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RESUMO

Neste artigo, trazemos uma reflexdo sobre o potencial das tecnologias de Realidade
Virtual (RV) para a cria¢do e¢ a adaptacao de historias destinadas ao publico infantil e
adolescente, focando nas particularidades de seus protocolos de uso. Iniciamos
apresentando as narrativas em RV e sua relagdo com o campo da literatura infantojuvenil.
Logo, sdo apresentados os videos em 360° enderegados a criangas € jovens, bem como os
protocolos de leitura e engajamento que emergem de suas particularidades. Partindo do
campo da Realidade Virtual Cinematografica (RVC), discutimos os principais desafios
impostos por essa midia para a fruicdo de obras imersivas, baseados na andlise da obra
Invasion!, produzida pelo estidio Baobab. No contexto da obra analisada, concluimos
que tanto a producdo quanto a recepcao de narrativas em RV pressupdoem um
gerenciamento da visdo e do foco atencional dos observadores, considerando os
protocolos de leitura ja apreendidos e naturalizados através de outras midias.
PALAVRAS-CHAVE: Literatura infantojuvenil; Realidade virtual cinematogréfica;
Pistas diegéticas; Narrativa digital; Ambientes imersivos

ABSTRACT

In this article, we discuss the potential of Virtual Reality (VR) technologies for the
creation and adaptation of stories aimed at children and young adult, focusing on the
specificities of their usage protocols. We begin by introducing narratives in VR and their
connection to the field of children and young adult literature. Subsequently, 360° videos
targeted at children and young people are presented, along with the reading and
engagement protocols that arise from their peculiarities. Starting from the field of
Cinematic Virtual Reality (CVR), we discuss about the main challenges posed by this
medium for the enjoyment of immersive works, based on the analysis of the work
Invasion!, produced by the Baobab studio. Thus, we conclude that both the production
and reception of narratives in Virtual Reality presuppose the management of the viewer s
vision and attentional focus, considering the reading protocols already learned and
naturalized through other media.
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Introducio

A capacidade que boas histérias t€m de nos arrebatar para dentro de seus mundos
¢ uma poderosa fonte de prazer, independentemente dos géneros e dos suportes em que
elas se manifestam. Por outro lado, as formas e materialidades especificas das narrativas
instituem seus proprios protocolos de leitura e fruicdo, os quais precisam ser aprendidos,
absorvidos e naturalizados para que seja possivel sentir os prazeres associados as suas
particularidades. Diante desse contexto, e levando em consideracdo que os ambientes em
360° possuem um grande potencial estético para a produgdo de narrativas imersivas, neste
artigo, propomos uma discussao sobre as potencialidades das midias de Realidade Virtual
para a producao e a adaptagao de narrativas enderegadas ao publico infantojuvenil, com
énfase nas especificidades de seus protocolos de uso.

Para Roger Chartier (2011), os protocolos de leitura se referem as marcas que
autores e editores inscrevem nas obras impressas com a finalidade de regular os processos
de produgao de sentido que os leitores realizam durante a leitura. Visto que os protocolos
instituidos pelas obras digitais ndo se restringem a leitura de texto verbal, incluindo
também outros modos de engajamento’, é mais adequado falar em “protocolos de uso”
ou “de navegagdo” para caracterizar os processos presentes em obras dessa natureza.

A Realidade Virtual (RV) ¢ um tipo de midia imersiva que insere o usuario dentro
dos mundos representados por meio de algum aparelho de interface — geralmente 6culos
com recurso de estereoscopia € controles manuais. A experiéncia de assistir a um filme
em RV, portanto, ¢ diferente da experiéncia que se tem com um filme exibido em telas
planas. Como esclarece Nicolae (2018), no primeiro caso (filmes tradicionais 2D e 3D),
os espectadores sdo posicionados entre a tela e o projetor, o que permite a visualizagao
coletiva e inclusive certas praticas de socializagdo, como uma rapida conversa sobre o
filme com o espectador ao lado, por exemplo. J& no caso dos formatos em RV, h4a uma
oclusdo dos sentidos visuais e auditivos em relagdo ao ambiente externo, fazendo com

que o espectador “mergulhe” dentro do filme.

! Para Linda Hutcheon (2006), os modos de engajamento se referem ao fato de que as diferentes midias e
géneros em que as histdrias sdo criadas e transcodificadas envolvem seus publicos de maneiras diferentes:
ao passo que certos tipos de narrativa baseiam-se no contar (por exemplo, romances, contos, historias
orais), outras se baseiam no mostrar (como o teatro, por exemplo) e, por fim, algumas instalam o modo
participar, permitindo interagir fisica e cinestesicamente com os elementos narrativos, como € o caso das
midias digitais.
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Como se percebe, embora as narrativas em RV reproduzam certos protocolos e
modos de engajamento que ja haviam sido naturalizados pelo cinema e pelo cinema de
animacao, essa midia emergente também introduz novos protocolos de uso, os quais
precisam ser compreendidos e apreendidos para que seja possivel alcangar os possiveis
leitores e produzir experiéncias significativas de frui¢do e de interpretacdo. Em outros
termos, uma educagdo mididtica voltada para a RV precisa levar em conta os protocolos
de uso especificos desse tipo de midia. Tomando como base esse pressuposto, o presente
artigo aborda algumas das principais especificidades impostas pelas midias de RV para a
fruicdo de narrativas enderecadas ao publico infantojuvenil, com énfase nas questdes de
perspectiva e foco de atengdo.

O referencial tedrico adotado para as analises baseia-se no campo de estudos de
Realidade Virtual para Cinema (RVC), mas as discussdes também mobilizam pesquisas
do campo da narratologia e dos estudos de midias digitais. Na primeira se¢do, apresentam-
se as narrativas em Realidade Virtual e sua relagdo com o campo da literatura e da
literatura infantojuvenil. Visto que a maior parte das obras disponiveis atualmente nas
plataformas de conteudo de RV sdao videos em 360°, a segunda se¢do aborda
especificamente esse género, conferindo centralidade aos géneros enderecados a criangas
e jovens. Na terceira se¢do, sao discutidos os principais desafios impostos pelo formato
em RV quanto aos seus protocolos de leitura ¢ modos de engajamento, os quais sdo
derivados das especificidades desse formato quanto a produ¢do do ponto de vista e da
perspectiva. Na quarta secao, apresentamos os principais estudos do campo da Realidade
Virtual Cinematografica voltados para a criacdo de alternativas e solu¢des quanto a esses
desafios. A quinta se¢do, por fim, traz uma anélise da obra Invasion!, do estidio Baobab,
com o intuito de verificar como essa obra apresenta solugdes e alternativas para os

desafios apresentados na sec¢ao trés.

1 Narrativas literarias em Realidade Virtual

Experimentos com Realidade Virtual no campo literario e artistico vém sendo
realizados pelo menos desde a década de 1990, quando algumas universidades norte-
americanas investiram na cria¢do de um sistema denominado “Cave Automatic Virtual

Environment”. O CAVE, como ficou popularmente conhecido esse sistema de camara
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imersiva, foi desenvolvido originalmente em 1992 no Laboratério de Visualizacao
Eletronica (EVL) da Universidade de Illinois, em Chicago, e pode ser descrito, de forma
simplificada, como uma pequena sala ou pequena camara na qual “graficos estéreo de
alta resolucdo sdo projetados em trés paredes e no chdo para criar uma experiéncia
imersiva de Realidade Virtual? (Coover, 2004, p. 10).

Um dos artistas pioneiros nesse contexto foi o romancista norte-americano Robert
Coover, que ¢ também um dos fundadores do campo de producao e critica de literatura
digital; ao tomar conhecimento da existéncia do sistema CAVE na Universidade de
Brown, onde trabalhava, passou a conduzir oficinas de escrita literaria para aquele
ambiente, com o objetivo de expandir os projetos de literatura digital que ja vinham sendo
realizados para leitura nas telas. Em seus termos, o objetivo das oficinas criativas era
“explorar o potencial artistico do texto, do som e do movimento narrativo em realidade
virtual imersiva tridimensional — o que pode ser pensado em termos de experimentos
aventureiros com hipertexto espacial® (Coover, 2004, p. 11).

Embora Coover e outros artistas ao redor do mundo tenham produzido obras
artisticas e literarias em RV desde a década de 1990, até a década de 2010 o uso dessa
tecnologia permaneceu muito restrito e elitizado, em parte, devido a complexidade dos
sistemas — pois varios deles dependiam de camaras imersivas como o CAVE —e, em parte,
devido ao altissimo custo dos equipamentos. A partir de 2010, esse cendrio comegou a ser
transformado devido a popularizacao de sistemas de Realidade Virtual compostos por
controles manuais equipados com varios pontos de interface e por dispositivos acoplados
a cabeca — os quais tém sido denominados, entre outros, de “Fones de ouvido visuais”
[Visioheadsets - VHS], “Monitores montados na cabeca” [Head Mounted Displays -
HMD], “Fones de ouvido de Realidade Virtual” [VR headsets] e, mais recentemente,
“Oculos inteligentes” e “Oculos de Realidade Virtual”. Embora ndo sejam realmente
baratos, esses sistemas estdo popularizando a RV junto a um publico cada vez mais amplo

ao redor do mundo nos ultimos anos.

2 Tradugdo nossa. No original, em inglés: “high-resolution stereo graphics are projected onto three walls
and the floor to create an immersive virtual reality experience.”

% Traducio nossa. No original, em inglés: “The Cave Writing Workshop is an advanced experimental
electronic writing workshop, moving off the screen to explore the artistic potential of text, sound, and
narrative movement in immersive three- dimensional virtual reality—what might be thought of as
adventurous experiments in spatial hypertext.”
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Com a populariza¢do desses novos sistemas, varios nichos da industria criativa®
passaram a se interessar pela producao de narrativas em RV, destacando-se, nesse
contexto, o nicho da industria de jogos eletronicos, da produgdo cinematografica e do
experimentalismo literdrio e artistico. Um numero expressivo de obras e artefatos
produzidos pelos agentes da indlstria criativa sdo enderecados especificamente ao
publico infantojuvenil. Em sua andlise dos géneros narrativos que predominam nas
plataformas de conteido em Realidade Virtual até o momento, Jay David Bolter, Maria
Engberg e Blair MacIntyre (2021, p. 135) perceberam a predominancia de dois principais
formatos: Videos em 360 graus (também chamados de videos de realidade virtual ou
filmes de realidade virtual), caracterizados, pelos pesquisadores, como uma categoria
menos potente de RV; e obras de Verdadeira Realidade Virtual grafica de computador,
compostas por imagens tridimensionais em movimento e em 360°, acrescidas de recursos
de interatividade. Visto que a maior parte das adaptagdes de narrativas para criangas e
jovens atualmente disponiveis sdo videos em 360° a seguir, trazemos uma se¢ao para

apresentar esse formato.

2 Os videos em 360°

No que diz respeito a sua especificidade semiotica, Bolter, Engberg e MacIntyre

concluiram que

Assim como o panorama pintado fez a remediacdo da pintura em
perspectiva € o panorama fotografico ¢ uma remediacdo da fotografia,
os videos em 360 graus sdao claramente remediagdes do cinema e
ocupam uma posic¢ao intermedidria entre o filme tradicional em tela
plana retangular em um cinema e a realidade virtual verdadeiramente
grafica de computador (Bolter; Engberg; Macintyre, 2021, p. 65)°.

Assim sendo, a0 mesmo tempo em que repetem uma série de técnicas e estratégias

narrativas do cinema tradicional e dos filmes de animagao, esses videos também apostam

4 O conceito de industria criativa utilizado aqui estd baseado em Thompson (2021) e abarca o sistema
formado por editoras, startups, grandes corporagdes de midia e seus publicos consumidores.

5 Tradugdo nossa. No original, em inglés: “As the painted panorama remediated the perspective painting
and the photographic panorama remediated the photograph, so 360° videos are clearly remediations of film;
360° videos occupy an intermediate position between traditional ‘flat’ film viewed on a rectangular screen
in a theater and true computer-graphic VR.”
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em um conjunto de técnicas diferenciadas, com o intuito de criar uma ‘“sensagdo
aprimorada de imersao sensorial”, destacando-se, nesse sentido, o uso da estereoscopia
para produzir a ilusdo da tridimensionalidade, de um lado, € o uso da perspectiva em 360°
ou em 180° para produzir o sentimento de presenca por parte do observador® dentro da
propria representagdo, de outro lado.

Uma técnica vinculada ao cinema e a televisdo que ¢ utilizada com muita
frequéncia nesses videos ¢ a busca por eliminar qualquer evidéncia do uso da cdmera no
filme, consequentemente, eliminando também a imagem de qualquer corpo ligado ao
ponto de vista. Esse procedimento permite que o observador se identifique com o ponto
de vista da camera e aceite a ilusdo de que € o seu corpo que estd presente na historia.
Outra técnica usada com frequéncia ¢ o direcionamento do olhar dos personagens para a
camera, que pode ser também acompanhado de algum didlogo, o que reforca ainda mais
o efeito de inclusao do observador na trama e, consequentemente, o efeito imersivo da
experiéncia.

Do ponto de vista dos géneros narrativos, os videos em 360° sdo muito
diversificados, prevalecendo, nas principais plataformas onde estao disponiveis, géneros
como curtas de terror, narrativas de agdo, aventura e fic¢do cientifica, muitos dos quais
sdo animagdes. Alguns dos repositérios mais conhecidos de videos em 360° sdo o Within',
o Steam®, o Meta®, o Blend Media'®, o YouTube', o Google Spotlight Stories*?, mas
também ¢ possivel acessar varias obras de forma gratuita ou mediante pagamento nas
plataformas de contetido em RV mantidas pelas empresas que comercializam 6culos de
RV. A maior parte dos curtas de terror para Realidade Virtual explora os clichés que
abundam no género dos filmes de terror que fazem sucesso no cinema e nas plataformas

de séries para TV, tais como zumbis, vampiros, ataques de extraterrestres, bonecos e

6 Nesse artigo, estamos adotando o termo “observador”, ao invés de “espectador” ou “usudrio” como
utilizado por outros autores nesse contexto (Mateer, 2017; Nielsen et al., 2016; Nicolae, 2018). A adogdo
do termo “observador” esta alinhada a concepgdo de Dooley (2021, p. 8), com o objetivo de reconhecer
“(...) a natureza restrita da experiéncia oferecida pela RVC, em oposigdo as experiéncias mais interativas e
abertas” Tradugdo nossa. No original, em inglés: “the restricted nature of the experience offered by CVR,
as opposed to more interactive and open-ended experiences.”

" O aplicativo foi descontinuado em fevereiro de 2023. Cf. https://with.in/

8 Cf. https:/store.steampowered.com/

9 Cf. https://www.meta.com/experiences/

10 Cf. https://blend.media/

11 Cf. https://www.youtube.com/@360/

12 Cf. https://www.youtube.com/c/spotlightstories
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brinquedos que se transformam em monstros e vdarias outras situacdes angustiantes
envolvendo o protagonista, embora também seja possivel encontrar obras que conseguem
escapar desses clichés.

Alguns dos melhores projetos tém sido selecionados e apresentados em festivais
prestigiados de cinema ao redor do mundo, tais como os festivais de Tribeca, de
Sundance, de Cannes, o Festival Internacional de Documentarios de Amsterda, o Festival
de Veneza e, inclusive, a Mostra de Cinema de Sdo Paulo, no Brasil. Um dos varios
exemplos que pode ser citado aqui é a animagio Namoo®® (“4rvore”, em coreano), a qual,
em 2021, foi selecionada para ser apresentada nos festivais de Sundance, Tribeca,
Siggraph, Hollyshort e outros. Outro exemplo ¢ a animagdo francesa Biolum, que foi
selecionada para mostras em vdrios festivais internacionais, tendo recebido alguns
prémios e distingdes, tais como o prémio de Melhor Audiéncia no SXSW, o prémio
Newlmages, o prémio UNIFRANCE e Courant3D. A narrativa mescla elementos dos
géneros do horror e da fic¢do cientifica ao imergir o observador em um mundo aquatico
repleto de criaturas bioluminescentes que, inicialmente, chamam aten¢ado pela sua beleza,
mas, ao longo da trama, revelam-se perigosas.

Um exemplo de filme de animagao vinculado ao género da ficcdo cientifica é The
Great C®, uma adaptacdo baseada no conto do renomado autor do género cyberpunk
Philip K. Dick. Publicada originalmente na década de 1950, a narrativa de Dick apresenta
um mundo devastado e governado por uma Inteligéncia Artificial extremamente poderosa
chamada “O Grande C”. A animagdo baseada nesse conto foi selecionada para a mostra
oficial de filmes no Festival de Veneza em 2018 e venceu o prémio Positron Visionary no
Festival de Cannes em 2020. Como exemplo de curta-metragem de acdo, pode ser citado
o filme holandés com tematica de gangster intitulado The Invisible Man'®. Na historia, o
homem invisivel do titulo ¢ o proprio observador. Uma vez dentro da historia, este
encontra-se sentado a mesa com trés personagens caracterizados como criminosos, 0s
quais estdo brincando de roleta russa com um revolver. No final do enredo, e com uma
énfase irdnica na imersao, um dos gangsters toma a arma, aponta para o observador e

atira.

13 Cf. https://www.baobabstudios.com/namoo

14 Cf. https://store.steampowered.com/app/1183700/Biolum/

15 Cf. https://www.meta.com/pt-pt/experiences/pcvr/1620367211417812/
16 Cf. https://www.youtube.com/watch?v=I_FUpUi2LBk
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3 Um novo formato, novos desafios

Um dos principais desafios colocados por narrativas em formato de videos em
360° tanto para os observadores quanto para os desenvolvedores esta relacionado com a
necessidade de gerenciar a atencdo, garantindo que elementos cruciais para a experiéncia
nao passem despercebidos. Na cinematografia de tela plana, a atencao ¢ conduzida pelo
viés da camera, ¢ o diretor também pode langar mao de outras técnicas de perspectiva
para esse fim, tais como a aproximacao e o distanciamento dos planos, por exemplo. Ja
no caso das narrativas em RV, o olhar ndo ¢ totalmente controlado pela cadmera, pois o
ambiente concede um grau relativamente alto de liberdade para que o observador explore
o espago em 360° ou 180° e, desta forma, comande seu proprio foco de visdo e atencdo
durante a experiéncia. Em outros termos, em uma producao audiovisual produzida para
ser consumida em telas planas, o filme ¢ visto em uma area retangular delimitada, ao
passo que, nas produgdes de RV, a possibilidade de explorar o espago ¢ ampliada e pode
ocasionalmente levar a dispersao.

Algumas obras artisticas e literarias criadas para ambientes de RV transformam
essa possibilidade de dispersdo em um recurso estético significativo para a experiéncia.
Nesses casos, ‘perder-se’, em alguma medida, faz parte do protocolo de uso previsto pela
propria obra. Por exemplo, a obra RV Realness — Intimate Garden'’ (2019), da artista
francesa Sandrine Deumier, ndo apresenta uma sequéncia linear e temporal de eventos. A
proposta consiste em simplesmente explorar o ambiente virtual, que esta repleto de corpos
e objetos organicos e inorganicos emaranhados em cabos. Como pode ser observado na
imagem a seguir, na medida em que se avanca na exploragdo do espago virtual, o
emaranhado torna-se cada vez mais complexo, tornando dificil identificar cada figura
individualmente.

Por outro lado, a maior parte das narrativas infantis e juvenis que conhecemos da
tradigao literaria ocidental nao pressupoe a exploracao livre do espago como estratégia de
leitura e fruicdo, mas o reconhecimento da sequencialidade de certos elementos

estruturais que formam o enredo. Esses elementos vém sendo estudados, no campo da

17 A obra estd disponivel nos formatos de video 360° e RV na plataforma Youtube. Cf.
https://www.youtube.com/watch?v=RUmuUrrU Vaw
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narratologia, pelo menos desde a década de 1970, com foco nas relagdes que podem ser
estabelecidas entre as sequéncias que compdem a fabula — a estrutura propriamente
narrativa — e seus arranjos no plano da trama — o plano da enunciacao ou manifestagao
discursiva. Nesse ambito, uma das propostas que acabou se tornando extremamente
popular foi o esquema de Paul Larivaille (1974), posteriormente refinado por Paul
Larivaille e Gérard Genot (1984), segundo o qual toda narrativa ¢ composta por cinco
elementos estruturais no plano da fabula: estado inicial, perturbagdo, transformacao,
resultado e situacdo final (Larivaille; Genot, 1984, p. 284). Como esclarece Charnay
(2019, p. 106), na proposta original de Larivaille (1974), as cinco sequéncias foram
pensadas com base em um esquema temporal que engloba o “antes” — correspondente ao
estado inicial —, o “durante” — que engloba as trés sequéncias intermediarias — e o “depois”
— correspondente a situacao final. Mesmo que, no nivel da trama, esses elementos possam
ser dispostos em ordens diversas, precisam estar sempre presentes.

Grande parte das narrativas que compdem o repertorio da literatura infantojuvenil
na tradi¢@o ocidental de fato respeita esse esquema, o que nao deveria surpreender, pois
a tradigdo teorica que embasa a narratologia francesa remonta, entre outros, aos estudos
do russo Vladimir Propp, que havia tomado o conto maravilhoso como corpus de analise
para desenvolver sua teoria de que toda estrutura narrativa ¢ formada por um conjunto de
fungdes ou agdes constantes. Contemporaneamente, embora alguns autores e produtores
criativos tensionem esquemas 0bvios de composicao e, por vezes, criem também outros
tipos de estruturas, existe uma forte tendéncia, no ambito da industria criativa, para
reproduzir esquemas como o de Larivaille, os quais sdo vistos como féormulas capazes de
garantir o sucesso tanto das produgdes escritas quanto audiovisuais. Em sua pesquisa
sobre os best sellers, caracterizados como “(...) narrativas ficcionais que se vendem bem
enquanto produtos”, Luis Fernando Prado Telles (2016, p. 13) demonstra que existe
atualmente um verdadeiro mercado de manuais de boas praticas de escrita de narrativas.
Em geral, esses manuais “(...) emprestam do repertério da teoria da narrativa, ou
narratologia, os conceitos que podem facilmente ser transformados em formulas ou
padrdes a serem reduplicados” (Telles, 2016, p. 31). Antes disso, como demonstra
Charnay (2019), inimeros manuais de educacdo literaria j4 haviam transformado o

esquema quinario de Larivaille — juntamente com outros esquemas semelhantes — em

Bakhtiniana, Sao Paulo, 19 (3): €64043p, julho/set. 2024

Todo conteudo de Bakhtiniana. Revista de Estudos do Discurso esta sob Licenga Creative Commons CC - By 4.0



padrdes ou formulas excessivamente simplificadas para compreender a estrutura da
narrativa.

Como foi mencionado anteriormente, o fato de que a tradicdo literaria e
audiovisual das narrativas enderecadas aos publicos jovens e infantis prioriza enredos
sequenciais, muitos deles reproduzindo esquemas narrativos relativamente simples, gera
um problema para as criacdes ¢ adaptacdes em Realidade Virtual, pois os ambientes
imersivos contém, em seus protocolos de uso, a necessidade de exploragao livre do espago
em 360° e, por isso, ndo delimitam a priori o foco da atengdo. Essa liberdade pode se
tornar um problema no caso de videos cinematograficos, os quais pressupdem que o
observador seja capaz de reconhecer os principais elementos estruturais do enredo para
que a experiéncia seja significativa. Em poucos termos, caso a proposta estética da obra
nao esteja fundamentada em um protocolo de leitura predominantemente exploratorio e
dispersivo, serd necessario criar mecanismos, dispositivos ou estratégias para dirigir e

controlar o olhar.

4 Realidade Virtual Cinematografica

O campo de estudos que se dedica a estudar e analisar obras audiovisuais criadas
e/ou adaptadas para a RV ¢ conhecido como Realidade Virtual Cinematografica (RVC).
Uma pesquisadora do campo, Kath Dooley (2021), ressalta que as obras associadas a RV
podem ser divididas em duas categorias, de acordo com a possibilidade de navegagdo. A
primeira categoria diz respeito a obras que proporcionam trés graus de liberdade (3DoF),
permitindo visualizar as cenas olhando para cima e para baixo e rotacionando a cabeca a
direita e a esquerda a partir de um eixo central e fixo, como € o caso da narrativa Invasion/,
analisada na proxima sec¢ao deste artigo. Tais obras sdo criadas como um arquivo de video
equirretangular, nos formatos monoscopico (2D) ou estereoscopico (3D). Segundo a
autora, esse tipo de formato estd disponivel apenas a partir de 2014, quando foram
desenvolvidas cameras 360° de alta qualidade e também se popularizaram os 6culos de
RV. J4 a segunda categoria contempla obras que oferecem seis graus de liberdade (6 DoF).
Elas permitem que se modifique o eixo central, viabilizando a movimentagdo para frente
e para tras, para esquerda e para a direita, para cima e para baixo, dentro de um espaco

retangular integrado, a exemplo da obra The Great C.
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De um modo geral, a maior parte das narrativas disponiveis atualmente nas
plataformas de contetido em RV se encaixam na primeira categoria (Dooley, 2021), sendo
que ambas substituem a perspectiva da camera pela perspectiva subjetiva do observador,
uma vez que permitem, a quem visualiza, movimentar-se pelo espaco virtual selecionando
angulos e elementos de interesse no momento da experiéncia (Peng; Xiaotong, 2017).
Como ja foi afirmando anteriormente, ¢ justamente essa liberdade para movimentar o
corpo virtual em todas as diregdes e perspectivas (Henrikson et al., 2016) que torna
necessario pensar em estratégias para conduzir a atengdo do observador na direcdo dos
elementos estruturais considerados essenciais para a compreensao adequada de narrativas
sequenciais.

A fim de resolver a tensdo existente entre a liberdade de foco e a necessidade de
atencao a determinados elementos, Nielsen et al. (2016, p. 229) afirmam que € necessario
dotar as narrativas em Realidade Virtual com pistas destinadas a chamarem a atenc¢ao do
observador para elementos de composicdo que sdo considerados essenciais. Os
pesquisadores postulam, inicialmente, a existéncia de dois principais tipos de pistas: as
explicitas e as implicitas. De forma resumida, ao passo que as primeiras comunicam
explicitamente ao observador que € necessario dispensar aten¢do a determinado objeto,
personagem ou evento, as segundas procuram chamar sua aten¢do de forma velada.

Além disso, os pesquisadores também afirmam que essas pistas podem ser
diegéticas ou nao-diegéticas. O conceito de diegese empregado aqui € oriundo da teoria
estrutural proposta por Gérard Genette (1989) em sua obra Figuras 111, onde o tedrico
francé€s havia diferenciado entre o plano do relato ou conteudo narrado — o qual ¢
denominado com o termo grego diegese — e o plano do processo da narragdo ou
enunciagdo, que remete a instancia de manifestacdo. Quando uma pista esta posicionada
claramente no campo de visdo interno ao ambiente virtual, sendo percebida ndo apenas
pelo observador, mas também pelos personagens, deve ser considerada uma pista
diegética. Por outro lado, se a pista estiver apenas no campo de visdo do observador e ndo
das personagens, trata-se de uma pista ndo-diegética. Assim sendo, em resumo, nesse
modelo tedrico, ha quatro tipos de pistas: pistas diegéticas explicitas e implicitas; pistas
nao-diegéticas explicitas e implicitas.

As pistas diegéticas explicitas referem-se a qualquer elemento da narrativa que foi

projetado de forma intencional, pelos desenvolvedores, para limitar a interagdo dos

Bakhtiniana, Sao Paulo, 19 (3): €64043p, julho/set. 2024

Todo conteudo de Bakhtiniana. Revista de Estudos do Discurso esta sob Licenga Creative Commons CC - By 4.0



observadores no ambiente virtual, forcando-os a mudar o seu foco de aten¢dao. Um
exemplo que pode ser citado aqui € a inclusao de um passageiro em um passeio guiado
pelo ambiente virtual. Nesse caso, o “guia” atua como um elemento limitador da
interagdo, uma vez que o observador ¢ obrigado a olhar para os locais e eventos
especificos apontados por este guia. Por outro lado, algumas pistas diegéticas explicitas
ndo limitam a interagdo, tais como, por exemplo, a parte de um dialogo ou o gesto de
algum personagem apontando para alguma dire¢do no espaco virtual. J4 as pistas
diegéticas implicitas se referem a “restrigdes no ambiente, tais como objetos ou
personagens virtuais que forgam o usuario a mudar o caminho ou a direcdo do olhar”
(Nielsen et. al., 2016, p. 229). Os pesquisadores ressaltam que qualquer objeto saliente,
em uma narrativa imersiva, pode funcionar como uma pista implicita capaz de sugerir
que ¢ necessario mudar ou redirecionar seu foco.

As pistas ndo-diegéticas explicitas se referem a elementos externos a trama
capazes de criar algum tipo de restricdo ou controle. Um exemplo que pode ser citado
aqui é o chaperone'® colocado, em alguns HMD’s (ex: Oculus Quest), para garantir a
seguranca dos usudrios enquanto utilizam o dispositivo. Pistas ndo-diegéticas explicitas
sdo evitadas em narrativas de RV que pretendem gerar um alto grau de imersao, pois
interrompem a ilusdo da presenga dentro da representacdo, que ¢ justamente um dos
principais objetivos de um sistema imersivo. No entanto, em alguns experimentos, sao
utilizados signos como setas ou outros icones destinados a ajudar com a interagao. Em
Invasion!, nao foi utilizado esse recurso.

J4 as pistas ndo-diegéticas implicitas sdo elementos extradiegéticos encarregados
de guiar a ateng@o do observador de forma implicita. Um exemplo pode ser encontrado
nos sistemas que assumem o controle da visualizagdao, como o recurso de rotacionar um
usudrio estacionario que estd sentado em uma cadeira giratoria, ou translada-lo de um
ponto a outro em um ambiente virtual. Na obra RV Evolution of Verse, produzida por
Chris Milk (2015), por exemplo, ap6s um momento de visualizagdo livre do ambiente, a

camera assume o controle do ponto de visualizacao, guiando o observador acima do plano

18 Sistema de chaperone: criagio de uma parede virtual no formato de uma grade quadriculada (grid), a qual
pode ser definida pelo proprio usuario, de acordo com o espago fisico disponibilizado. Quando o usuario
se aproxima deste limite, o grid torna-se visivel, sendo possivel visualizar também o mundo real, evitando
que o usuario tombe sobre objetos ou colida em paredes ou moveis.
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da imagem e transportando-o de uma cena a outra. Em /nvasion!, esse recurso nao foi

incluido.

5 Invasion!

Produzido pela empresa Baobab Studios (2016), o curta de animagdo Invasion!
conta a histéria de dois alienigenas que chegam para dominar o planeta Terra, destruindo
quem tenta deté-los. Com duragdo aproximada de 6 minutos, a narrativa inicia-se no
espaco sideral, com os alienigenas dentro de uma aeronave que esté se dirigindo a Terra.
Ao fundo, ¢ possivel ouvir a narracdao do ator Ethan Hawke. J4 na Terra, encontra-se um
coelhinho branco que convida o observador a brincar; na medida em que a historia avanga,
somos levados a cooperar com o plano do pequeno protagonista para interromper a
invasdo. A obra recebeu o prémio Emmy de 2017, podendo ser encontrada de forma
gratuita no aplicativo do estiidio de animacdo Baobab Studios, disponivel na Google Play
Store e na App Store — Apple’®.

No que diz respeito ao enredo, o esquema quindrio de Larivaille pode ser
facilmente reconhecido. Na situagao inicial, somos introduzidos a um cenario idilico, com
um lago congelado, arvores cobertas de neve e um coelhinho brincalhdo. A perturbagao
tem inicio com a chegada dos seres extraterrestres de disposi¢cao claramente hostil, a qual
se revela quando eles aniquilam um passaro que voa sobre o lago. A transformagao
corresponde as agdes de luta entre o coelhinho e os alienigenas, cujo resultado ¢ a derrota
dos invasores e sua expulsdo. Na situacdo final, por fim, a nave aparece novamente no

espaco, em rota de fuga.

19 A narrativa também pode ser acessada através da plataforma de videos Youtube como video 360° e para
RV. Além disso, também esta disponibilizada gratuitamente nas lojas de aplicativos dos HMD’s, tais como
Meta Quest (para dispositivos Quest, Rift, Go, Gear VR) e Steam (HTC Vive, Valve Index, Windows Mixed
Reality, entre outros).
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Figura 1. Esquema quinario da narrativa (Larivaille, 1974). Fonte: Larivaille, 1974.

Figura 2. Invasion! (Estado inicial). Fonte: ACM Digital Library (Bindman et al., 2018)

Embora a narrativa também possa ser assistida em tela plana, para experimentar a
sensacdo de habitar o mesmo espaco das demais personagens € necessdrio utilizar
equipamentos de RV. Nas versdes mais comuns encontradas para smartphones (Google
Cardboard, por exemplo), ¢ possivel visualizar o ambiente em 360°, mas ndo se pode
visualizar o proprio corpo. Ja na versdao do Oculus Quest e Rift, por outro lado, ao olhar
para suas proprias maos, o observador visualizara patas de um coelho no lugar de maos
humanas, produzindo-se a sensagdo de que estd “habitando” o corpo de um segundo
coelho naquele universo. Em ambas as versoes, Oculus Quest e smartphone, as interagdes
dos personagens direcionadas ao observador sdo implicitas, uma vez que dependem da

forma como as animagdes CGI (Computer Generated Imagery®) sio configuradas, por

20 Cf. https://www.cadcrowd.com/blog/what-is-cgi-and-how-do-3d-rendering-services-use-
it/#:~:text=CGI%20is%20short%20for%20%E2%80%9CComputer,virtually%20indistinguishable%20fro
m%20a%20photo.

Bakhtiniana, Sao Paulo, 19 (3): €64043p, julho/set. 2024

Todo conteudo de Bakhtiniana. Revista de Estudos do Discurso esta sob Licenca Creative Commons CC - By 4.0



https://www.cadcrowd.com/blog/what-is-cgi-and-how-do-3d-rendering-services-use-it/#:~:text=CGI%20is%20short%20for%20%E2%80%9CComputer,virtually%20indistinguishable%20from%20a%20photo
https://www.cadcrowd.com/blog/what-is-cgi-and-how-do-3d-rendering-services-use-it/#:~:text=CGI%20is%20short%20for%20%E2%80%9CComputer,virtually%20indistinguishable%20from%20a%20photo
https://www.cadcrowd.com/blog/what-is-cgi-and-how-do-3d-rendering-services-use-it/#:~:text=CGI%20is%20short%20for%20%E2%80%9CComputer,virtually%20indistinguishable%20from%20a%20photo

exemplo, quando o coelho se aproxima do observador, tentando reconhecer o seu cheiro

(Bindman et. al., 2018).

Figura 3. Invasion! (Coelho se aproxima do observador). Fonte: ACM Digital Library
(Bindman et.al., 2018)

Dentre os tipos de pistas elencadas na teoria da RVC (Nielsen et. al., 2016),
percebe-se que a obra langa mao apenas de pistas diegéticas implicitas, justamente por
priorizar uma estética fortemente imersiva, como podemos observar nos exemplos a
seguir. A primeira pista diegética implicita, na obra, pode ser observada ja na primeira
cena: trata-se de uma luz que, primeiro, conduz o olhar na direcao do titulo da narrativa
(Invasion!) e, em seguida, na dire¢do de uma nave que passa a se deslocar rumo ao planeta
Terra.

A partir da segunda cena, algumas pistas diegéticas implicitas direcionam a
atencao aos pontos de interesse relevantes para a compreensao da historia: junto com um
som de fundo com ruidos da natureza, distingue-se um ruido especifico que lembra um
animal se movendo e puxando ar pelo nariz. Esses sons visam instigar o observador a
olhar na dire¢do das arvores ao longe. Entretanto, dependendo da sua posi¢do e do seu
nivel de envolvimento até aquele momento, pode ndo haver uma associagdo entre o efeito
sonoro e o local da fonte visual. Por esse motivo, os criadores incluiram também uma
aguia voando na direcao do coelho-protagonista (que até entdo estava escondido entre as
arvores), a qual pretende caga-lo. Essa pista diegética implicita tem o objetivo de garantir
a mirada para o local onde se encontra o coelho.

A aproximagdo do coelho farejando e brincando com o observador, logo apds a

aguia desaparecer no céu, também ¢ utilizada como uma importante pista diegética
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implicita nessa cena, uma vez que esse recurso também tem o potencial de chamar a
atencao para o local onde se encontra o personagem principal.

A transicdo entre as cenas 2 e 3 ¢ marcada por pistas diegéticas implicitas que
antecipam a introdu¢do de novos elementos. O primeiro evento pode ser observado
quando o pequeno coelho levanta as suas orelhas, intuindo a chegada dos alienigenas.
Alguns movimentos do coelho, como a mirada para o céu, podem orientar o observador
no tempo e no espago. Ao fundo, € possivel visualizar a nave se aproximando, realizando
acrobacias no céu a fim de capturar a atengao, o que pode ser visualizado nas reprodugdes
de imagem que seguem:

Outra pista diegética implicita esta presente entre as cenas 2 e 3. Trata-se da
aparicao da nave no ambiente, a qual atrai imediatamente o foco de atengao.

Ja na cena 3, percebem-se mais duas estratégias de redirecionamento da mirada:
a abordagem dos alienigenas e a desintegragdo da dguia. No primeiro caso, o olhar frontal
e direto dos alienigenas dirigido ao observador tende, naturalmente, a conduzir a
visualizacdo para aquele ponto. O segundo caso pode ser identificado durante um conflito
gerado entre os alienigenas e o coelho, o qual tenta salvar o observador do ataque dos
invasores. Nessa situacdo, as movimentagdes e gestos do coelho foram os recursos
adotados pelos desenvolvedores a fim de desviar os alienigenas de seu principal alvo (o
observador). Outra pista interessante também pode ser notada quando o coelho se afasta
do ponto de visualizagao do observador e os alienigenas acabam desintegrando a dguia
com seu raio laser. Trata-se, entretanto, de uma pista com uma apari¢ao breve e que, por
essa razdo, pode ndo ser percebida, dependendo do envolvimento e dos pontos de
interesse do observador naquele momento.

Em termos visuais e sonoros, as movimentagdes das personagens e entonagdes
das vozes, assim como a abordagem direta e frontal dos alienigenas quando descem da
nave também direcionam o olhar.

Além disso, ao final da terceira cena, quando o coelho finalmente consegue
“derrotar” os alienigenas, a personagem olha novamente para a camera e dirige uma
piscadela ao observador. Trata-se de uma pista importante, uma vez que encaminha o
enredo para o desfecho, sugerindo, portanto, a solu¢ao do conflito narrativo: o coelho e o

observador, juntos, conseguiram impedir a invasdo dos alienigenas no planeta Terra.
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Palavras finais

Ao longo deste artigo, procuramos demonstrar que as narrativas em RV
atualmente disponiveis levam adiante tradigdes narrativas ja naturalizadas entre o ptblico
infantojuvenil, ao mesmo tempo em que também instituem novos protocolos de leitura e
de uso, os quais precisam ser absorvidos para que a experiéncia da fruicdo seja
significativa. No que tange ao primeiro aspecto, como destacou Murray, nenhuma

tradi¢do narrativa surge do nada:

(...) uma determinada tecnologia de comunicagdo - a prensa, a camera
de cinema, o radio - pode nos espantar quando ocupa a cena pela
primeira vez, mas as tradi¢des de contar histérias sdo continuas e se
alimentam mutuamente tanto em contedo quanto em forma”?!
(Murray, 2016, p. 36).

No campo da literatura infantojuvenil, essa continuidade pode ser percebida, por
exemplo, quando pensamos sobre a emergéncia dos primeiros filmes narrativos voltados
para criangas ¢ jovens. Kurwinkel (2018) destaca que essas primeiras obras
cinematograficas eram adaptacdes de obras literarias infantis, especialmente contos de
fadas e contos populares, a exemplo de Robison Crusoé ¢ as Viagens de Gulliver. Com o
tempo, houve uma inclinagdo para adaptar narrativas consideradas menos candnicas,
abarcando contos de ficcdo e elementos folcloricos. O filme mudo Viagem a lua (1902),
de George Meli¢s, por exemplo, foi inspirado na obra de Julio Verne (Kurwinkel, 2018).

Por outro lado, a0 mesmo tempo em que reproduz parte de tradigdes mais antigas,
a emergéncia de novos meios e suportes também introduz seus proprios protocolos de
leitura e de uso. Tomando como exemplo novamente a cinematografia voltada ao publico
infantojuvenil, a década de 1990 testemunhou inovagdes técnicas, notadamente a
integracdo de computacao grafica. Desde a estreia de Jumanji (EUA, 1995), essas técnicas
estabeleceram novos padrdes de compreensdo, interpretagdo e apreciacdo, gerando,
assim, novos protocolos de uso e de leitura. Os codigos que formam esses protocolos tém

o potencial de gerar estranhamento entre o publico habituado com cddigos de tradi¢des

21 Tradugdo nossa. No original, em inglés: “(...) new narrative traditions don’t arrise out of the blue. A
particular technology of communication — the printing press, the moving camera, the radio — may startle us
when it first arrives on the scene, but the traditions of storytelling are continuous and feed into one another
both in content and in form.”
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anteriores e, por essa razao, precisam ser absorvidos para que as obras dotadas de novos
protocolos sejam capazes de atingir seus publicos do modo previsto por seus criadores.
Ao comparar as diferencas entre os protocolos de leitura instituidos pelo cinema
com aqueles que predominavam no livro ilustrado, Tydecks (2018, p. 499) ressaltou que
os estudos do campo da alfabetizagdo mididtica e da alfabetizacdo cinematografica tém
revelado “que as criangas precisam adquirir os cédigos cinematograficos relevantes para

entender a histéria de um filme”?

e que “a recepcao de um filme exige habilidades
midiaticas diferentes, que em parte se baseiam nas habilidades ja adquiridas ao observar
atentamente um livro ilustrado”?3. Da mesma forma, no caso dos novos formatos em RV,
também ¢ necessario compreender e incorporar os protocolos instituidos por essa midia
para que a experiéncia da frui¢do possa ser significativa, o que constitui uma importante
tarefa a ser assumida por educadores interessados em promover a educagdo para as
midias. No caso de narrativas sequenciais em videos de 360°, como se viu ao longo do
texto, os principais desafios impostos tanto ao publico receptor quanto aos

desenvolvedores gravitam em torno da necessidade de gerenciar o foco de visdo e atengdo

dos observadores.
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