentos e a ordem econdmica e social do contexto
apresentado, provocaram, no decorrer de muitos anos, uma condicdo de desigualdade entre diferentes
regides de uma mesma cidade (Santos, 2008).

Ao considerar o papel do Estado no processo, entende-se que a auséncia de politicas publicas
acentua o problema nos dias atuais. Fatores nos ambitos sociais, culturais, econémicos e raciais sdo
varidveis parte do problema conhecido como segregacdo urbana, que para sua compreensdo
satisfatdria deve ser sempre articulado com a desigualdade. Como aponta Villaga (2011):

[...] a segregacdo é a mais importante manifestacdo espacial-urbana da desigualdade que
impera em nossa sociedade. No caso das metrépoles brasileiras, a segregacao urbana tem uma
outra caracteristica, condizente com nossa desigualdade: o enorme desnivel que existe entre o
espaco urbano dos mais ricos e o dos mais pobres. Transferido para o campo do urbano, a
premissa dada passa a ter o seguinte enunciado: nenhum aspecto do espaco urbano brasileiro
podera ser jamais explicado/compreendido se ndo forem consideradas as especificidades da
segregacdo social e econdmica que caracteriza nossas metropoles, cidades grandes e médias.
(Villaga, 2011)
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A segregacdo espacial €, portanto, indissocidavel dos “vinculos especificos que articulam o
espaco urbano segregado com a economia, a politica e a ideologia, por meio das quais opera a
dominagdo por meio dele” (Villaga, 2011).

Cabe destacar que, apesar da compreensdo tradicional do fendmeno indicar, nas cidades
latino-americanas, a formacdo de centros urbanos como locais de poder, qualidade e acimulo de
privilégio as populacGes de alta renda e a exclusdo da populagdo economicamente mais pobre para as
areas espacialmente periféricas, tem ficado mais recorrente, nas Ultimas décadas, a coexisténcia entre
a classe de alta e baixa renda no mesmo espaco urbano periférico. Contudo, por mais que haja
proximidade espacial, 0 contato entre esses grupos é profundamente restrito (Peres e Saboya, 2024).
Favelas e corticos sdo exemplos das consequéncias desses processos, assim como condominios
residenciais fechados que, mesmo fora das regides centrais, fortificam-se com muros e seguranga
privada sob o pretexto de garantir qualidade de vida aos residentes.

Tanto no caso da segregacdo espacial tradicional quanto na constituicdo das espacialidades
simbolicas compartilhadas por grupos de realidade sociais distintas (Peres e Saboya, 2024), entende-
se a existéncia de “duas ou diversas cidades dentro da cidade, resultado da oposi¢éo entre niveis de
vida e entre setor de atividade econOmica, isto €, entre classes sociais” (Santos, 2008, p. 185).
Consequentemente, admite-se a coexisténcia de individuos com experiéncias de vida completamente
diferentes no territério de um mesmo municipio. As atividades cotidianas de residentes das regides
centrais ou de moradores de condominios residenciais privados que comumente gozam de
infraestrutura, saneamento, saude, educacao, cultura, lazer e seguranca publica de qualidade superior
as demais areas raramente evidenciam a tal segregacao.

O Brasil € um destague mundial em desigualdade social. O pais figura no 14° lugar no ranking
da desigualdade no mundo, promovido pela Organizacéo das Nac6es Unidas através do Programa das
Nacdes Unidas para o Desenvolvimento e publicado no Relatério de Desenvolvimento Humano, anos
referéncia 2021/2022. Segundo o Global Wealth Report 2024, em 15 anos, a concentracao de renda
sofreu um aumento 16,8% e o Brasil foi identificado como segundo no ranking de concentracdo de
renda (Exame, 2024): o0 1% mais rico da populacdo tem uma renda media mensal 32,5 vezes maior
que o rendimento da metade mais pobre da populacdo (IBGE, 2022 Estaddo, 2023). Economistas
apontam que a pandemia de covid-19 agravou esse cenario, dificultando ainda mais o acesso das
pessoas mais pobres aos direitos basicos. Em Bauru, interior de Sdo Paulo, conforme o ultimo Plano
Diretor do municipio, aproximadamente um 1/3 da populacéo é pobre e mora em regibes periféricas.
O ndo conhecimento desse contexto socioespacial e econémico prejudica a aquisi¢ao de consciéncia
de que politicas publicas que reduzam essa desigualdade sdo responsabilidade do Estado e devem ser

cobradas e fiscalizadas pela populagao.
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3. O audiovisual documental como recurso de reflexdo social

E caracteristica do audiovisual documental propor provocagdes que convidam a enxergar o
“mundo” a nossa volta, ainda que esse mundo seja limitado a um territério, como uma cidade, um
bairro ou uma rua. N&o é simples a conceituacao do que é um documentario, pois ela ndo é completa
em si, sendo sempre relativa ou comparativa. Aqui, o documentério ndo é compreendido como uma
reproducdo do mundo, considerando que, neste caso, pressupor-se-ia uma representacéo estrita da sua
fidelidade ao original, mas, sim, é compreendido como uma representacdo de determinada visdo de
mundo, que talvez seja inédita, mesmo que se reconheca nela elementos que gerem a sensacao de
familiaridade (Nichols, 2012). “Julgamos uma representacdo mais pela natureza do prazer que ela
proporciona pelo valor das ideias ou do conhecimento que oferece e pela qualidade da orientagéo ou
da direcdo, do tom ou do ponto de vista que instila” (Nichols, 2012).

O género documental tem a habilidade de representar de forma tangivel, por meio de
elementos da linguagem audiovisual, aspectos da sociedade em que vivemos, e incentivar a refletir e
debater sobre eles (Nichols, 2012, Penafria, 1999), adicionando “uma nova dimensdo a memoria
popular e a historia social” (Nichols, 2012). As caracteristicas da sociedade brasileira - marcada pelas
relacdes sociais desiguais entre classes sociais, racas e géneros e por seu processo de urbanizacao -
contribuiram para que fosse desenvolvida uma tradicdo no documentério nacional de retratar as
contradi¢des e desigualdades da sociedade pelos espacos que vivemos: “Documentérios tornam-
se dispositivos interessantes para tematizar o cotidiano social brasileiro, desnudando marcas
culturais de violéncia e de distingdo social que foram, de alguma forma, naturalizadas por nos”
(Flores, 2017, p. 115).

Destaca-se, neste relato, trés exemplos dessa tradicdo: "Edificio Master” (2002, direcdo de
Eduardo Coutinho), "Rua de méo dupla” (2004, direcdo de Cao Guimardes) e "Um lugar ao sol"
(2009, direcdo de Gabriel Mascaro). O primeiro tece sua narrativa a partir dos depoimentos de
moradores do tradicional edificio do Rio de Janeiro, cada um na intimidade de seu apartamento e que,
apesar de compartilharem o endereco, possuem histérias de vidas completamente Unicas. Em "Rua
de mao dupla" é possivel testemunhar sucessivos choques entre duas pessoas que ndo se conhecem e
que, munidas de cadmeras, exploram uma a casa da outra, logo antes de gravarem um depoimento
deduzindo como aquele desconhecido deve ser - evidenciando os contrastes de realidades e como o
espaco que ocupamos diz muito sobre nés. E "Um lugar ao sol" apresenta o perfil dos moradores das
caras coberturas das metrépoles brasileiras e suas percepcdes de serem "superiores” por estarem no

"alto" da sociedade. "Hemisférios" inspira-se nesse historico de justaposicdes de vivéncias e
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territorios abordadas no audiovisual do Brasil ao convergir visualmente ambientes de realidades tdo
desiguais.

Para destacar essa “colisdo” de experiéncias sociais das personagens, “Hemisférios” recorreu
a realidade virtual, que Manovich (2001) conceitua como ambiente imersivo e interativo que simula
a presenca fisica em um espaco tridimensional, proporcionando um alto grau de imerséo sensorial -
fator que, no género documental, pode ser utilizado para compartilhar com o pablico a decisdo de
como cada espaco sera vivido na duracdo em que ele for disponibilizado para a navegacdo. Exemplo
de documentério que faz uso dessa estratégia é "Ocupacdo Maud" (2018, direcdo de Tadeu Jungle),
no qual o publico conhece vérios apartamentos e atividades coletivas da habitagdo, como assembleias,
mutirGes de limpeza, apresentagdes musicais no patio, etc. O filme oferece diversas escolhas visuais,
dando aos espectadores eventos diferentes para acompanhar em detrimento a outros, construindo com
tais decisdes suas experiéncias individualizadas com a leitura de realidade apresentada. A realidade
virtual cria uma sensacdo de "estar" no local, permitindo que o publico experiencie uma outra
realidade e se sinta proximo, ao lado das personagens, acolhido nas suas casas, podendo, com tal
estratégia, ampliar a chance de desenvolver empatia por aquelas pessoas. De modo similar, o curta
"Hemisférios™ visa trazer o publico aos espagos vividos pelas personagens e, uma vez ali, construir a
sua propria navegacao espacial, com o acréscimo de chocar dois ambientes distintos simultaneamente
no espaco visual e sonoro 360 graus.

A narrativa filmica, que busca universalizar experiéncias para gerar identificacdo por parte do
publico, e a escolha de abordar juventudes com oportunidades desiguais em um mesmo territorio
municipal, a partir do fascinio da imersao sensorial da realidade virtual, sdo estratégias possiveis para
propor reflexdes que possam contribuir com a discussédo de melhorias de acesso a espacos urbanos e,
consequentemente, de qualidade de vida dos cidadaos. A situacdo de Bauru, retratada no filme, é
semelhante a de municipios de todo territério brasileiro, e neste sentido o curta “Hemisférios” é um
tratamento artistico de uma realidade local, a do interior de Sdo Paulo, que pode simbolizar uma

condicdo nacional que precisa ser considerada nas discussées sobre qual sociedade queremos.
4. ldealizacéao e roteirizacdo de contrastes cotidianos em realidade virtual

A ideia de “Hemisférios” foi inspirada na cléssica imagem dos livros de geografia que
contrap@e, em um Unico enquadramento, a favela de Paraisopolis e um prédio residencial com amplas
varandas e piscinas (Figura 1). O sentimento de indignacdo provocado por essa fotografia motivou
0s autores a explorarem, por meio do curta-metragem, o contraste entre diferentes vivéncias dentro

de um mesmo territério. Utilizando o potencial imersivo da realidade virtual, a obra busca simular a
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sensacdo de presenca fisica em espacos onde o publico ndo esta de fato, mas que parecem reais a
partir do uso de dispositivos de realidade virtual. O objetivo, no entanto, foi unificar no ambiente
virtual espacos distintos que, na realidade, ndo coexistem geograficamente, ressaltando por contraste

aspectos que frequentemente podem ser negligenciados em nossas rotinas.

Figura 1l
Paraisopolis, 2004

3 Nt ‘ . Az o \‘. \ B2
Fonte: Vieira, T. (2004). Paraisopolis, 2004 [Fotografia colorida]. Disponivel em:
https://www.tucavieira.com.br/paraisopolis. Acesso: 24 de marco de 2025.

A partir dessa ideia inicial, decidiu-se trabalhar com as juventudes, ancorando-se em um
principio fundamental do Estatuto da Crianca e do Adolescente (Brasil, 1990), que prevé que todos
0s jovens tém direito ao desenvolvimento pleno, em condicdes de liberdade e dignidade. A realidade
observada demonstra que 0 acesso a esses direitos € profundamente desigual. Embora garantido pela
lei, as barreiras impostas pelo contexto social e econdmico impedem que muitos alcancem esse
desenvolvimento pleno. Optou-se por abordar o inicio da juventude por caracterizar um periodo
crucial na formacéo das nossas identidades: momento em que séo desenvolvidos autonomia, talentos
e vocacOes, e o cerceamento de direitos e servigos essenciais nessa etapa pode ser determinante para
que o individuo ndo usufrua de todas as suas competéncias e potencialidades, perpetuando a

desigualdade social por geracoes.

CADERNO VIRTUAL DE TURISMO, 2025, VOL. 25, NUM. 1, ISSN: 1677-6976 261


https://www.tucavieira.com.br/paraisopolis

Oliveira et al. A realidade virtual como instrumento para sensibilizagao sobre desigualdade social

Segundo Oliveira (2023), a imersao imagética da realidade virtual potencializa o que ja é uma
caracteristica central do género documental: o prazer estético de conhecer uma nova perspectiva ou
realidade. A combinacéo dessa natureza do discurso documental com a imagem esférica e imersiva
oferece uma nova camada de sentido, permitindo ao publico uma experiéncia sensorial distinta, na
qual se tem a sensacdo de estar "navegando™ em outra realidade. Conforme explicitado, um dos
maiores potenciais do documentério, de acordo com Nichols (2012), é apresentar uma visdo de mundo
que talvez seja familiar, mas de maneira nunca antes confrontada. “Hemisférios” busca explorar essa
possibilidade ao evidenciar o contraste entre duas juventudes vivendo no mesmo territério, mas em
realidades desiguais. O filme propde uma experiéncia audiovisual imersiva, inserindo o espectador
no cotidiano escolar, familiar e de lazer desses jovens por meio da navegagdo em realidade virtual. A
narrativa é dividida em uma imagem esférica que representa, de um lado, a realidade de poucos que
usufruem plenamente dos direitos, e, do outro, a de muitos que vivenciam a segregacéo (Figuras 2, 3
e 4). A interatividade € central: o espectador direciona seu olhar para escolher qual narrativa
acompanhar em cada momento. Cada eixo da imagem corresponde a um dos personagens, com 180°

dedicados a um e os outros 180° ao outro.

Figura 2
Frame do documentario “Hemisférios” destacando o eixo central horizontal da imagem esférica

de

e YT

Fonte: HEMISFERIOS. Direc&o de Bruno Jareta e Rene Lopez. Producéo de Ana Heloiza Pessotto e
Paula Marques. Brasil: Neurdnio Produtora, 2023. Curta-metragem documental em realidade virtual
(13 min), son., color.
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Figura 3
Frame do documentario “Hemisférios” destacando lado esquerdo da imagem

-~

Fonte: HEMISFERIOS. Direc&o de Bruno Jareta e Rene Lopez. Produgéo de Ana Heloiza Pessotto e
Paula Marques. Brasil: Neurdnio Produtora, 2023. Curta-metragem documental em realidade virtual
(13 min), son., color.

Figura 4
Frame do documentadrio “Hemisférios” destacando lado direito da imagem

Fonte: HEMISFERIOS. Direco de Bruno Jareta e Rene Lopez. Producio de Ana Heloiza Pessotto e
Paula Marques. Brasil: Neurdnio Produtora, 2023. Curta-metragem documental em realidade virtual
(13 min), son., color.
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Considerando esses aspectos sociais e técnicos e os interesses dos realizadores, foi estruturada
a ideia do projeto em sinopse. Os protagonistas, dois jovens de cerca de 15 anos, vivem na mesma
cidade no interior de So Paulo, Bauru. As cenas registram simultaneamente situagées como vida
domiciliar, ambiente educacional, atividades culturais, lazer e transporte. De um lado, o cotidiano de
um jovem que mora em um condominio em uma &rea central da cidade, com boa infraestrutura. Do
outro, uma jovem que habita uma regido periférica, marcada pela desigualdade urbana e a
precariedade resultante de um processo histérico de urbanizagdo desordenada. Os ambientes captados
nos dois lados se conectam pela contiguidade espacial nas suas fronteiras e pela tematica que une 0s
dois jovens. A juncdo artificial une os personagens do documentério enquanto cidaddos, ao mesmo
tempo que busca evidenciar, por contraste, 0 abismo de oportunidades e vivéncias que a segregacao
urbana propicia.

A mecanica interativa que obriga o publico a escolher qual lado observar em momentos
simultaneos simboliza como a atencao da sociedade € frequentemente voltada a determinados grupos
em detrimento de outros. Ao virar-se para olhar o lado direito, ele optara por visualizar uma parcela
da narrativa, virando para o lado oposto, vai visualizar a outra. A narrativa se desdobra como uma
metéafora. Ao olhar apenas para um lado, 0 espectador experimenta como é possivel ignorar ou
suprimir a realidade do outro, evidenciando os limites artificiais que separam as vivéncias. O som
esferico reforca essa dindmica: quando o espectador foca exclusivamente em um hemisfério, o audio
do outro fica menos intenso. Essa abordagem ndo apenas convida o publico a confrontar as
desigualdades, mas também possibilita interpretacfes diversas, ja que a ordem de navegacao e as
escolhas feitas geram significados imprevisiveis, impactados pelas experiéncias pessoais de cada
espectador. A divisdo da imagem em dois hemisférios promove uma reflexdo critica sobre o acesso
desigual aos direitos fundamentais. Como defende Murray (2003), o autor da narrativa digital € um
coreografo que estrutura o ritmo e o contexto da experiéncia. Em “Hemisférios”, essa coreografia
narrativa € desenhada para engajar o publico em uma trajetoria interativa de confronto com as
realidades sociais representadas, provocando empatia e incentivando a acdo frente a desigualdade.

A forma como o projeto foi idealizado, sonora e imageticamente, trouxe desafios a
roteirizacdo durante a etapa de execucdo. Criar um roteiro para realidade virtual exige lidar com a
planificacdo da estrutura narrativa e da liberdade de escolha visual do puablico em um ambiente de
360 graus. Um dos roteiristas trouxe ao projeto sua experiéncia académica, pois ja havia investigado
como obras em realidade virtual sdo roteirizadas (Oliveira, 2016). Os resultados dessa pesquisa foram
fundamentais para subsidiar as decisOes sobre a estruturacdo do roteiro, que foi realizado em duas
etapas. Na primeira, foi desenvolvida, antes mesmo da sele¢do dos jovens que seriam 0s protagonistas

do documentario, uma base que contemplava locais e ambitos relevantes para o objetivo do
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documentério, buscando destacar as diversidades da vivéncia de cada um. No entanto, entrevistas
realizadas com os participantes, apos sua selecdo, trouxeram novos elementos a narrativa. Essas
conversas revelaram aspectos significativos de suas rotinas, o que redirecionou o planejamento inicial

e a segunda etapa de roteirizacao.

Figura 5
Imagem de uma péagina do roteiro do documentéario
Titulo: Hemisférios Durago: Data de entrega: 4
Cliente: Producdo independente 8 2022
Produtora: Neurdnio Produtora Roteiro:
Bruno Jareta
Rene Lopez
Observagbes:
VIDEO AuDIO
ESFERA 6: Sala de aula Som ambiente.
Kayla ao centro do Guilherme ao centro do
hemisfério, assistindo hemisfério, assistindo
aula. Vemos o(a) aula. Vemos o(a)
professor(a) e a turma. professor(a) e a turma.
O importante & ficar O importante & ficar
perceptivel as condicdes | perceptivel as condicies
de infraestrutura. de infraestrutura.
ESFERA 7: Almogo 1 Som ambiente.
Kayla almocando com a | Guilherme almocando
mae e 0 iIrmao. com a ava.
ESFERA 8: Almogo 2 Som ambiente.

Kayla lavando a louca. Guilherme na sala de
TV, usando o celular.

ESFERA 9: Esporte 1 Som ambiente.
Kayla no projeto de Guilherme na academia
boxe. (Enjoy).

Fonte: Acervo pessoal dos realizadores.
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A formatacdo do roteiro partiu do modelo tradicional em colunas, mas foi adaptada para a
divisdo das imagens 360 graus em dois hemisférios, onde cada lado descreve uma perspectiva distinta
(Figura 5). Para refletir essa abordagem imersiva, cada cena foi intitulada “esfera”. O documentério
conta com 15 esferas, que apresentam fragmentos das vidas dos jovens em locagdes contrastantes,
mas interconectadas pela tematica. Essa estrutura desafiou os roteiristas a pensar cuidadosamente na
relacdo visual e narrativa entre os dois lados de cada esfera, assegurando uma interacdo coerente e
significativa entre as perspectivas dos personagens. Assim, a obra exemplifica os desafios e as
possibilidades de se criar um roteiro para realidade virtual, transformando a interatividade em um

componente condutor da experiéncia.
5. Os desafios de producéo

A producdo do filme “Hemisférios” apresentou desafios significativos em todas as suas
etapas, especialmente no que diz respeito a selecdo dos jovens protagonistas e as demandas técnicas
de gravacdo em realidade virtual. Desde a pré-producao, a equipe enfrentou complexidades na busca
por dois jovens cujas familias estivessem dispostas a abrir suas rotinas para a camera do
documentario. Essa etapa foi particularmente delicada, pois envolvia menores de idade e, portanto,
exigia um cuidado redobrado com a ética e a transparéncia do processo. Diversas estratégias foram
tracadas pelas produtoras, que dedicaram tempo a dialogar com o0s responsaveis, explicando 0s
objetivos do filme e assegurando que a abordagem seria respeitosa e educativa. Apds esse processo
de busca, foram selecionados dois jovens, um de cada género: Kayla, representando o grupo social
com menor acesso a direitos basicos, e Guilherme, simbolizando aqueles que dispdem de uma
garantia mais ampla e adequada desses direitos.

A producdo, ao decupar o roteiro, ou seja, dividi-lo em partes a partir de suas demandas, para
viabilizar as gravac@es, identificou que, por ser um filme que conta duas histérias ao mesmo tempo
através da esfera dividida, a melhor alternativa seria a decupagem das “meias-esferas” de cada
personagem como se cada uma fosse um filme completo. Entretanto, como as “meias-esferas”
precisavam se “encaixar”’ na imagem esférica final na montagem, as sequéncias e cenas nao poderiam
ser analisadas de forma totalmente isolada, sendo essencial a apresentacdo da relacdo entre as cenas
na decupagem, conforme apontado na etapa de roteirizacdo. Além disso, a produ¢do também precisou
organizar e alinhar a agenda de gravacdo com a equipe técnica, 0s responsaveis pelos locais de
gravacdo, 0s protagonistas e outras pessoas que tambem participaram do filme, como familiares e

amigos. Como os protagonistas sdo menores de idade, foi necessario se atentar ao tempo limite de
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gravacdo diaria e orquestrar a presenca de um responsavel. Considerando todas essas questdes, a
solucdo encontrada foi a elaboracdo da decupagem em uma planilha com trés abas: uma aba para a
decupagem geral organizada segundo a ordem do roteiro e a numeragédo de esferas, sendo a esfera 1
a da primeira protagonista, Kayla, e esfera 2 a do segundo protagonista, Guilherme - essa aba foi
essencial para garantir que todas as sequéncias seriam realizadas; a segunda foi dedicada
exclusivamente as sequéncias da primeira protagonista e organizada por locais de gravacédo e datas,
ndo necessariamente respeitando a ordem prevista na narrativa; e a terceira aba foi organizada da
mesma forma que a segunda, mas dedicada ao segundo protagonista.

Para viabilizar a producéo, ap6s a decupagem por locacdo, a equipe trabalhou na obtencéo de
autorizacdes e nos agendamentos. Alinhar a disponibilidade das locacdes, da equipe técnica e das
personagens foi uma tarefa complexa, especialmente considerando as restricbes de tempo impostas
pela legislacédo para gravacGes com menores de idade. Essa articulagdo precisou ser feita com preciséo
para garantir que todas as cenas fossem captadas conforme planejado, respeitando as condicdes éticas
e logisticas.

Concomitantemente ao processo de selecdo dos personagens e roteirizacdo, a equipe realizou
testes técnicos com os equipamentos de realidade virtual e a edi¢do das imagens em 360 graus (Figura
6), buscando entender como os dois hemisférios separados poderiam ser efetivamente captados e
unidos em pos-producdo. Um dos principais aprendizados dessa etapa foi a importancia de medir a
distancia exata entre a camera e 0 ambiente (chao e paredes), garantindo o encaixe espacial dos locais
registrados. Para isso, a equipe de captacdo sempre contava com o uso de uma trena para medir e
ajustar a distancia entre os elementos filmados, assegurando a continuidade entre os dois hemisférios

da imagem. Essa pratica foi essencial para evitar falhas na montagem.

Figura 6
Imagem da montagem inicial como teste

Fonte: Acervo dos realizadores.
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A gravacdo de imagens em realidade virtual é intrinsecamente desafiadora, pois captura tudo

ao redor, exigindo estratégias para ocultar os "bastidores” e evitar que elementos indesejados
aparegam na cena. No caso de “Hemisférios”, o fato de ser apresentada uma meia-esfera de cada
locacéo trouxe algumas facilidades, isso porque a equipe e 0s equipamentos podiam ser posicionados
no lado n&o utilizado da imagem (pois seriam suprimidos na edi¢do, no momento da justaposicao das
personagens), permitindo maior controle sobre o espaco e minimizando as interferéncias no cenario
filmado.
O som da obra foi inteiramente captado como som direto durante as tomadas de video. Desta forma,
buscou-se construir um espago ainda mais imersivo para o espectador por meio da paisagem sonora
das locagGes. Ao mesmo tempo, por se tratar de um filme com dois fluxos narrativos ocorrendo
paralelamente, a dinamica sonora de cada fluxo cria elementos de atracdo da atengéo para convidar o
espectador a direcionar seu olhar para um lado ou para o outro.

Vale destacar que essa dinamica se revelou particularmente desafiadora como processo de
mixagem de som. Os arquivos de audio gravados como som direto contavam apenas com um canal
de audio (mono) e precisaram ser, primeiramente, transformados em quatro canais ambisonic para
criacdo da representacdo sonora imersiva em 360 graus. Em um segundo momento, os audios em
quatros canais de cada um dos fluxos narrativos foram sobrepostos e alinhados espacialmente com
seu respectivo fluxo de imagem. Assim, a paisagem sonora foi dividida em dois lados de 180°, cada
um representando um fluxo narrativo. No entanto, na codificacdo ambisonic, todos os fluxos sonoros
sdo ouvidos ao mesmo tempo, ficando a carga da orientacéo da espacialidade sonora apenas o ajuste
da experiéncia do som como primeiro plano - o audio referente a imagem, ou lado, que se esta
assistindo tem maior volume e menos reverberacdo - e como segundo plano - o audio referente a
imagem, ou lado, que ndo se esta assistindo tem volume mais baixo e uma pequena reverberacéo
indicando que o som esta mais longe.

A p6s-producdo revelou-se um processo a0 mesmo tempo prazeroso e trabalhoso. O aspecto
prazeroso residia no desafio instigante de editar imagens com a consciéncia de que o publico poderia
navegar por elas, explorando livremente os dois hemisférios. Esse processo tornou-se ainda mais
interessante pela tarefa de unir artificialmente duas espacialidades distintas. Foi nessa etapa que o
filme ganhou sua forma definitiva, permitindo que o potencial narrativo de contrastar realidades
distintas se manifestasse. Além disso, o controle da temporalidade na fusdo das imagens ofereceu a
edicédo a oportunidade de sugerir, de forma sutil, direcionamentos de olhar ao espectador durante a
experiéncia interativa, evidenciando um tipo de autoria bastante especifica da montagem em 360

graus.
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Um exemplo dessa construgéo autoral ocorre na esfera que retrata 0 momento do almoco das
familias (Figura 7). Durante a captacdo, foi registrado um longo plano do momento da refeicdo dos
dois nucleos familiares. Ainda que se reconheca que a presenca da camera possa influenciar as acdes
dos individuos registrados, para preservar o carater observativo do documentario, solicitou-se que

agissem com naturalidade, como em um dia comum.

Figura 7
Versdo planar da esfera na qual é possivel observar ambas as familias almocando

Bl

Y .

Fonte: HEMISFERIOS. Direc&o de Bruno Jareta e Rene Lopez. Producéo de Ana Heloiza Pessotto e
Paula Marques. Brasil: Neurdnio Produtora, 2023. Curta-metragem documental em realidade virtual
(13 min), son., color.

Na etapa de montagem, a analise detalhada da movimentacdo e da dindmica de ambos 0s
almocos possibilitou a identificagdo de pontos estratégicos de acdo e de elementos sonoros,
direcionando a sincronia dos dois planos de modo a estimular o olhar do espectador na exploragéo
visual. Inicialmente, todas as pessoas encontram-se sentadas a mesa: no lado de Kayla, estdo ela, sua
mée e seu irmao; no lado de Guilherme, ele e sua avd. Kayla entdo se levanta e se dirige ao fogéo
para buscar comida. Simultaneamente, do lado de Guilherme, sons de vozes masculinas, passos e
latidos de um cachorro tornam-se audiveis. Caso 0 espectador seja atraido por esses sons e direcione
seu olhar para essa orientacdo, observara Guilherme se levantando e caminhando até uma abertura
que conduz ao quintal. O cachorro, agora visivel na imagem, adentra a casa pela entrada principal e
se desloca em direcdo a area externa. A disposicdo das meias-esferas foi planejada de modo que a
parede que delimita o quintal da casa da avé de Guilherme se conecta visualmente com a parede

correspondente ao quintal da casa de Kayla. Esse arranjo espacial sugere uma continuidade iluséria
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entre os dois espacos, fazendo parecer que o cachorro, ao sair, aparecera no quintal de Kayla — o
que, obviamente, ndo ocorre. Caso 0 espectador acompanhe essa movimentagdo, seu olhar
naturalmente retornaré a Kayla, ainda no fogéo, antes de voltar a mesa. Esse fluxo visual conduz a
fronteira entre as esferas, mas no sentido oposto, destacando o avo e o tio de Guilherme na sala de
jantar, que entraram por aquele lado da imagem — eram eles os responsaveis pelas vozes masculinas
previamente ouvidas. A sequéncia se caracteriza por uma intensa movimentacdo no lado de
Guilherme, ainda que com poucos didlogos, enquanto, no lado de Kayla, a auséncia de deslocamento
é compensada por uma interessante conversa entre os familiares. Esse exemplo demonstra como a
montagem pode articular imagem e som para construir percursos de leitura visual, mesmo quando o
controle sobre tais elementos durante a captacdo € limitado. A navegacdo proporcionada pela
realidade virtual permite sugerir trajetdrias perceptivas sem impor um caminho fixo ao espectador,

respeitando a liberdade de fruicdo inerente ao formato.
6. Estreia e estratégias de divulgacdo do documentario

O curta-metragem foi langado em 24 de agosto de 2023 no YouTube e contou com uma ampla
etapa de comunicacgéo, que incluiu a divulgacdo em perfil do Instagram, postagens patrocinadas e
cobertura na imprensa local. Até o fechamento deste artigo, a producao contava com pouco mais de
1.200 visualizac@es. A estreia foi marcada por uma live no YouTube, que contou com a participacéo
da Dra. Elisa Reis, renomada especialista em desigualdades sociais, vinculada a Universidade Federal
do Rio de Janeiro (UFRJ) e do diretor do curta, Rene Lopez. Durante a live, foram discutidos temas
centrais do documentario, ampliando o alcance da mensagem da obra.

As exibicdes presenciais ocorreram entre 13 e 22 de setembro de 2023, em trés locais de
Bauru, Sao Paulo. Na Escola Estadual “Eduardo Velho Filho”, o filme foi exibido para 74 alunos do
ensino médio, seguido por discussdes conduzidas pela equipe de producao e pela professora Josiane
Tripode, que integrou o filme as praticas de ensino. Na ETEC “Rodrigues de Abreu”, 75 alunos
assistiram ao curta utilizando notebooks e VR Cardboards, em atividades organizadas pela professora
Vanderléia Valéria de Melo. No Ponto de Cultura e Espaco Didatico “Terezinha de Jesus Boteon”,
14 participantes, majoritariamente estudantes universitarios, participaram de sessdes continuas e
debates sobre o0 uso sociocultural da realidade virtual.

Diante da impossibilidade or¢camentaria de adquirir dispositivos dedicados de realidade
virtual, os realizadores do projeto optaram por utilizar VR Cardboards, estruturas de papeldo com
lentes capazes de transformar smartphones em dispositivos de realidade virtual. Com os celulares

disponiveis na sala de aula, foi possivel promover a experiéncia com os alunos, muitos dos quais
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tiveram nessa ocasido 0 seu primeiro contato com essa tecnologia. O entusiasmo dos estudantes foi
evidente, especialmente quando reconheciam os ambientes retratados no filme. Uma aluna, por
exemplo, relatou que antes de estar no colégio onde estudava atualmente, frequentava a mesma escola
de Kayla. Foi perceptivel, portanto, o impacto ao perceberem a imersao proporcionada pela realidade
virtual em uma narrativa que abordava suas proprias vivéncias ou locais familiares. Além do aspecto
tecnoldgico, o filme gerou reflexdes substanciais sobre a desigualdade social. Durante os debates, 0s
alunos discutiram se 0 acesso aos direitos basicos poderia ser considerado um privilégio em certas
realidades. As conversas também exploraram a responsabilidade por esses problemas, debatendo o
papel do Estado e da sociedade como um todo. Essas experiéncias demonstraram o potencial
significativo da realidade virtual como ferramenta pedagdgica e de sensibilizacdo para questdes
sociais, revelando sua capacidade de engajar e provocar reflexdes criticas em contextos educacionais.
Para garantir que a tecnologia imersiva tivesse impacto duradouro, o projeto doou 20 VR Cardboards
para 0s espacos onde ocorreram as exibicdes e criou uma playlist com 2h30 de conteddo em realidade
virtual de terceiros, intitulada “Documentarios em Realidade Virtual”, disponivel no canal do projeto
no YouTube. Um QR Code, contendo acesso direto ao filme e a playlist, foi integrado aos cardboards
doados. Essa iniciativa buscou estimular o uso continuo dos equipamentos para fins educativos e
culturais.

Apesar das exibi¢des e das estratégias adotadas, o langamento de “Hemisférios” revelou
barreiras importantes na distribuicdo independente de um filme em realidade virtual. As limitagdes
no acesso a tecnologia por parte do pablico e a dificuldade em competir com obras promovidas por
grandes empresas destacaram a necessidade de solucdes criativas e colaborag6es locais para expandir
0 alcance de producBes como essa. Ainda assim, 0 projeto conseguiu criar espagos significativos de
reflexdo sobre desigualdades sociais a partir do potencial transformador da tecnologia imersiva.

Em conclusdo, “Hemisférios” demonstrou que, mesmo diante dos desafios, ¢ possivel ampliar o
acesso a tecnologias emergentes e promover debates sociais relevantes. A experiéncia reforca a
importancia de iniciativas independentes e colaborativas, que combinam inovacao tecnoldgica com
engajamento comunitario para alcancar publicos diversos.

7. Consideracdes finais

“Hemisférios” ¢ fruto de um processo de pesquisa continuo sobre a linguagem audiovisual e
realidade virtual, além da experiéncia de seus autores com o género documental. A experimentacao
demonstrou que esse tipo de discurso pode ser um instrumento eficaz para sensibilizar o pablico
acerca de temas complexos, como a desigualdade social. A escolha por essa tecnologia permitiu ndo
apenas uma representacdo das diferentes realidades, mas também um outro modo de gerar empatia e

reflexdo critica. Ao colocar o espectador na posi¢édo de decidir a que parte da realidade iréa se atentar,
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0 documentario cria uma experiéncia de fruicdo que potencializa o impacto emocional da narrativa.
O documentario “Hemisférios” se destaca, portanto, por sua capacidade de promover um confronto
sensorial e intelectual entre realidades representadas, evidenciando as barreiras que impedem o acesso
igualitario aos direitos fundamentais no Brasil. Dessa forma, contribui para ampliar a percepcao do
publico sobre um dos maiores desafios sociais do pais.

A realizacdo do filme sinaliza a importancia de politicas publicas voltadas para a cultura no
fomento de produgdes em realidade virtual para além dos interesses das grandes empresas de
tecnologia e das caracteristicas impostas pelos circuitos comerciais. Por meio de editais e programas
de incentivo, é possivel criar espagos de experimentacdo artistica e narrativa que priorizam a
diversidade cultural, a incluséo social e a inovacgéo criativa. Essas iniciativas garantem que projetos
autorais, como “Hemisférios”, tenham a oportunidade de explorar linguagens e abordar temas de
relevéancia social, ampliando o acesso a novas formas de expressdo e democratizando 0 uso de
tecnologias emergentes.

Por fim, os desafios técnicos envolvidos na realizagéo, tanto no &mbito da fotografia quanto
do som, impulsionaram avancos praticos para a producdo audiovisual em realidade virtual. As
solugdes desenvolvidas para representar espacos continuos em fluxos imagéticos paralelos —
considerando as medidas das locac6es para o posicionamento preciso da cAmera — e para a mixagem
dos dois fluxos sonoros realocados espacialmente destacaram-se como abordagens distintivas,

contribuindo significativamente para expandir as possibilidades dessa linguagem imersiva.
Referéncias

Brasil. (1990). Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990. Estatuto da Crianca e do Adolescente. Diario
Oficial da Unido, Brasilia, DF, 16 de julho de 1990.

Exame. (2023, dezembro 29). Quais sdo os paises com maior desigualdade social do mundo? Confira
posicao do Brasil no ranking. Disponivel em: https://www.estadao.com.br/internacional/brasil-
paises-ranking-desigualdade-social-indice-gini-nprei/?srsitidc=AfmBOorA-
wMpvYgxMLgf8rkOGtgrMGlichwEGoq2yUQG4sd_67CjA2pc. Acesso: 24 de marco de
2025.

Manovich, L. (2001). The language of new media. Cambridge, MA: MIT Press.

Murray, J. (2003). Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco (E. Daher & M. Cuzziol,
Trads.). Sdo Paulo: Itad Cultural/UNESP.

Nichols, B. (2012). Introducédo ao documentario (5% ed.). Campinas, SP: Papirus.

Oliveira, B. J. (2016). Proposta de roteirizacdo e planejamento de gravacdo para narrativas
audiovisuais em realidade virtual. In Anais do XXXIX Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacéo, S&o Paulo, Brasil.

Oliveira, B. J. (2023). Realidade virtual e realidade de documentario: um olhar sobre 0 acampamento
de refugiados sirios no filme Clouds Over Sidra. Tematica, 19, 14-27.

CADERNO VIRTUAL DE TURISMO, 2025, VOL. 25, NUM. 1, ISSN: 1677-6976 272


https://www.estadao.com.br/internacional/brasil-paises-ranking-desigualdade-social-indice-gini-nprei/?srsltid=AfmBOorA-wMpvYgxMLgf8rkOGtqrMG1ichwEGoq2yUQG4sd_67CjA2pc
https://www.estadao.com.br/internacional/brasil-paises-ranking-desigualdade-social-indice-gini-nprei/?srsltid=AfmBOorA-wMpvYgxMLgf8rkOGtqrMG1ichwEGoq2yUQG4sd_67CjA2pc
https://www.estadao.com.br/internacional/brasil-paises-ranking-desigualdade-social-indice-gini-nprei/?srsltid=AfmBOorA-wMpvYgxMLgf8rkOGtqrMG1ichwEGoq2yUQG4sd_67CjA2pc

Oliveira et al. A realidade virtual como instrumento para sensibilizacao sobre desigualdade social

Penafria, M. (1999). O filme documentario: historia, identidade, tecnologia. Lisboa: Edi¢des Cosmos.

Programa das NagbGes Unidas para o Desenvolvimento (PNUD). (2022). Relatério de
Desenvolvimento Humano 2021/2022: Tempos incertos, vidas instaveis: Construir o futuro
num mundo em transformagdo. New  York: PNUD. Disponivel em:
https://www.undp.org/pt/brazil/desenvolvimento-humano/publications/relatorio-de-
desenvolvimento-humano-2021-22. Acesso: 24 de mar¢o de 2025.

Santos, M. (2008). Manual de geografia urbana. S&o Paulo, SP: Edusp.

Vieira, T. (2004). Paraisopolis, 2004 [Fotografia  colorida].  Disponivel  em:
https://www.tucavieira.com.br/paraisopolis. Acesso: 24 de marco de 2025.

Villaga, F. (2011). S&o Paulo: segregacao urbana e desigualdade. Estudos Avancados, 25 (71), 37—
58.

INFORMAGCOES DO ARTIGO

Contribuicdo dos Bruno Jareta de Oliveira: conceituagao, investigacao e
autores: metodologia.
Rene Rodriguez Lopez: curadoria de dados, investigacao e
metodologia.
Ana Heloiza Vita Pessotto: validacao, visualizacao, escrita -
primeira redacao.
Paula Cecilia de Miranda Marques: administracao do projeto,
escrita - revisao e edicao.
Financiamento: Nao se aplica
Aspectos eticos: Nao se aplica
Conflitos de Interesse: Nao se aplica
Apresentacdo prévia: Nao se aplica
Agradecimentos: Nao se aplica
Historico: Submetido/Received: 08 dez 2024 Aprovado/Acepted: 18 mar 2025

CADERNO VIRTUAL DE TURISMO, 2025, VOL. 25, NUM. 1, ISSN: 1677-6976 273


https://www.undp.org/pt/brazil/desenvolvimento-humano/publications/relatorio-de-desenvolvimento-humano-2021-22
https://www.undp.org/pt/brazil/desenvolvimento-humano/publications/relatorio-de-desenvolvimento-humano-2021-22
https://www.tucavieira.com.br/paraisopolis

