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RESUMO

Palavras-chave: Realidade Virtual, Video 360°, Fic¢do, Internet.

A ficcdo € a mentira pela qual se conta a verdade. Historias ficticias sédo usadas
para retratar as condicfes e qualidades humanas, para gerar reflexdo. Mirage, em
portugués, miragem, por metafora é algo que se apresenta como muito bom, mas que
nao é verdadeiro. Por meio da ficcdo, e de um projeto imersivo envolvendo Video
360°, Realidade Virtual e musica hipnotizante, busca-se trazer a tona informacoes
sobre a natureza negativa da internet.



ABSTRACT
Key words: Virtual Reality, Video 360°, Fiction, Internet

Fiction is the lie that tells the truth. Fictitious stories are used to portray human
conditions and qualities, to generate reflection. Mirage, by metaphor is something that
presents itself as very good, but that is not true. Through fiction, and an immersive
project involving 360° Video, Virtual Reality and hypnotizing music, seeks out to bring
to light information about the negative nature of the internet.
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1. INTRODUCAO

Mirage € um projeto audiovisual imersivo, que trabalha as tecnologias como o
Video 360°, a Realidade Virtual, a producdo de musica eletrdnica e a animacgéo. Além
de um maior entendimento sobre as ferramentas utilizadas, no projeto explora
diversas técnicas que visam causar 0 maximo de imersdo do usuario e contar a
histéria com maior clareza possivel. Mirage, em portugués miragem, é por metafora
algo ilusério, algo que se apresenta como muito bom, mas que nédo é verdadeiro. O
projeto apresenta através de metaforas um mundo virtual que faz referéncia a internet,
esta Ultima, que por sua vez € um mundo virtual o qual a maior parte da populacao
esta inserida diariamente. E criada uma narrativa ficticia, que por meio de uma
ferramenta altamente imersiva e capaz de evocar sentimentos empaticos, busca
trazer informacdes da natureza negativa da internet e tecnologias associadas a luz .

Durante o projeto sera investigado, o porqué de algumas mudancas
comportamentais devido ao uso excessivo da internet e consequéncias geradas.
Quais a diferencas entre um projeto audiovisual tradicional, para projetos que
envolvem videos panoramicos. Quais técnicas foram utilizadas para a maior imersao
do usuério, como criar uma narrativa, um roteiro. Processos de producdo musical, e a
capacidade da musica despertar sentimentos e levar a estados de transe. Explicar as
cores utilizadas no tratamento de imagens que podem despertar sensacoes
especificas. A importancia do correto posicionamento de camera, dependendo das
intencdes do video. O processo de criacdo de animacgdes para guiar o olhar do
espectador e leva-lo a explorar o ambiente de acordo com a narrativa, e também os
processos para a montagem, edicdo e pés producéo desse tipo de peca audiovisual.



2. OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA

2.1. OBJETIVOS GERAIS

O objetivo deste trabalho de conclusdo de curso € pesquisar as etapas e
técnicas envolvidas na criacdo e desenvolvimento de um projeto audiovisual imersivo,
utilizando ferramentas e processos semelhantes ao mercado atual.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
- Fundamentar teoricamente o tema que serd abordado na narrativa do video.

- Compreender, as vantagens e desafios das plataformas de exibicdo, Video
360° e a Realidade Virtual.

- Aplicar técnicas de producao que visem criar um ambiente onde expanda as
experiéncias sensitivas audiovisuais, mantendo a clareza da narrativa.

- Produzir uma musica que potencialize a imerséo do video.

2.3. JUSTIFICATIVA

Na constante evolucéo e surgimento de novas tecnologias, a Realidade Virtual
e 0s videos 360° unem-se como poderosas ferramentas para a industria audiovisual,
cujo estdo em franco crescimento no mercado. Juntas, podem criar um ambiente
navegavel completamente imersivo e que pode evocar um poderoso sentimento de
empatia em seus usuarios. Um importante sinal do crescimento desse tipo de midia,
€ a criacao de ferramentas que suportem e permitam a criacdo de novas pecas, como
cameras 360°, softwares de edicdo, pos-producédo, oculos para a realidade virtual, e
sites que divulguem e ampliem a distribuicao.

Com o advento da internet e outras tecnologias associadas, como 0s
smartphones, as redes sociais, a dinamica da sociedade tem acelerado a cada dia.
Apesar de todas as vantagens, acesso a informacao e praticidade, a comunicagao
instantanea. O uso constante, a exposicao excessiva a ruidos de informacdes, trouxe
mudancas significativas no comportamento humano atual, como por exemplo a
crescente perda de capacidade de concentracdo, de memorizacao a longo prazo, de
senso critico e vicio.

Portanto decidiu-se criar um projeto, que explore toda a capacidade imersiva
do Video 360°, em Realidade Virtual, e que possa servir de guia para novos projetos
do tipo, afim de discutir um tema de uma ferramenta intrinseca ao cotidiano de muitas
pessoas ao arredor do mundo. Gerar questionamentos de como se pode mudar esse
quadro, ou reduzi-lo ao ponto de diminuir os danos, mostrar junto a pesquisa e
execucado do protétipo informacdes que deixem o usuario livre para escolher seu
caminho, porém agora informado.



3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada nesse projeto visa a criagdo de um projeto audiovisual,
de um ambiente navegavel e imersivo que seja capaz de aproveitar ao maximo as
capacidades de despertar sentimentos e sensa¢des no usuario.

3.1. FUNDAMENTACAO TEORICA

O objetivo dessa etapa € investigar a problematica e ter uma compreensao
mais profunda acerca do tema, a permissa que sera abordada pela narrativa do video.
Para que assim o projeto tenha pilares firmes e as demais etapas possam ser guiadas
de forma mais concisa. A pesquisa parte das ideias da modernidade liquida de
Zigmond Bauman (2001, 2004), a fragilidade de relacdes devido a sociedade,
baseada no consumismo desenfreado, desejo, e prazeres instantaneos. Tragca-se um
paralelo com a teoria de Nicholas Carr (2011), sobre como a internet prende 0s
usuarios na superficialidade, devido a velocidade e grande quantidade de
informacdes, 0 porque isso tem trago problemas para a saide mental, para a memaria
e até mesmo para o0 senso critico, e entdo desagua no narcisismo extremamente
presente nos tempos atuais, com a superexposicao da vida privada nas redes sociais.

3.2. PRODUCAO

Primordialmente feita uma pesquisa para o melhor entendimento das
ferramentas de Realidade Virtual e Videos 360°, através das pesquisas de Oliveira
(2015). Ao encontrar semelhancas entre as midias do projeto com jogos digitais, é
entdo utilizado o método para construcdo de cenérios para jogos de Alex Galuzin
(2016), que consiste em 11 passos:

1) ldeias.

2) Ambiente, localizacdo e tema.

3) Proposta do projeto.

4) Caracteristicas que tornam o projeto unico e diferente.
5) Pesquisa de referéncias visuais.

6) Histéria do cenério.

7) Objetivos, obstaculos e eventos escripitados.
8) Pontos focais.

9) Esquemas de vista superior.

10) Desenvolvimento visual.

11) Criar listas.

Para o planejamento visual de cores, foi utilizado o livro de Patti Bellantoni
(2005), que explica o significado de cores quando usados pela industria
cinematografica. E por fim foi usado o guia para VR da Chaos Group Labs (2015)
para configurar a cAmera no momento da gravacao.



O processo da criacdo musical teve como auxilio o artigo de Macedo (2006),
que explica como funcionam as principais etapas da producdo musical, e a
importancia de cada uma.



4. FUNDAMENTACAO TEORICA

“Interrupgao, incoeréncia, surpresa sio as condicdes comuns na nossa vida. Elas se tornaram mesmo
necessidades reais para muitas pessoas, cujas mentes deixaram de ser alimentadas por outra coisa
sendo mudancas repentinas e estimulos constantemente renovados. Nao podemos mais tolerar o que
dura. Nao sabemos mais o que fazer com que o tédio dé frutos. Assim, toda a questao se reduz a isto:
pode a mente humana dominar o que a mente humana criou?”

Paul Valery

Essa reflexdo de Paul Valéry, a qual abre o prefacio do livro “Modernidade
liqguida” de Zygmunt Bauman, traz exatamente a provocacao, o questionamento o qual
se pretende criar com esse projeto. Muito se fala, e é evidente quando se é usuario
da internet, smartphones, e redes sociais, das inidmeras vantagens que essas
tecnologias trazem, porém em meio a toda esse frenesi e a onipresenca dessas
tecnologias, pouco se questiona quais as consequéncias negativas que elas
carregam.

As pessoas nunca estiveram tdo conectadas e tdo cercadas por niveis
colossais de informacéo, é possivel expandir as fronteiras de conhecimento, de
entretenimento, manter contatos, conhecer novas pessoas, fomentar comércio com
diferentes partes do mundo em poucos cliques ou toques sobre uma tela. Porém
exatamente em conjunto a todas essas e outras vantagens, sdo nas mudancgas no
comportamento humano, onde mora o principal objetivo na construcédo deste projeto,
gue por sua vez se trata de uma obra de ficcdo. A ficcdo € a mentira pela qual
contamos a verdade. Historias ficticias sdo usadas para retratar as condicdes e
qualidades humanas, para gerar reflexdo. Ademais a narrativa que fundamenta o
projeto ndo tem como objetivo ser dogmatica, condenando as novas tecnologias, nem
tenta convencer de que 0 seu uso deve ser interrompido, ou mesmo simplesmente
diminuido. A narrativa visa, através de um embasamento tedrico, conscientizar e
levantar questionamentos, de que assim como existem bonus no uso da internet e
suas tecnologias agregadas, também existem 6nus, e entdo até onde deve-se
estender 0 seu uso para que nao se torne suficientemente prejudicial, ao ponto de
causar problemas psicoldgicos, fisicos e sociais. E importante como individuos, que
entendamos nossas escolhas e que tenhamos consciéncia do percurso que estamos
trilhando.

Vivemos hoje em uma sociedade acostumada com a velocidade, com o
consumo desenfreado, com o descarte, e com a superficialidade. As relacbes
humanas estdo cada vez mais efémeras, e as pessoas estao buscando reflgio em
bolhas criadas em redes, onde se sentem influentes e conseguem satisfacao
instantanea. De acordo com Bauman (2003):

Como apontou Ralph Waldo Emerson, quando se esquia sobre gelo fino, a salvagéo esta na
velocidade. Quando se é traido pela qualidade, tende-se a buscar a desforra na quantidade.
Se “os compromissos sdo irrelevantes” quando as relacdes deixam de ser honestas e parece
improvavel que se sustentem, as pessoas se inclinam a substituir as parcerias pelas redes.
Feito isso, porém, estabelecer-se fica ainda mais dificil (e adiavel) do que antes — pois agora
ndo se tem mais a habilidade que faz, ou poderia fazer, a coisa funcionar. Estar em movimento,
antes um privilégio e uma conquista, torna-se uma necessidade. Manter-se em alta velocidade,



antes uma aventura estimulante, vira uma tarefa cansativa. Mais importante, a desagradavel
incerteza e a irritante confuséo, supostamente escorracadas pela velocidade, recusam-se a
sair de cena. A facilidade do desengajamento e do rompimento (a qualquer hora) ndo reduzem
0s riscos, apenas os distribuem de modo diferente, junto com as ansiedades que provocam.

O conceito de rede ao qual Bauman se refere, ndo é exclusivo a internet, mas
a uma troca do conceito de se “relacionar”, este o qual se refere ao mesmo tempo dos
prazeres do convivio e dos horrores da clausura, pelo termo “conectar-se” e “ser
conectado”, e em vez de parceiros, preferem falar em “redes”. Logo infere-se que
relacdes, parcerias duradouras, hoje, sdo substituidas por uma “rede” de relacbes
onde a grande diferenca é a facilidade de conectar e desconectar-se de pessoas.
Portanto de acordo com Bauman (2003):

A palavra “rede” sugere momentos nos quais “se esta em contato” intercalados por periodos
de movimentagdo a esmo. Nela as conex8es sdo estabelecidas e cortadas por escolha. A
hipétese de um relacionamento “indesejavel, mas impossivel de romper’ é o que torna
“relacionar-se” a coisa mais traigoeira que se possa imaginar. Mas uma “conexao indesejavel’
€ um paradoxo. As conexdes podem ser rompidas, e 0 sdo, muito antes que se comece a
detesta-las.

Por conseguinte, refere-se essas conexdes como “relagdes virtuais”, relagdes
que surjam e desaparecam numa velocidade crescente e em volume cada vez maior
aniquilando-se mutuamente e tentando impor aos gritos a promessa de “ser a mais
satisfatoria e a mais completa”. S&o relacionamentos que parecem inteligentes e
limpos, faceis de usar, compreender e manusear (BAUMAN, 2003).

Bauman, ja elucida como as relacbes atuais sdo rasas e frageis e como a
velocidade constante na qual vivemos, afirmada pela cultura consumista a qual
estamos inseridos, que favorece o produto pronto para 0 uso imediato o prazer
passageiro, a satisfacdo instantanea, resultados que nao exigem esforcos
prolongados, apenas distribui de modo diferente os riscos das relacfes, junto a
ansiedades que causa, para ele é dificil imaginar homens e mulheres mais felizes
agora do que quando se envolvem em relacdes pré-virtuais, junto ao advento das
redes sociais o cenario de problemas associados a liquidez da sociedade tem
aumentado ou ao menos se tornado mais explicito. Os pensamentos de Bauman
tracam um paralelo com a teoria de Nicholas Carr em seu livro, “A geragao superficial:
0 que a internet esta fazendo com nossos cérebros”, que nos aproximara do objeto
principal, as consequéncias do uso da internet. Nicholas Carr, escritor e usuério de
computador desde 1986, notou que a algum tempo, a internet estaria mudando a
forma com qual ele pensa. O pensamento profundo, contemplativo e concentrado,
antes tdo comum, passou a dar lugar a um pensar mais superficial, apressado, caotico
e sedento por novidades. Tarefas como ler livros e textos longos se tornou uma tarefa
penosa, pois sua atencdo desviava constantemente (MARTINS, 2012). Segundo
relatos de Carr (2011):

Quer eu esteja online quer ndo, a minha mente agora espera receber informacgéo do
modo com a net a distribui: um fluxo de particulas em movimento veloz. Antigamente eu era
um mergulhador em um mar de palavras. Agora, deslizo sobre a superficie como um sujeito
com um jet ski. Talvez eu seja uma aberracdo, um deslocado. Mas parece que ndo. Quando
menciono os meus problemas com leitura para amigos, muitos dizem que estdo passando por
aflicdes semelhantes. Quanto mais usam a web, mais tém que se esforgar para permanecerem
focados em longos trechos de escrita.



O trecho, evidencia a diminuicdo da capacidade de concentracdo, e quao
superficiais seus pensamentos tornam. A metafora do jet ski assemelha-se da
metafora do esqui sobre gelo fino utilizada por Bauman, demonstrando a voracidade
com qual nosso cérebro anseia por novas informacdes, novidades, nada precisa ser
profundo e com qualidade, basta ser novo satisfazendo momentaneamente, e logo
buscando por mais.

A web cumpre bem esse papel bombardeando o usuario com quantidades
enormes de informagao em tempos curtissimos. A conexao constante, e as respostas
a enorme quantidade de estimulos alucinantes, gera maior tendéncia a conformidade,
bem como a capacidade de critica reduzida. De acordo com Martins (2012):

A net é um ambiente de interrupcdes e, ao usa-la constantemente, estamos treinando a nés
mesmos para que fiquemos muito bons em sermos interrompidos. Embora seja possivel
praticar o pensamento focado enquanto se navega pela net, ndo é esse o tipo de pensar que
ela encoraja. Lenta, mas certamente, passamos a ter cada vez mais dificuldade em
permanecermos focados, concentrados numa tarefa s6. Nossa atencao se torna quebrada e
nossos pensamentos, fragmentados. O perturbador, segundo Carr, e saber que ler
apressadamente estd se tornando nosso habito dominante de leitura. O pensar profundo,
contemplativo, era percebido como uma forma mais elevada de pensamento, ligado a
compreensdo, a imaginacao e a criatividade.

Hoje é praticamente impossivel se desligar da web por completo,
principalmente entre os mais jovens, varias de suas relacbes sdo dadas por esse
meio, muitos dependem de seu sustento por meio da rede. A onipresenca, ubiquidade
da internet € inevitavel. O autor afirma que nos gostamos dessas interrupgoes, e
também dificulta em nos desligarmos, Carr (2011) diz:

Nés queremos ser interrompidos, porque cada interrup¢do nos traz uma informacao preciosa.
Ao desligar esses alertas, nos arriscamos a nos sentirmos desconectados ou mesmo
socialmente isolados.

Segundo Carr, essa mudanca de comportamento acontece devido a
neuroplasticidade, ou seja, a capacidade do cérebro de se adaptar, criando novas
conexdes neurais de acordo com diferentes estimulos. Martins (2012) explica que:

O tecido nervoso é composto por células separadas - 0s neurdnios - que se comunicam por
meio das sinapses. Ademais, a repeticdo de experiéncias fortalece os enlaces cerebrais. Por
outro lado, a auséncia de repeti¢cbes atrofia tais “circuitos". Podemos dizer que todas nossas
vivéncias nos modificam. [..] Cada nova notificacdo que chega até nds parece disparar a
liberagdo de dopamina, neurotransmissor ligado ao prazer e ao vicio - 0 que encoraja 0S
usuarios a continuarem desempenhando a atividade que produziu a faisca inicial: pedir por
novos estimulos ao mesmo tempo em que recebem diminutas por¢ces de racdo social ou
intelectual.

Um experimento conduzido por Gary Small, professor de psiquiatria da UCLA,
mostrou que o uso diario de computadores, smartphones e outras ferramentas do tipo
‘estimula a alteracdo das células cerebrais e a liberacdo de neurotransmissores,
gradualmente fortalecendo novas vias neurais de nosso cérebro enquanto enfraquece
as antigas.”(G.SMALL e G.VORGAN, 2008 apud MARTINS, 2012). Provando que,
devido a flexibilidade de nosso cérebro, o uso prolongado da internet tem



consequéncias neuroldgicas, que nao se encerram quando saimos diante da tela dos
dispositivos.

Ao surfarmos pela web, Carll explica que estamos expondo de forma abusiva a
nossa memoria de trabalho?, devido a inundacéo de informacdes vindas de todos os
lados, de forma constante e rapida, tornam-se verdadeiros ruidos, nosso cérebro se
torna um malabarista. Prejudicando o nosso aprendizado, devido a alta troca de
contextos que exerce pressdo sobre N0OSSOS escassos recursos cerebrais. A memaoria
a longo prazo exige tempo para possa ser consolidada, pois envolve alteragdes no
tecido cerebral. “Armazenar memorias de longo prazo exige a sintese de novas

proteinas. Memarias de curto prazo, ndo." (CARR, 2011)

Poderiamos considerar que, com a pratica intensa da multitarefa, superamos
suas deficiéncias e nos tornaremos melhores nela, porém Carr afirma que de acordo
com o que se vem notando. Estamos ficando bons a ser habilidosos em um nivel
superficial. Séneca, fildsofo estoico e senador no periodo do Império Romano, ja havia
colocado essa ideia, de forma melhor, direta e mais sucinta, hd 2000 anos atras: “Estar
em toda parte é ndo estar em parte alguma”. Sobre uma série de experimentos sobre
multitarefas, e a relacdo direta entre praticantes pesados e sua dificuldade de
concentragdo em uma determinada tarefa Carr (2011) cita:

A avaliacdo de Michael Merzenich e ainda mais desoladora. Quando realizamos multitarefas
on-line, diz, estamos ‘treinando nosso cérebro para prestar atengao ao lixo’. As consequéncias
para nossa vida intelectual provardo ser ‘mortais’.

Yuval Harari, em seu livro “Sapiens: Uma breve histéria da humanidade”, em
uma série de questionamentos e argumentacdes para descobrir, se 0 homo sapiens
atual pode ser considerado mais feliz do que nossos antecedentes. Afirma que, na
perspectiva da biologia, nosso mundo mental e emocional é regido por mecanismos
bioquimicos definido por milhdes de anos. Por conseguinte, nosso bem-estar subjetivo
“é determinado por um complexo sistema de nervos neurbnios, sinapses e varias
substancias bioguimicas como serotonina, dopamina e oxitocina” (HARARI, 2011).
Harari (2011) exemplifica:

Ninguém fica feliz por ganhar na loteria, comprar uma casa, obter uma promocao ou encontrar
0 amor verdadeiro. As pessoas ficam felizes por um Unico motivo: sensa¢fes agradaveis em
seu corpo. Uma pessoa que acabou de ganhar na loteria ou de encontrar um novo amor e pula
de alegria na verdade esta reagindo ao dinheiro ou ao fato de ser amado. Esta reagindo a

! De acordo com o conhecimento atual sobre a memaéria humana, podemos dividi-la grosseiramente
em duas categorias:

Meméria de trabalho: também conhecida como meméria de curto prazo, e composta por tudo aquilo
que estamos conscientes no presente momento. De curta duragdo, pode ser acessada rapidamente;

Meméria de longo prazo: engloba, por meio de ricas conexdes, tudo aquilo que sabemos, nossas
vivéncias, emocdes, etc. (MARTINS, 2012)



varios horménios que inundam sua corrente sanguinea e a tempestade de sinais elétricos
pipocando em partes do seu cérebro.

Os fatores genéticos que causam variacdes sobre todo o sistema, ou seja,
algumas pessoas possuem maiores ou menores quantidades de neurotransmissores,
logo alguns serdo mais suscetiveis a entrar em um quadro de depressao.
Relacionando a tese de Nicholas Carr, e a visdo da biologia sobre a felicidade exposta
por Harari, a internet pode ndo somente causar danos a nossa memoria,
concentracdo, capacidade de contemplacgéo e criatividade, mas pode também trazer
mudanc¢as na nossa maneira de interpretar a felicidade, alegria, prazer, através do
vicio. Afinal a internet estd absolutamente amarrotada de estimulos interativos e
viciantes, tais quais os ditos “likes”, “compartilhamentos” nas redes sociais, além de
propagandas e outros ruidos que desviam nossa atencéo o tempo todo. Segundo Carr

(2011):

A pesquisa psicolégica ha muito tempo demonstrou 0 que a maioria de nds sabe por
experiéncia: interrupcdes frequentes estilhagam nossos pensamentos, enfraquecem nossa
memodria e nos deixam tensos e ansiosos.

Até poucos anos atras especialistas encorajaram reserva quanto a seus dados
e informacdes sobre sua vida privada, pessoas tinham receio em divulgar o proprio
nome. “Hoje, com a popularizagcédo das redes sociais, a visdo dominante se inverteu:
nos queremos tornar publica nossa vida ao divulgar quem somos, onde e com quem
moramos, o que fazemos, onde estamos...” (MARTINS, 2012).

A vida na rede social, para muitos, tornou-se mais interessante e importante do
que a vida real, tracando outro paralelo a Bauman “Quando se é traido pela qualidade,
tende-se a buscar a desforra na quantidade”, a liquidez na qual ele se refere a relacdes
torna-se mais evidente em redes sociais, relacionamentos durdveis passam a dar
lugar cada vez mais a “redes” de conexdes virtuais. Onde parte dos usuarios se
expdem deliberadamente, para ganhar curtidas, aprovacoes virtuais, que trazem
prazeres imediatos, devido a liberacdo de dopamina, e por conseguinte causando
vicio e reforcando a repeticdo do comportamento, como ditas anteriormente, “racéo
social, ou intelectual”’. Segundo Paiva (2012):

Os participantes do Facebook tendem a exibir a sua “persona midiatica” num patamar simbdélico
de distincéo, evitando compartilhar as imagens mais modestas. O narcisismo dos habitantes
do Facebook se mostra na “embalagem bem-feita” de si. Existe um capital simbdlico envolvido
nessa transacao que ndo pode ser desperdi¢cado. A imagem

de si no Facebook vale ouro. Evidentemente, hd ao outro lado, uma emanacéo (til, generosa,
solidaria que transparece nas artes de “cutucar”, no retorno gentil da mensagem eletrénica
indicando que o outro “curtiu”, nos atos de fala contidos nos comentarios e nos processos
digitais de decisdo que levam ao compartilhamento.

Esse comportamento leva a criacdo de perfis os quais ndo condizem com a
vida real, nem com o carater real da pessoa, sdo cuidadosamente construidos,
refletindo  um comportamento narcisista, onde as pessoas dependem
majoritariamente da aprovacdo das outras para se sentirem bem, que nas redes
sociais vem em forma de “curtidas”, compartilhamentos. De acordo com Paiva (2012):

A figura simbolica de Narciso condensa uma eticidade reveladora dos estilos de conduta do
ser humano com relagao a “si-préprio” e aos individuos a sua volta. Como as outras mitologias



antigas, Narciso traz consigo uma moral da estéria; alerta para o risco de morte causado pela
destemperanca e fragilidade do ser diante do pathos arrebatador. E adverte, particularmente,
com relacdo ao exagero no fascinio pela prépria imagem, sem deixar de aludir a “virtude
narcisica” que consistiria na arte de manter o equilibrio entre a autoestima, o cuidado de si, o
orgulho proprio, e as vaidades e egoismos extremados.Convém notar, o sentido atual do
narcisismo tem um alcance mais amplo, remete — para além do ego individual — aos
etnocentrismos, nacionalismos, regionalismos e bairrismos propiciadores de afetos vis e
paixfes destrutivas, 0 nazismo, o fascismo, o0 comunismo, o fundamentalismo. Mas também
ndo deixa de referir o pertencimento, a comunhdo simbdlica, o comunitarismo, o ethos
marcados pela vontade de sociabilidade, em que as verdades narcisicas de cada grupo
asseguram a sua permanéncia e longevidade.

As redes sociais, devido ao seu tipo de compartilhamento, de conversacoes,
imagens, videos; deram mais espaco para que individuos separados com interesses
em comum se juntem e separem a medida que desejarem, o que Paiva (2012) chama
de “cultura de convergéncia” a qual:

[...]agrega os sujeitos isolados em suas verdades narcisicas e os lanca numa ecologia
comunicacional irrigada pela cooperagdo e compartilhamento; assim, as redes podem liberar
modos de catarse e transcendéncia do pathos narcisico. Mesmo de forma nébmade, efémera e
provisoria, no “instante eterno” da interatividade, os individuos conectados em rede enfrentam
0S espacos e tempos que 0s aprisionam e atravessam as fronteiras.

De um ponto de vista mais geral, sobre o comportamento de espelhamento
sobre celebridades Harari (2011) diz:

[...]os dois pilares da nossa sociedade - 0os meios de comunicagédo de massa e a indUstria da
publicidade - podem, sem querer, estar esgotando as reservas de contentamento do planeta.
Se vocé fosse um rapaz de 18 anos vivendo em uma pequena aldeia ha 5 mil anos,
provavelmente se consideraria atraente, pois haveria uns 50 homens em sua aldeia, e a maioria
deles seria composta de velhos com cicatrizes e rugas, ou ainda de meninos. Mas se vocé é
um adolescente nos dias de hoje, tem muito mais probabilidade de se sentir inadequado.
Mesmo que os outros rapazes da escola sejam feios, vocé ndo se compara com eles, e sim
com astros de cinema, atletas e supermodelos que vé diariamente na televisdo, no Facebook
e nos outdoors gigantes.

A corrida por curtidas e seguidores, exposi¢cao excessiva e criacdo de bolhas
sociais também é reflexo da comparacao e espelhamento nos perfis exaustivamente
expostos pela grande midia e redes sociais, 0s quais 0s usuarios tendem a seguir e
se espelhar, mimetizar, ndo s6 em a aparéncia, mas também comportamentos e
opinides. Em conjunto ao excesso de ruidos e informacdo, esse tipo de
comportamento pode se tornar obsessivo, compulsivo, gerar ansiedade e manter o
individuo na superficialidade, devido a perda de senso critico e opinido propria.
“Narciso é fascinado pela sua imagem refletida na superficie do lago virtual, mas tem
medo de mergulhar nas aguas profundas” (PAIVA, 2012). O quadro ainda é piorado
por algoritmos que por sua vez determina as preferéncias do usuario, e ndo obstante

como o que ele ler4, como o que ele ird pensar e como vai comprar.

Harari sugere que se o individuo quiser realmente progredir, nos dias atuais, €
necessario controlar o que ocorre no corpo e mente. Para iSso € necessario decifrar
0s sistemas bioldgicos do corpo e da mente humana. O budismo, durante 2,5 mil anos,
estudou de maneira sistematica a esséncia e as causas da felicidade, segundo Harari
(2011):



O que ha de tdo importante em obter tais prémios efémeros? Por que se esforcar tanto para
conquistar algo que desaparece quase que no mesmo instante em que surge? De acordo com
0 budismo, a raiz do sofrimento ndo € a sensacdo de dor nem de tristeza e nem mesmo de
falta de sentido. Em vez disso, a raiz do sofrimento é essa incessante e indtil busca de
sensacdes efémeras, que nos leva a estar em um constante estado de tenséo, inquietude e
insatisfacdo.[..] As pessoas s6 se libertam do sofrimento ndo quando experimentam essa ou
aguela sensacéo de prazer, e sim quando entendem a natureza transitéria de todos os seus
sentimentos e param de persegui-los.

O Estoicismo é uma escola filoséfica helénica, que, semelhante ao budismo,
buscava maneiras para atingir a felicidade, e uma vida tranquila, dentre as varias
semelhancas destaca-se a impermanéncia; insignificancia de assuntos futeis como a
busca de fama e reconhecimento. Exemplificada em um dos pensamentos escritos no
diario de Marco Aurélio, o imperador romano, ao qual foi atribuido o titulo de “Rei
filésofo”, que viveu no século 11, cujo seu diario, hoje, € uma das principais, referéncias
da filosofia estoica:

Ou é a sua reputacdo que estd lhe incomodando? Mas olhe qudo cedo seremos todos
esquecidos. O abismo do tempo infinito que engole tudo. O vazio daquelas méos aplaudindo.
As pessoas que nos aplaudem; quéo caprichosas elas séo; quao arbitrarias. E essa miniuscula
regido onde isso acontece. Toda a terra, um ponto no espaco - e a maior parte dele desabitado.

Sobre a relacéo entre felicidade e popularidade, Marco Aurélio (Sec.ll) escreveu:

A felicidade daqueles que querem ser populares depende dos outros; a felicidade daqueles
que buscam prazer flutua com humores fora do seu controle; mas a felicidade do sabio nasce
dos seus proprios atos livres.

Percebe-se que a critica pela busca por ser feliz o tempo todo, torna-se a busca
excessiva, exagerada por sensagdes efémeras, a busca por puro prazer, a procura da
propria felicidade em terceiros, através do reconhecimento alheio, sempre existiu, ha
milénios. Porém com a internet e tecnologias agregadas, essa busca mudou de
roupagem, intensificou-se, expandiu-se, tornou-se mais facil, acessivel e rapida.
Como mostrado por Bauman em sua intensa comparacdo entre as relacoes
contemporaneas caracterizadas pela liquidez, e as concretas de outrora, onde estas
Gltimas perderam valor. HA uma desvalorizacdo de vinculos, de compromissos, de
processos e relacdes de média e longa duracdo. Ha milénios, diversos pensadores ja
ensinavam a busca pelo autoconhecimento, através da busca pela sabedoria e da
meditacao.

Contudo hoje, como teorizado por Nicholas Carr, enfrenta-se um
distanciamento da natureza humana, em uma espécie de emburrecimento, trocando,
negligenciando o desenvolvimento da memoéria a longo prazo, do pensamento
profundo, concentrado, da contemplacgéo, ligados ao desenvolvimento da imaginagao
e da criatividade, por recompensas pifias de estimulos constantemente renovados
com informacdes rapidas, caoticas, mudancas repentinas, descartaveis, em ampla
maioria irrelevantes e rasas, que além de serem estressantes, despertam vicios,
quando néo, desenvolvidas para esse fim. Ademais a exposi¢ao a elas gera maior
tendéncia a conformidade, bem como a reducdo da capacidade do pensamento
critico. Junto aos algoritmos especialmente desenvolvidos para selecionar todo o
conteudo que recebemos, nos induzindo a compras de produtos, servi¢os e ao reforgo
em nos prender a ideias superficiais e a bolhas sociais.



E notavel uma certa perda de arbitrariedade do individuo, devido a inducg&o por
algoritmos e a perda de senso critico, mas acima de tudo a onipresenca da internet,
gue torna do nosso desligamento deveras complicado. Volta-se a Paul Valéry e seu
questionamento: “pode a mente humana dominar o que a mente humana criou?”.

5. PRE PRODUCAO

5.1. PLATAFORMA DE EXIBICAO

A partir da fundamentacao tedrica, do levantamento das teorias a respeito dos
problemas causados pelo uso da internet e suas tecnologias agregadas, foi gerado a
premissa do tema, o nucleo do projeto, na qual € pautada a narrativa. Porém, para
entender a dindmica do projeto, é necessario entender a estrutura e o funcionamento
da plataforma que serd usada: um video gravado com uma camera 360° que sera
exibido em um smartphone, em um suporte com lentes especiais para realidade virtual
(RV). Segundo Oliveira (2016):

Em constante expanséo e utilizada para diversas finalidades, a realidade virtual tém ganhado
cada vez mais espaco no cenario audiovisual. Seu contetdo pode ser assistido em dispositivos

que, acoplados a cabec¢a do usuario e munidos de diferentes sensores, possibilitam a
visualizagédo navegavel em um ambiente 360° e com a capacidade de simular trés dimensdes:
a sobreposicdo da imagem exibida duplicada - uma para cada olho - gera a ilusdo de
profundidade, e lentes biconvexas possibilitam a focalizagdo desta tela, muito proxima dos
olhos. Imagens captadas do mundo natural por cAmeras especiais ou animac¢fes e suas
diferentes modalidades podem ser utilizadas para produzir conteddo destinados a esses
dispositivos.

Ha diversos equipamentos de realidade virtual disponiveis no mercado, na qual
alguns aparelhos possuem tela prépria, criados especificamente para este uso, como
por exemplo, o Oculus Rift, adquirido pelo Facebook, e o Sony Morpheus, da Sony.
Outras empresas de tecnologia adotaram outra estratégia, na qual utilizam um
smartphone como tela, como o Samsung VR, onde o consumidor deve encaixar um
smartphone, da empresa para montar o dispositivo; e o Google Cardboard, o site do
projeto disponibiliza gratuitamente os moldes para impresséo e instrucfes para a
producdo das lentes e montagem do dispositivo (que também pode ser comprado
pronto), compativel com alguns smartphones com o sistema operacional da empresa,
o Android. Os conteudos para esses dois equipamentos que utilizam a tela do celular
sao distribuidos em aplicativos, oferecidos nas lojas virtuais (OLIVEIRA, 2015). Devido
a maior acessibilidade, e maior alcance de publico, foi escolhido para o projeto para
ser exibido na segunda opc¢ao na qual usa o smartphone como tela.



Figura 1- Google Cardboard

Fonte: virtual-reality.co.za/product/google-cardboard/

Figura 2 - Suporte de plasti ado no projeto.

Fonte: Autor

Em projetos audiovisuais classicos, o espectador esta olhando para uma tela
plana, como uma tela de cinema, o qual permanece olhando para a frente na maior
parte do tempo, com pouco espaco para rotagao de cabeca, uma heranca das telas



de pintura, onde um espaco tridimensional esta recluso a um espaco bidimensional
sob a clausura de uma moldura retangular. A evolucéo do cinema levou a criacao de
técnicas de montagem, cortes e mudanca da posicdo da camera, pautadas nesse
formato de quadro.

Com sucessivas experimentacdes, as técnicas de montagem, permitiam que o
sentido do filme fosse produzido da seguinte maneira: o olhar do publico era guiado,
através da quantidade de imagem em um enquadramento, enquanto a amarracao
entre esses quadros ao longo de uma sequéncia sugeria o caminho de leitura e
interpretacdo MACHADO(1997, apud OLIVEIRA, 2015). A sequencialidade na
montagem, pautada na temporalidade, ganha uma nova importancia com os videos
360°.

O video 360° ndo traz mais uma cena pronta e sim um conjunto de
possibilidades de enquadramento, o espectador estad imerso em um ambiente onde &
livre para olhar para onde quiser, quando quiser, dessa forma ele é livre para escolher
como linearizar4 a sua propria acdo dentro desse conjunto oferecido. “Evidencia-se
uma centralidade da espacialidade para conceber a histéria, uma vez que um mesmo
local estard representado na totalidade da imagem e acdes acontecerdo neste
espaco” (OLIVEIRA, 2016). De acordo com Manovich (2001), apud Oliveira(2015):

[...] ao tratar de realidade virtual, defende que diferente do cinema classico em que o movimento
da camera independe do movimento do publico, agora o espectador pode se mover para
acompanhar a realidade representada a sua volta, como se uma camera estivesse presa em
sua cabeca.

Essa imersdo, proximidade ao contetdo, abre a possibilidade de inserir o
usuario em situacdes fora de suas experiéncias cotidianas, simular a presenca do
espectador em ambientes inacessiveis ao mundo real, e mostrar outros pontos de
vista, e de acordo com tentativas preliminares do uso da Realidade Virtual
efetivamente evoca sentimentos de empatia nos espectadores (LICASTRO, 2017).
Faz-se assim uma boa ferramenta para transmitir a ideia fundamentada para a
premissa do projeto.

Diante dessa nova configuracdo de um projeto audiovisual, como deve-se lidar
com o roteiro, a descricdo de acdes que ocorrerdo simultaneamente no mesmo
espaco? Segundo Oliveira (2015):

Um universo ficticio em um ambiente de orientacdo visual navegavel e associado a uma
programacao lembra um tipo especifico de audiovisual: 0 jogo eletrénico (sobretudo se as
imagens geradas sdo graficas em tempo real). [...] Nos games, as acfes e as escolhas do
jogador podem dar resultados mais objetivos, enquanto no video panoramico interativo a
participacdo néo altera diretamente, e de forma personalizada, o universo proposto.

Assim é possivel extrair técnicas e estratégias, da construcao de roteiro e de
cenarios dos jogos eletrénicos e aplicar nos Videos 360°. Alex Galuzin (2016) em
Preproduction blueprint: how to plan game environments & level designs, indica 11
passos da pré-producdo para a construgcdo de um cenario de games, que esta



intimamente ligado ao planejamento do level design, que por sua vez refere-se a
fluidez, objetivos, roteiro, progresséo do jogador, a experiéncia do jogador, e testes
de jogo. Dada as diferencas de escolhas e interacdo dos games e dos videos 360°,
serdo feitas as adaptacOes de linguagem para que o0 guia torne-se o mais util e
produtivo possivel. Também a partir de analise de projetos audiovisuais para realidade
virtual, Oliveira (2016) indica algumas estratégias, que podem ser combinadas para
conduzir a atencdo do espectador, para garantir que momentos obrigatorios sejam
captados:

No visual, destaca-se o uso de oposi¢ches contrastantes para chamar a atencdo do olhar do
publico, como por exemplo: cores quentes em oposicao as frias, policromatismo em oposicao
ao monocromatismo, brilhante em oposi¢édo ao fosco, claro em oposi¢cdo ao escuro, nitido em
oposicao ao desfocado e movimentos dinamicos em oposicao aos estaticos. Outros recursos
por meio da imagem como a gestualidade e a apresentacdo de partes incompletas de um todo
também foram constatados. Na analise do audio, fontes sonoras reconheciveis podem atrair o
olhar (como por exemplo o som de um helicoptero que pode seduzir o espectador a direcionar
o dispositivo para cima), as vozes dos personagens ou de um narrador também pode instruir
percursos de leitura, e os usos da trilha musical associados a condicionais programados (como
tocar um acorde especifico ao olhar para baixo, por exemplo) foram os principais recursos
identificados. Essas estratégias se encarregam de conduzir as possibilidades de acessos a
significacdo, sugerindo escolhas ao publico que pode navegar visualmente por essas obras
audiovisuais.

Estratégias similares as de pré-producéo de cenarios para games, referentes a
guias para pontos focais, sédo indicadas por Galuzin (2016). Oliveira (2015) também
constata, além da nova linearidade, outras caracteristicas que devem ser levadas em
conta para a producdo de videos em 360°, para maior proveito da tecnologia em
questéao:

A possibilidade de simular a presenca fisica do enunciatario;

Criacdo de universos ficcionais com escalas diferentes do mundo real;

O movimento fisico que deve ser desempenhado (evitando que o destinatario
figue cansado de empunhar o dispositivo ou girar por muito tempo);

As condi¢des do ambiente que disputam a atencéo;

O fato de ser uma peca audiovisual a ser visualizada individualmente, mas que
pode promover uma experiéncia compartilhada (dois ou mais enunciatarios
navegando em um mesmo enunciado);

A preocupacdo em esconder as marcas da enunciacao;

As possibilidades oferecidas nos ambientes digitais, sobretudo a programacao
dos conteudos;

e A capacidade de modificar a “liberdade” de navegacgao visual e alterar o seu
grau ao longo do video (restringir a um unico sentido e se assemelhar a um
video convencional ou dar todas as diregcbes como opc¢des de orientacéo);

e A escolha por modos de conduzir o olhar (por uma trajetoria, por multiplos
caminhos, por desorientacdo, ou por uma apreensao simultanea);

e Mecanismos de controle que retomam a atencdo do enunciatario em caso de
desorientacéo;



e Funcionalidade com as demais tarefas do dispositivo;
e Agregar recursos de espacializacdo sonora (SoundSphere) a especializacéo
visual.

5.2. ROTEIRO

Com a semelhanca entre os videos 360° e os games, em conjunto com a
experiéncia do autor em constru¢cdo de cendrios para games, adotou-se o método de
Galuzin (2016), como um guia inicial para o processo de roteirizagdo do video 360°,
junto as recomendacdes de Oliveira (2015, 2016). De acordo com Galuzin (2016) a
viséo geral dos 11 passos sao:

1) Ideias.

2) Ambiente, localizagéo e tema.

3) Proposta do projeto.

4) Caracteristicas que tornam o projeto Unico e diferente.
5) Pesquisa de referéncias visuais.

6) Historia do cenario.

7) Objetivos, obstaculos e eventos escripitados.
8) Pontos focais.

9) Esquemas de vista superior.

10) Desenvolvimento visual.

11) Criar listas.

5.2.1. IDEIA, PROPOSTA E CARACTERISTICAS DIFERENCIAIS DO PROJETO

Os passos 1, 3 e 4 ja estdo relatados até o presente momento neste relatério?,
vale aqui uma rapida recapitulacéo.

A ideia inicial, ou premissa, trata-se do uso da internet e de suas tecnologias
agregadas, que apesar de trazerem inumeros beneficios, escondem um lado
misterioso com diversos problemas que estédo afetando o comportamento humano. A
beleza de algo pode ser perigosa quando alguém ndo entende e respeita a sua
verdadeira natureza, e seu completo potencial. O vazio existencial caracteristico da
sociedade pdés-moderna, marcada pela liquidez de relacbes e compromissos; pela
cultura do consumismo, baseada na alimentacdo de prazeres e vicios. O qual tem se
intensificado pos revolucao digital, aumentando comportamentos narcisicos, egoistas,
onde todos buscam ser famosos, receber pequenos reconhecimentos de grupos de
pessoas com 0 mesmo interesse, com a mesma vontade, que por sua vez seguem
outros idolos igualmente vazios e que tomam atitudes baseadas na quantificacdo de
curtidas, compartilhamento, e outras pequenas recompensas, que irdo receber,
abrindo méo de sua individualidade, ndo se importando com o custo de seus atos,

2 Consultar fundamentac&o tedrica



apenas com a incessante comparacao entre perfis e a criagcdo de sucessivas copias
de comportamento e aparéncia. A consequente perda de capacidade de
concentracdo, de senso critico, contemplacdo, criatividade devido a sucessivas
interrupcdes causadas pela alta quantidade de informacdes em alta velocidade, as
guais na sua grande maioria sdo despreziveis, ruins, em outras palavras lixo; que por
conseguinte afetam podem deixar o usuario dependente, viciado, alienado, ansioso,
estressado ja que seu senso critico também € afetado. E a onipresenca da internet no
cotidiano da maior parte da populacdo que a utiliza no planeta, torna praticamente
impossivel o completo desligamento do usuéario.

A proposta do projeto, é colocar a luz informacdes, mostrar a realidade por tras
das cortinas dos beneficios da internet, smartphones, redes sociais, etc. Entender a
natureza negativa dessas ferramentas, gerar questionamentos, para que cada
individuo que tenha contato com este trabalho, possa rever o seu proprio
comportamento, para que possa tomar suas decisdes e escolher livremente seus
caminhos, porém agora ciente de tais informacfes. Mostrar que no fundo do
desespero, ha uma beleza que nos redime.

As caracteristicas diferenciais do projeto € a unido de tecnologias altamente
imersivas, com técnicas utilizadas para gerar uma experiéncia de imersdo completa,
desde a imagem ao som, afim de tocar o espectador de forma sensivel, o transportar
para uma realidade da qual, quando ele saia, ele possa refletir sobre sua propria
condicéo e reconciliar-se com ela. Fazer uso da metalinguagem, onde se utiliza de
tecnologias imersivas para criticar os problemas decorridos do uso excessivo da
internet e as tecnologias agregadas a ela.

5.2.2. AMBIENTE, LOCACAO E TEMA

Nessa etapa Galuzin (2016), recomenda definir o ambiente, locacéo e tema. O
ambiente é o ponto de partida, a localizacao fisica geral, como por exemplo: Uma
cidade, o sistema solar, uma floresta, um pantano, um sonho, etc. A localizagéo é o
lugar especifico dentro do ambiente selecionado, ou seja, caso tenha escolhido uma
floresta como um ambiente, o local podera ser uma cabana, ou uma caverna. O tema
€ 0 assunto da sua localiza¢éo, algo que amarre o ambiente a localizacdo. O tema a
mais abstrato como a hora do dia, momento histérico, tempo, atmosfera, humor,
sentimento ou evento.

Deste modo, para o projeto pode-se definir:

Ambiente: Interior de um Laborat6rio de Tecnologia / Escritério coletivo.
Localizacao: Dimenséo digital.

Tema: Uso abusivo da Tecnologia / Sci-fi / cyberpunk / hi-tech /
cybernetic.



Uma vez feita a definicéo, foi escolhido como locacéo o salédo principal do LTIA,
Laboratério de Tecnologia da Informacao Aplicada, que € um laboratdrio instalado na
Faculdade de Ciéncias da UNESP, no campus Bauru (SP). A escolha foi feita por se
encaixar na definicdo proposta e pela facilidade de acesso do autor ao local.

5.2.3. PESQUISA DE REFERENCIAS VISUAIS

Existem dois tipos de referéncias visuais videos e fotos. O cérebro humano,
ndo & muito bom em guardar detalhes. A mente humana categoriza e forma simbolos
em algo que seja semelhante, e raramente em uma representag&o acurada do objeto
ou local real (GALUZIN, 2016). N&o é pratico tentar criar um cenério sem referéncias
devido possivel perda de detalhes importantes. Para Galuzin (2016) criar
interpretacdes auténticas e realisticas de ambientes surge de uma intensa pesquisa e
observacdo da vida, e de referéncias de fotos e videos. Coletar e usar referéncias
visuais e a chave para criar mundos criveis.

No caso desse projeto, ndo sera criado um mundo do zero, como 0S jogos
tratados no livro de Galuzin (2016), ja que sera usada a gravacdo de um video 360°
na locacdo definida. Porém serdo feitas alteracdes, intervencdes digitais nesse
ambiente, desde tratamento de cor até a adicdo de animacdes e sobreposicdo de
imagens.

Para isso foram coletadas referéncias visuais para a identidade visual das
animacdes a fim de construir um mundo o qual aproxima da narrativa proposta pelo
projeto e formar uma ambientac&do que condiz com a proposta.

Foram pesquisadas imagens no <br.printerest.com> com as seguintes palavras
chave: cyberpunk, hi-tech interfaces, vaporwave, realidade virtual, cybernetic. Entdo
foram montados painéis semanticos para facilitar a consulta das referéncias e tentar
criar uma unidade.

Figura 3: Referéncias de estilo
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5.2.4. HISTORIA DO CENARIO

Ha duas formas de se contar uma histéria do cenério. Pela narrativa explicita,
onde um personagem conta sobre a historia do local diretamente para o espectador,
sem deixar brechas para confusfes ou duvidas. E pela narrativa implicita, a qual é
sutil e indireta, sem dizer explicitamente 0 que esta acontecendo, mostra pistas, dicas
através da exploracao do local (GALUZIN, 2016). No caso deste projeto sera focado,
em mostrar, ndo contar, ou seja na narrativa implicita, para estimular a exploracao e
abrir maior espaco para as metaforas, uma interpretacdo mais aberta, a fim de gerar
guestionamentos. Galuzin (2016) elege algumas perguntas para ajudar a definir a
histéria por tras do cenario. Como o livro em questdo trata-se de Game Design, é
necessario adaptar as referéncias a jogador, para espectador, dada as diferencas de
escolha do usuario, entre os projetos.

e O que aconteceu no ambiente para o espectador chegar la?

o O ambiente e o local existirdo independentemente da existéncia
do personagem. Tudo que compde o ambiente da dicas de que
tipo de ambiente € e 0 que aconteceu ali.

o Descreva o ambiente do ponto de vista de alguém que vive la.

e Como o espectador chegou no ambiente?

o Quais eventos que o levou até 14?

o Quais eventos aconteceram nesse ambiente ou para o
espectador chegar a esse local?

o Como o espectador ira navegar por este local?



e Por que o personagem esta aqui? Qual propdsito ele atingira?
o Sabe-se como ele chegou, mas por qué?
o O por qué vais estabelecer uma relacdo entre o ambiente e as
caracteristicas do espectador.

Uma vez definida a historia de fundo do ambiente e da localizag&o, é necessario
definir formas as quais o espectador ira a experienciar, através de representacdes
audiovisuais. Como o tema é tecnologia, hi-tech, cyberpunk, sci-fi, serd utilizado
animacdes de hologramas, de interfaces digitais em realidade aumentada que
navegam pelo cenério, musica eletronica, sons industriais, alteragéo nas cores e luzes
do ambiente.

Feito isso, recomenda-se escrever dois a quatro paragrafos, ou montar uma
lista, descrevendo como o espectador navega pelo ambiente.

O espectador aparece em um amplo saldo de um laboratério de tecnologia da informagéo,
muito parecido com um escritério coletivo. E noite, esta sentado diante um monitor. O local esta vazio,
0 espectador esta ao lado de um colega, a Unica pessoa no local, em um corredor formado por mesas,
cadeiras e mais computadores. A iluminacdo € artificial, € feita apenas pelas lampadas do saléo, e
lampadas fora do laboratério.

E uma noite comum de trabalho, o usuario possui uma magca, uma caneca de café, e um celular
na sua mesa, seu colega esta trabalhando ao seu lado, e logo sai para buscar mais café. Subitamente
“curtidas”, coragbes, brotam da macd, as interfaces comegam a despontar dos computadores, como
hologramas, as reacdes advindas das interfaces surgem de diversos lados, e passam a tomar o saléo,
formando uma espécie de dimensao digital, o espectador fica livre para olhar em diversas dire¢cfes. O
ambiente toma cores amigaveis, imergindo o espectador em um frenesi de reagbes positivas e
amigaveis, buscando seduzi-lo.

O ambiente sofre transformacdes, passa a ser mais caotico, os hologramas tornam-se mais
rapidos, frenéticos e ruidosos. Vao perdendo o sentido, tornando-se pélidos, algumas lampadas ao
fundo se apagam, o ambiente passa e ser mais escuro e contrastante. As animac¢des dos hologramas
vao gradativamente perdendo vida, velocidade, sentido, apresentando maiores falhas e distor¢des e
com maior frequéncia, o0 ambiente torna-se cada vez mais escuro e confuso, frio e solitario.

De repente as animacdes e as cores do ambiente entram em colapso, todo o ambiente entra
numa situacdo de extrema confusdo e velocidade, o usuario fica cercado por reacfes rapidas,
estressantes, tensas, as cores parecem falhar e progridem até o esmaecimento total. O espectador
reaparece, gradualmente, no mesmo local, porém durante o dia, cercado de pessoas trabalhando,
conforme seu cotidiano, o colega do inicio parece se preocupar, as cores apresentam-se realisticas, e
tudo volta ao normal.

5.2.5. OBJETIVOS, OBSTACULOS E ROTERIZAR EVENTOS

A légica do video 360° € mais pautada em cima da exploracdo de imagem, e
na producéo de sentido e efeitos de sentidos nas escolhas de orientacdo visual e na
ordem dos elementos resultante das escolhas da orientagao visual (OLIVEIRA, 2016).
Os jogos eletronicos possuem um conjunto de regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, que geram obstaculos, para dificultar a alcancar



determinados objetivos. Neste projeto, o espectador € passivo, ele ndo interfere
diretamente no tempo-espaco, e nada cria obstaculos diretamente a ele, apenas
observa os acontecimentos, logo néo é necessario definir objetivos e obstaculos como
um jogo, mas € possivel usar a mesma técnica para definir os eventos roteirizados
gue acontecem no cenario durante o video.

Processo sera parecido com o de um ambiente de um Stand-alone game, o
qual costuma ser criado para exploragdo, portfélio ou uma cena bonita, ndo ha
jogador, logo ndo é necessario criar objetivos e obstaculos. Basta olhar para a historia
do cenario e cria uma lista com os eventos que deverdo acontecer no mundo para
parecer mais vivo e unico. Quais eventos deverdo deixar seu ambiente mais vivo? O
gue vocé quer que o espectador experimente? Qual a resposta emocional que o
espectador deverd ter? (GALUZIN, 2016).

Para roteirizar os eventos, a historia do projeto foi subdividida em seis atos,
cada ato representa uma sensacdao diferente que o espectador devera experimentar.

| Ato: Tabula rasa.

- Cores monocromaéticas, neutras, pastéis, ambiente claro, higienizado.

- Introducao longa, apresentacédo do mundo.

- Pequenas distor¢cdes na imagem e nos canais de cores junto a efeitos da
musica

- Animacéo do logotipo e do logo no monitor de frente com o espectador.

- Interfaces hi-tech em realidade aumentada como se fosse fotografar a caneca
e a maca, e logo em seguida subir para internet.

- Curtidas, coracdes e reacfes saem da maca e da caneca.

- O logo, um triangulo, surge e vira para a esquerda.

Il Ato: Sonho

- Paleta de cor passa para uma triade: amarelo, vermelho e azul. O ambiente
torna-se fantasioso, parecido com um sonho.

- Personagens aleatérios surgem ao fundo da sala.

- Na esquerda onde o Triangulo indicou para virar.

- Algumas animac¢Bes formam um triangulo tipico da estética dos anos 80,
Retrowave, Vaporwave.

- Surgem grades e logo em seguida fecha-se uma nebulosa, tornando uma
dimensédo completamente diferente, com varias referéncias ainda da estética
dos anos 80, Retrowave, Vaporwave.

- Imagens de estatuas de anjos e bustos humanos com referéncias aleatérias da
internet surgem por varios lados.

- O Logo surge e vira novamente para esquerda.



Il Ato

IV Ato

V Ato:

: Conflito

Luzes ao fundo do saldo apagam, restando apenas as sobre o espectador e as
luzes exteriores ao predio.

As cores do ambiente passam a ser contrastantes e morbidas (Verde oliva, e
marrom avermelhado).

As interfaces surgem das telas e vao para varios lados, confusas, com
interferéncias digitais.

Figuras desconexas.

Programas antigos de TV, como comédias, circo, propagandas e cenas de
guerra, violéncia e cotidiano. Passando de formas aleat6rias e sortidas por
varios lados.

Figuras com mascaras de gas.

Frases de ordem.

Circuitos cibernéticos ao redor e

. Letargia

Todas as luzes do saldo se apagam, restando apenas as luzes externas ao
prédio que entram pela janela.

As cores passam a ser monocromaticas e frias, tom de um azul acinzentado,
palido.

Isolamento, enclausuramento, melancolia, inércia, clima niilista.

As animacgodes perdem o ritmo e velocidade.

Figuras humanas de pinturas, rostos expressivos, perdidos.

Os Hologramas tornam-se palidos.

Falhas e ruidos continuam.

Desenhos animados com as cores dessaturadas ou em preto e branco.
Janela de erros de sistema com frases niilistas.

Ansiedade

Todas a luzes acendem e ficam oscilando durante o ato, entre todas ligadas tal
como no ato Il e a Unica faixa sobre o espectador, como no ato lll.

As cores permanecem monocromaticas, poréem num tom vermelho.
Surgimento de olhos e figuras bizarras, desconexas por todo lado. Causar
sensacao de observacéo constante, enclausuramento, afogamento.

As animagfes em geral tornam-se caoticas.



VI Ato: Redencéo

- Volta-se ao ambiente completamente escuro como no Ato IV.

- Falhas constante nas cores. Permanecendo majoritariamente palidas.

- Pessoas voltam a aparecer em mescla com a cena original.

- Janela de erros de sistema com frases.

- Escurecimento para o preto total.

- Aparecimento da cena gradualmente, com pessoas no laboratério durante o
dia.

- Cores passam a ter um tom parecido com o alvorecer.

- Mensagem da musica passa no computador em frente.

5.2.6. PONTOS FOCAIS

Pontos focais sdo importantes para indicar ao espectador sobre uma
localizac&o de interesse que precisa ser explorada. E importante considerar a historia
previamente criada e visualizar como o espectador devera navegar pelo cenério. E
entdo planejar como espectador notara localizac6es importantes, para guia-lo a
proxima localizacao, de forma linear, ou provocar uma desorientacao proposital para
que o usuério se reencontre na historia. Definido os pontos focais, Oliveira(2016)
destaca algumas técnicas visam direcionar a atencdo do usuario, e tentam garantir a
captura de momentos obrigatdrios para a experiéncia:

No visual, destaca-se o uso de oposi¢cdes contrastantes para chamar a atencao do olhar do
publico, como por exemplo: cores quentes em oposi¢do as frias, policromatismo em oposi¢cédo
ao monocromatismo, brilhante em oposi¢éo ao fosco, claro em oposigdo ao escuro, nitido em
oposicao ao desfocado e movimentos dindmicos em oposicao aos estaticos. Outros recursos
por meio da imagem como a gestualidade e a apresentacdo de partes incompletas de um todo
também foram constatados. Na andlise do audio, fontes sonoras reconheciveis podem atrair o
olhar (como por exemplo o som de um helicoptero que pode seduzir o espectador a direcionar
o dispositivo para cima), as vozes dos personagens ou de um narrador também pode instruir
percursos de leitura, e os usos da trilha musical associados a condicionais programados (como
tocar um acorde especifico ao olhar para baixo, por exemplo) foram 0s principais recursos
identificados. Essas estratégias se encarregam de conduzir as possibilidades de acessos a
significacdo, sugerindo escolhas ao publico que pode navegar visualmente por essas obras
audiovisuais.

5.2.7. ESQUEMAS DE VISTA SUPERIOR

Em games esta etapa consiste em montar esquemas de vista superior, como
mapas, para compreender melhor o espaco fisico do ambiente, o caminho qual o



jogador percorrera, avaliar o fluxo de os obstaculos até concluir os objetivos. Contudo
para o video 360°, sera adotado outra técnica, parecida, que consiste em criar uma
representacdo visual na totalidade espacial da historia (desenho de todo espaco
planificado com vista superior, maquete e modelos tridimensionais ), como visto
anteriormente na realidade virtual a tela desaparece, devido a proximidade com da
tela com os olhos, e mesmo assim, como no mundo real, ndo € possivel ver tudo
simultaneamente. Logo é necessario criar recortes do ambiente, que pode ser
realizada com uma moldura simples ou uma camera, verificando e antecipando as
possibilidades de linearizacdo da narrativa em processo de criagdo. E entdo criar
indicagbes temporais de acontecimentos da narrativa, através de numeros, ordem
alfabética ou cores, desde que proponham uma ordem cronoldgica (OLIVEIRA, 2016).

Nesse projeto o autor ndo criou um esquema pré-definido, pois durante a
insercdo das animacfes através das ferramentas de edicdo foi avaliado a melhor
forma de explorar o cenario a cada ato. Apenas foi definido que o comeco e o
encerramento teriam a mesma referéncia, o monitor a frente do espectador.

5.2.8. DESENVOLVIMENTO VISUAL

Essa etapa sera focada na definicdo da iluminagéo e das paletas de cores do
ambiente de acordo com cada Ato. O desenvolvimento visual das animacdes sera
abordado mais a frente. “Cor e iluminagdao determinam a atmosfera e o humor do
mundo” (GALUZIN, 2016). As cores sao capazes de despertar sentimentos, entregar
a mensagem e a intencdo sem ser 6bvio. Segundo Patti Bellatoni (2005) em seu livro,
"If it’s purple someone’s gonna die”, apds experimentos envolvendo o uso das cores,
em ambientes e as reagcdes do comportamento humano, ela descreve que as cores
influenciam nossas opc¢des, nossas opinides, e nosso estado emocional. Nossos
sentimentos de euforia ou raiva, calma ou agitacdo podem ser intensificados pelas
cores em nosso ambiente. O que torna uma informacao poderosa nas maos de um
cineasta.

Sera explicado as escolhas das cores de cada ato, e por sua vez a reacao, o
sentimento, sinais que se espera despertar no publico. As escolhas foram feitas
baseadas em teorias baseadas na observacao de filmes, que por sua vez as cores
aplicadas formam metéforas visuais que transmitem importantes mensagens para o
entendimento, ou complementam a narrativa.

Cada cor possui mais de um significado em particular, mas isso néo significa
qgue para utilizad-las de forma correta basta seguir férmulas rigidas, a criacdo de
metaforas depende também do contexto na qual ela estara sendo aplicada, os tons e
a combinacdo harmonica podem influenciar no significado e no apelo da cena. Cada
cor nos afeta de forma Unica. Mesmo a menor variacdo de uma Unica cor pode ter
uma influéncia profunda no nosso comportamento. E necessario lidar com o fato de
gue continuar inconscientes deste poder aguardando o devido comando, é uma
rendncia a uma grande parte do controle ao acaso. A cor continuara a ressoar, a enviar
sinais, independentemente das inten¢des. Entdo, seja na tela ou fora dela, € essencial
gue saiba o que esta sendo feito fazendo (BELLATONI, 2005).



E valido lembrar que nesse projeto, a paleta de cor se refere ao tratamento
dado na pos-producéo do video, ndo ha mudanca nos objetos fisicos do cenario no
momento da gravacao. Apenas a iluminacdo do ambiente foi alterada. Neste projeto
as cores deverao ser um guia para o que nao pode ser dito, livre para interpretacdes
e com apelo ao sensivel.

Ato |: Tabula Rasa

- Cores monocromaticas, neutras, pastéis, tom de sépia, ambiente claro,
higienizado.

Nesse momento o ambiente estard com a maior parte das luzes ligadas, na
paleta serdo utilizadas cores neutras, sombras e meio tons em marrom pasteéis,
monocromaticos, e 0s tons mais claros proximos do branco, para criar contraste entre
0s objetos e a luz, como uma tabula rasa. Ridley Scott, € um diretor que usa paletas
de cor monocromaticas para a constru¢do do mundo de seus filmes para o publico.?

Ato Il: Sonho

- Paleta de cor passa para uma triade: amarelo, vermelho e azul.

A harmonia triadica oferece alto contraste, porém mantém a harmonia. Os
Guillermo Del Toro e Akira Kurosawa, utilizam esse tipo de harmonia para associar
aos sonhos, fantasia; realidade exagerada, elevada.* Para criar um mundo fantastico,
amigavel, os tons permanecem todos claros, pastéis. De acordo com Bellatoni (2005),
o amarelo pastel, pode transmitir inocéncia, sera utilizado nos tons claros. O vermelho
rosado, magenta, € mais romantico, sera utilizado nos meios tons. O azul-esverdeado,
turquesa, inspira franqueza e interacéo, que sera utilizado nas sombras.

Ato IlI: Conflito

- Paleta de cor Complementar: Verde azulado e laranja-avermelhado.

O laranja e o verde sdo cores de natureza ambivalentes. O verde possui a
dicotomia de ser a cor de vegetais frescos, também é a cor da carne em

3 https://www.youtube.com/watch?v=5qTP90VP3IM Acesso em 21 hrs 17 abr.20109.
4

https://www.youtube.com/watch?v=g_6CYId7Vo4&list=PLEzQZpmbzckW2UdOIdiXpdGxrwJzacgX8&i
ndex=6 Acesso em 21 hrs 17 abr.2019

https://www.youtube.com/watch?v=YIVMJLoPGJQ&list=PLEzQZpmbzckW2UdOIdiXpdGxrwJzacqX8
&index=5 Acesso em 21 hrs 17 abr.2019



https://www.youtube.com/watch?v=5qTP9oVP3IM
https://www.youtube.com/watch?v=g_6CYld7Vo4&list=PLEzQZpmbzckW2UdQIdiXpdGxrwJzacqX8&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=g_6CYld7Vo4&list=PLEzQZpmbzckW2UdQIdiXpdGxrwJzacqX8&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=YIVMJLoPGJQ&list=PLEzQZpmbzckW2UdQIdiXpdGxrwJzacqX8&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=YIVMJLoPGJQ&list=PLEzQZpmbzckW2UdQIdiXpdGxrwJzacqX8&index=5

decomposicédo. O laranja quando comportado como luz, € comumente relacionado ao
por do sol, em que desperta sensacdes de conforto e até romanticas. Porém quando
0 céu se torna laranja em horarios de sol a pino, pode indicar poluicdo do ambiente.
A harmonizacdo complementar gera grande contraste. O verde azulado remete as
cores da carne em decomposicao, no filme The Virgin Suicides € usado como uma
metafora para uma sociedade envenenada e corrupta (BELLATONI, 2005). O verde
também sera adotado para representar elementos digitais, referentes as antigas telas
de fosforo. Ambas as cores podem ser usadas como metaforas para criar uma
atmosfera de poluicéo, envenenamento, asfixia, morbida, e pretende-se ampliar essa
sensacao com o contraste de ambas causado pela harmonizagcdo complementar.

Ato IV: Letargia

- Monocromaticas, tom de azul acinzentado, azul pélido.

Segundo Ballatoni (2005), em anos de pesquisa mostram que pessoas em
ambientes azuis, tornam-se introspectivas e passivas. O azul acinzentado € capaz de
causar uma sensacao monétona, que algo ficou inacabado, melancdlica. A intencéo
€ criar um ambiente inerte, frio, causar um isolamento pela diminui¢cdo da iluminacéao,
causar uma sensacao letargica.

Ato V: Ansiedade

- Andlogas Vermelho, laranja e amarelo.

A harmonizacéo analoga é a combinacao de trés cores préximas uma da outra,
onde uma delas sera dominante. O vermelho é a cor mais cafeinada dentre o espectro
de cores. E uma cor poderosa, extremamente reativa, principalmente em relacéo
paixdes. O vermelho brilhante pode aumentar os batimentos cardiacos e aumentar o
nivel de ansiedade. E visualmente estrondoso e pode causar raiva, irritacdo. O
amarelo € uma cor de alerta, utilizado em sinais de transito e presente em alguns
anfibios venenosos, a presenca do amarelo brilhante pode ser hostil, estressante e
causar perda do préprio temperamento (BELLATONI, 2005). O laranja esta entre as
duas cores citadas no espectro, sera utilizada assim como no ato lll, para formar uma
atmosfera asfixiante e poluida, porém dessa vez, com a harmonizacdo anéloga,
pretende-se criar uma atmosfera altamente estressante e que desperte um estado de
ansiedade.

Ato VI: Redencao

- Remocéao do azul no sistema RBG.
- Luzes completamente apagadas conforme o ato IV.
No inicio deste ato, sera removido a cor Azul do canal RGB, e sera diminuida
a saturacao, todas as cores irdo se tornar palidas e morbidas.

Havera sobreposicdo momentaneas da cena seguinte, durante momentos
chave.



- Azul e amarelo claro.
- Sobre posicao da cena escura, por uma cena diurna.

E feita uma transicdo suave entre os canais RGB, e entdo as luzes passam a
ter um tom de amarelo claro, suave e 0s meio tons e sombra em azul,
predominantemente claros, como a luz dourada do alvorecer, representando um novo
inicio advindo da poderosa energia vital solar. Junto a sombra azulada, suave
caracteristica do amanhecer.

5.2.9. LISTA

Nesta etapa Galluzin (2016), refere-se a criacdo de listas para orientar na
producédo de cendrios em games. Neste projeto esta mais relacionado a pés-producao
e a construcdo da atmosfera.

- Adquirir uma camera para videos 360°
- Locacéao

- Gravacéo do video

- Producao musical

- Montagem do video

- Definir identidade visual das animacdes
- Produzir animacdes

- Edicéo e insercao de animacdes

- Testes

- Renderizacéo final

- Lancamento em plataforma com suporta para VR

5.3. GRAVACAO

A camera usada para o projeto foi uma Ricoh Theta S. Aparelho especializado
em tirar fotos e gravar videos em 360°, possui duas cameras com lentes ultra angular
(olho-de-peixe), posicionadas opostas uma a outra, onde originalmente capturam e
geram imagens semiesféricas.

Para a gravacao foi utilizado um tripé que ficou localizado no lugar onde deveria
existir uma cadeira, em frente a uma mesa com um computador, ao lado de outras
cadeiras. Ou seja, busca-se simular uma pessoa sentada diante o computador.



Figura 5 - Posicionamento da camera com tripé no cenario
¢ |

Fonte:‘ Autor "

Como dito anteriormente, em Realidade Virtual colocar a camera corretamente
em um local, significa colocar o que os olhos verdo, ndo ha enquadramento, ou pontos
de vista. De modo que para que haja uma experiéncia mais convincente e realista
possivel, para este projeto, a cAmera precisa estar na altura dos olhos de uma pessoa
sentada. Porém a altura dos olhos varia de acordo com o sexo, idade e etnia. Portanto
foi adotado a altura média de uma pessoa adulta sentada.

De acordo com o “Guide to VR” do Chaos Group Labs utilizando estudos
antropométricos do EUA feitos pela da Companhia Ergotron sugerem que a altura até
os olhos de uma pessoa sentada, na média total dos americanos € 117 cm, das
mulheres sentadas € 112 cm e dos homens sentados € 123 cm.

A altura média do homem brasileiro entre 20-24 anos é de 174,3 cm, e da
mulher brasileira com a mesma faixa etaria é de 161,1 cm; e a altura média do homem
americano com mais de 20 anos é de 175,8 cm, e da mulher americana com mais de
20 anos é de 163 cm.® Isso demonstra que as médias de alturas entre as duas nacoes
sdo muito préximas, portanto o uso das medidas antropométricas da Companhia
Ergotron foram utilizados para esse projeto. De modo que, levando em conta a
pequena variacdo entre as alturas médias das duas nacoes, e a variagdo entre 0s
sSexos, 0 ajuste da altura da camera foi feito para 115 cm.

5 Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Estatura#cite note-17, Gltimo acesso 18 abr.2019



https://pt.wikipedia.org/wiki/Estatura#cite_note-17

Figura 6 - Camera na altura dos olhos

Fonte: Autor

Figura 7 - Camera ajustada

Fonte: Autor

Conforme anteriormente dito, o local utilizado para a gravacéao foi o Laboratoério
de Tecnologia da Informacao Aplicada (LTIA), localizado na Unesp Bauru. A gravacéo
foi feita majoritariamente durante a madrugada, para evitar ao maximo do transito de
pessoas, afinal o objetivo era ter o ambiente vazio, também em determinados



momentos, conforme o roteiro, era necessario um ambiente escuro. Favoreceu a
manipulacdo das luzes com a disposicédo das lampadas do laboratorio, conseguindo
diferentes tipos de iluminacdo expandindo as possibilidades para manipular as cores
e 0 humor do cenario. Foi feita apenas uma tomada durante o dia, relativa ao sexto
ato, onde além de ter pessoas no laboratério, havia a luz diurna, também mais um tipo
diferente de iluminacéo.

6. MUSICA

O &udio é parte indispenséavel para o projeto, para isso foi composta uma
musica que além de potencializar a imerséo do usudrio, ird atuar como o pilar central
que para ditar o ritmo ao video, as transi¢cdes de cenas e as animacdes. De acordo
com Muskat (2012) apud Weigsding e Barbosa (2014):

A musica, mais do que qualquer outra arte, tem uma representacao neuropsicolégica extensa,
com acesso direto a afetividade, controle de impulsos, emogfes e motivacdo. Ela pode
estimular a memdria ndo verbal por meio das areas associativas secundarias as quais
permitem acesso direto ao sistema de percepg¢des integradas ligadas as areas associativas de
confluéncia cerebral que unificam as varias sensac¢fes. Exemplo pode ser dado referindo-se a
sensacao gustativa, olfativa, visual e proprioceptiva as quais dependem da integracéo de varias
impressfes sensoriais num mesmo instante, como a lembranca de um cheiro ou de imagens
apos ouvir determinado som ou determinada musica. O conjunto dessas atividades motoras e
cognitivas envolvidas no processamento da musica é chamado de funcéo cerebral. Tal fungéo
exige vérias operagfes mentais tais como interpretacdo de ritmos, harmonias, timbres,
expressdo motora, processos cognitivos e emocionais para a formacao de um complexo de
interpretacdo da musica.

Segundo Guida (2007 apud, Weigsding e Barbosa, 2014),” a musica também
tem sido apontada como habil a influenciar o estado emocional. A percep¢cdo musical
relacionada as emoc¢des depende de variaveis tais como a experiéncia emocional
especifica de cada um”. Segundo Muszkat, et al. (2008):

A musica, nas suas varias manifestacdes enquanto estética, terapia ou ritual, evoca o humano
e sua contradicdo. Seus elementos de légica, proporcdo e simetria estdo intimamente
relacionados e imbricados aos elementos de tenséo, de relaxamento, que sdo sentidos, ou
conceitualmente interpretados somente em bases abstratas que requerem a definicdo do
homem, suas formas de sentir e pensar o mundo, e, portanto, seu sistema cultural e social de
decodificacgéo.

Assim de acordo com Carter (2009 apud, Weigsding e Barbosa, 2014):" a
capacidade de a musica influenciar o estado emocional do individuo se deve ao fato
dela produzir reacdes fisioldgicas dependendo do conteudo emocional. Portanto, a
percepcdo musical envolve muitas variaveis, muitas areas encefalicas e é capaz de
influenciar o corpo todo através das rea¢gfes emocionais e fisiolégicas”. Desta forma,
pode-se afirmar que a musica, € um instrumento de dialogo ndo verbal. Ela é inata e
pode desencadear profundos processos de transformacéo pessoal os quais afetam
nao s6 o proprio individuo, mas também o universo que o rodeia em todas as suas



manifestacdes e formas (WEIGSDING,2014). Logo a musica torna-se a ferramenta
imprescindivel para o projeto, aumentando a capacidade de imersdo na Realidade
Virtual, causando sensacdes no usuario, despertando estado de transe e dar ritmo as
animacdes e transi¢cdes do video.

6.1. ESCOLHA DO GENERO MUSICAL

Pode ser considerado como musica, todo o processo relacionado a
organizacao e a estruturacdo de unidades sonoras, organizadas em padrdes, seja em
seus aspectos temporais (ritmo), seja na sucessao de alturas (melodia) ou na
organizacdo vertical harmonica e timbrica dos sons. O estilo musical, vai variar da
maneira como essas vibragdes sonoras sao organizadas e dispostas sobre o espaco
temporal, cuja forma, sintaxe e métrica constitui um verdadeiro “sistema”
independente e complexo, no qual significante e significado irdo remeter-se a estrutura
da prépria musica (MUSZKAT,2008). O cérebro humano é muito competente em
reconhecer padrdoes. A musica eletrbnica de pista, aquelas criadas para a pista de
danca, possuem padrdes repetitivos devido a precisdo metrondmica de seus
instrumentos, 0 que permite longas sessées com pulso constante, assim o cérebro é
induzido a um estado de transe, por vezes hipnético, o transe maquinico. A escolha
do género de musica eletrdnica para esse projeto visa buscar as caracteristicas que
levam ao transe maquinico, que, segundo Ferreira (2008), é a experiéncia de
convergéncia entre o som e movimento propiciados pela musica eletrénica de pista.”

O género escolhido para ser trabalhado nesse projeto foi o Trance Psicodélico,
ou também chamado de Psy Trance. Apesar de ser um género de musica eletrbnica
de pista, no projeto a busca foi feita pela convergéncia entre a musica e a realidade
virtual na qual o espectador estara inserido. Assim sendo, ao compor a musica deste
projeto, o autor ndo se limitou apenas a um subgénero do Psy Trance, buscou-se
explorar o0 maximo das caracteristicas do género para despertar no espectador
sensacdes as quais possam convergir para os estimulos visuais do projeto, criando
uma unidade so6 e passando a mensagem de forma mais clara. Momentos de tensao
e de alivio, a progressao de elementos para a construcao da narrativa, uso de falas,
batidas graves, linhas de baixo diversas, sons e efeitos psicodélicos. Como ponto
inicial a subvertente mais préxima do idealizado para o projeto € o Psy Trance
progressivo, esta a qual é descrita, segundo sites especializados, por ser mais lenta,
lisérgica e introspectiva, geralmente com bpm® bem mais baixo em relacédo a outras
vertentes, entre 130-140, e com um poder incrivel de suscitar emoc¢des e sentimentos
ao espectador. E também a vertente psicodélica que mais se aproxima do techno,
minimal e o deep house. Como o préprio nome suscita, 0 som é mais constante,
retilineo e crescente, onde os elementos sdo acrescentados ao decorrer da masica,
progressivamente. Essa construcdo a torna uma masica introspectiva, que busca
equalizar as ondas do cérebro, e assim, chegar a um estado meditativo da danca.

6 Batidas por minuto (bpm) é uma velocidade ritmica. Usada para medi¢do do andamento musical.



6.2. FERRAMENTAS PARA A PRODUCAO

O software escolhido para a producdo da musica foi o Fruity Loops 12.0.2,
desenvolvido pela Image Line. Devido, primeiramente, a familiaridade com o produto,
advindo de experiéncias com producdes anteriores a esse projeto. Além disso o Fruity
Loops é um dos softwares mais populares entre produtores musicais, oferecendo uma
ampla gama de tutoriais na internet, o que facilitou no processo de criacéo,
sintetizacdo de sons, composicdo da musica e na mixagem.

Figura 8: Interface da playlist do Fruity Loops com a musica do projeto.
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Fonte: Autor

O sistema de som usado foi um Aiwa NSX-S305, cada falante possui 6 ohms
de impedéancia, um som doméstico de boa qualidade que supriu as necessidades,
porém longe de um sistema de monitoramento profissional.



Figura 9 - Sistema de som Aiwa NSX - S305

Fonte: Autor

Figura 10 - Disposi¢do dos monitores de som e Fruity Loops em execucéo

Fonte: Autor

Também foi usado como referéncia secundaria um fone JBL intra T110, que
apesar de seu tamanho possui sons limpos e graves potentes, porém € um
equipamento limitado pois também néo se trata de um equipamento para 0 uso
profissional.



Figura 11- Fone de ouvido JBL intra T110

Fonte: Autor

Outra limitacdo importante foi 0 ambiente no qual a musica foi produzida esta
longe de ser um estudio, era o escritorio da casa do autor. Ha uma grande limitacao
no momento de mixar a musica corretamente, ja que o certo é estar em um estudio
com o devido isolamento acustico, para isso houveram exaustivos testes em diversos
sistemas de som, além dos ja citados, como o som do carro, da tv e outros fones de
ouvido de qualidade inferior, a fim de garantir a homogeneidade da mixagem em
diversos equipamentos. Tal processo sera melhor explicado no decorrer do relatério.

Figura 12 - Escritdrio da casa do autor adotado como estudio

Fonte: Autor



Figura 13 — Outro angulo do escritorio

Fonte: Autor

6.3. COMPOSICAO

Primeiro foi definido a velocidade ritmica em 138 bpm, conforme o tempo médio
do psytrance progressivo. A musica seguiu a mesma estrutura dos atos ja predefinidos
do video, sendo assim ela foi dividida em seis momentos diferentes.

Antes e durante a composicdo da musica é feita a escolha de sons e
instrumentos. Sendo assim esse projeto contou com a sintetizacdo de sons feita por
mim, bem como a selecdo de predefinicbes de sons através dos proprios
sintetizadores virtuais do Fruity Loops, além da selecao e criacdo de samples’.

O primeiro Ato do inicio até 1minl6s, o qual se trata da neutralidade do
individuo, a descoberta e a exploracdo do ambiente, foi composto na escala de Ré
menor. Que segundo a tabela dos musicélogos Gevaert e Lavignac (1948, apud
Orozco, 2015) apresenta a tonalidade de ré menor como um carater sério e
concentrado. E preciso deixar bem claro que a tonalidade sozinha n&o determina o
carater de um trecho musical, existem fatores harménicos, melddicos e ritmicos, que
também influenciaram. E isso iria depender também, de pessoa para pessoa. A
tonalidade seria apenas uma forma de intensificar os afetos pretendidos a serem
passados pela mdsica, servindo muito bem como um ponto de partida
(OROZCO0,2015). Nesse ato o bumbo e a linha de baixo sdo mais abafados e graves,
assim como muitas musicas do Techno e Deep house, com algumas frases e efeitos
mais sinistros e soturnos para introduzir o espectador no ambiente, ainda neutro,
misterioso, trabalhando bastante o campo estéreo afim de deixar o usuario mais
curioso sobre as diferentes origens do som e explorar o ambiente.

O segundo Ato, de 1minl6s até 3min07s, trata-se da descoberta dos prazeres,

7 Trechos pré-gravados amostrado digitaimente (MACEDO,2006).



0 contato com as tecnologias e inicio das informacdes. Tudo parece bom, fluido, como
um sonho, representa os ganhos faceis de dopamina pelo uso das tecnologias, tais
como o smartphone e redes sociais. Também foi composto em ré menor, contudo a
escala foi disposta em frases crescentes buscando apresentar um carater positivo. A
progressao de elementos foi feita cada um por vez. A linha de baixo mantém-se
constante, com poucas variagdes, apenas as necessarias para marcar o tempo. A
medida que os instrumentos vao aparecendo e a linha de baixo também se torna
levemente mais dinAmica, a musica de torna mais intensa buscando retratar o ruido
de informacdes aleatérias tragas pela internet. No pico da intensidade, € solto o
sample com a seguinte fala: “Social media and our cellphones, releases a chemical,
called Dopamine.” Extraida da entrevista para o Talk show Inside quest, “Simon Sinek
(2016), Millennials in the Workplace”. E é feita a transi¢éo para o proximo ato.

O terceiro Ato, de 3min07s até 4min45s, € caracterizado pela letargia e conflito,
quando o usuario passa a estranhar os “efeitos colaterais” dos ruidos. A escala muda
para Si bemol menor, que ainda segundo a tabela, a escala apresenta um tom funebre
ou misterioso, porém agitado e passa a alternar em certos momentos com a escala
de Ré menor, em frases e acordes idénticos, sempre partindo da nota fundamental®
de suas escalas. A linha de baixo passa a ser mais intensa e possui mais variagoes,
como quebra de tempos e variacbes nas notas. Os efeitos aparecem de formas
variadas, preenchendo a musica e trazendo um clima cadtico, com varias camadas e
texturas, até uma repentina transicdo com a quase total extracdo de efeitos e a volta
para a linha de baixo gue iniciou o] ato.

O gquarto ato, 4min45s até 6min, trata do processo de isolamento do individuo
devido ao seu vicio. Nesse momento as frases estdo em Si bemol menor; a base da
musica some, e ficam apenas instrumentos psicodélicos com as frequéncias
predominantemente baixas oscilando para altas em momentos chave, com repentinas
quebra de tempo para abrir espaco para pequenos momentos de siléncio ressoando
0 eco do instrumento, a fim de despertar tensédo no espectador. No momento de maior
“‘isolamento” da musica é solto dois samples: “Dopamine is the exact same chemical
that makes us feel good, when we smoke, when we drink®© e “In other words, is
highly, highly addictive”'! e variagbes da palavra “addictive” em diferentes tons.
Também foram extraidas da mesma entrevista de Simon Sinek. Logo em seguida a
frequéncia do instrumento principal comeca a subir, assim como o volume do bumbo
ao fundo, retomando o ritmo.

O quinto Ato, 6min até 6min50s trata da ansiedade, 0 momento de maior tensao
de todo o projeto, neste a linha de baixo desce uma oitava e torna-se mais dinamica
e agressiva, com quebras de tempo e variagdes de notas, criando tenséo e quebra de

8 “Midias sociais e nossos celulares, liberam uma substancia chamada Dopamina”, tradugdo do autor.

® E anota que da nome a escala ou ao acorde. E a primeira nota da escala e sua oitava ¢ a Ultima.
Em acordes essa deve ser a nota mais grave.

10 “Dopamina é exatamente a mesma substancia que nos faz sentir bem, quando bebemos, quando
fumamos.” Tradugéo do autor.

11 “Em outras palavras, é altamente, altamente viciante.” Tradug&o do autor.



expectativa. A maior parte de instrumentos e efeitos voltam de uma vez,
demonstrando o apice de confusdo de pensamentos e muda para uma curta transicao
na retirada de alguns instrumentos de efeito, com o sample, “Your need for acceptance
can make you invisible in this world"*?, do discurso de Jim Carrey para a formatura da
Universidade de Gestdo Maharishi (MUM) em 2014.

O sexto Ato, de 6min50s até o fim, trata-se do retorno, foi usado uma linha de
baixo, também em Ré menor, variando constantemente nas duas oitavas da nota Ré,
e com algumas variacdes de notas, bastante dinamica, melddica e dancante, muito
caracteristica do Full on Morning, vertente mais melddica e enérgica de psytrance.
Opera como uma volta ao inicio, uma nova chance. Os elementos voltam a se juntar
porém novamente de forma crescente e melddica, até fechar em trés instrumentos
melddicos, sem todos os instrumentos de ritmo, é solto mais um sample, com a fala:
“Because, ultimately we are not the avatars we create, we are not pictures in the film
stock, we are the light that shines through. All else is just smoke and mirrors,
distracting, but not truly compelling.”*® Do mesmo discurso do Jim Carrey, encerrando
a masica.

6.4. MIXAGEM E MASTERIZACAO

A mixagem e a masterizacdo sdo processos fundamentais e de tanta
importancia quanto a propria composicdo, ainda mais quando se trata de musica
eletrbnica, a qual possui certas peculiaridades em ndo seguir as etapas classicas da
producdo musical: pré-producdo, gravacdo, edicdo, mixagem e masterizacao.
Segundo Schrank (2002) apud Macedo (2006):

O que pode ser observado é que o processo de criagdo de uma cancao eletrdnica retne edicéo,
gravacao e mixagem no mesmo momento [...] sua pés-producdo € sempre necessaria. Ela
consiste em abrir a mixagem no computador e altera-la com efeitos como cortes, viradas e
filtros. Muitos momentos de uma musica eletrdnica sdo desenvolvidos desta maneira.

O gue se pretende na mixagem é fazer com que todos os elementos soem bem
guando séo tocados ao mesmo tempo, e conseguir maior clareza na gravacao além
de um alto nivel de fidelidade em relagdo ao som original. Eles soam bem,
independente do sistema de som, seja no que vocé esta compondo ligado ao
computador, na sua TV, no som do seu carro ou no fone do celular. Segundo Macedo
(2006):

Na mixagem se realiza o equilibrio de volume entre os varios sons, juntamente com o0
tratamento e processamento individual de cada uma das trilhas, bem como o posicionamento
de cada som no campo estéreol...] Na mixagem, é importante que todos os elementos estejam
a servico de uma linguagem expressiva.[...]JA mixagem envolve uma grande dose de
criatividade e pressupde uma coeréncia com a proposta estética do artista. Mixar uma musica
pop, romantica, punk ou eletrénica envolve conceitos e procedimentos diferentes.

12« A sua necessidade por aceitagio pode Ihe invisivel para este mundo.” Tradug&o do autor.

13 “Porque, no final, nds ndo somos os avatares que criamos, nao somos imagens num filme
fotografico, nés somos a luz que o atravessa. Todo o resto sdo apenas espelhos e fumaca, distraindo,
mas nao realmente convencendo.” Tradugao do Autor.



O que reforca a importancia da mixagem para a muasica eletrénica, ja que por
vezes acontece no mesmo momento da composi¢cao e muitos efeitos na muasica
eletrdnica dependem do mixer?4.

A Masterizacdo, também conhecida como pés-producéo, é deixar a musica
comercialmente aceitavel, é padronizar e preparar as matrizes que serdo enviadas a
fabrica. Para isso € necessario considerar a midia final na qual a gravacéo sera
comercializada. De acordo com Macedo (2006):

E uma das etapas mais técnicas da producdo em estudio. [...] A masterizacdo deve levar em
consideragdo a midia final na qual a gravagcdo serd comercializada — disco de vinil, fita
magnética, fita digital, CD, DVD —, pois cada uma delas possui caracteristicas especificas.

E na masterizacdo que é definida a ordem das faixas, o tempo de transicio
entre elas, mantendo a homogeneidade de timbre, volume e sonoridade para todas
as faixas. A masterizacdo nao € papel do produtor, mas de um engenheiro de som e
€ necessariamente feita em um estudio com isolamento acustico adequado. Ainda
assim podem haver alterac¢des drasticas no resultado final, afinal também se trata de
um processo de finalizacao artistica, o que torna importante 0 acompanhamento do
produtor, artista, sobre o trabalho de masterizagéo.

6.5. RELATORIO DA MIXAGEM

Na musica construida para o projeto, foram utilizados 45 canais do mixer, cada
um individualmente dedicado a um som presente na musica, entre samples e
sintetizadores.

O primeiro passo da mixagem € a equalizacdo dos sons. Equalizacdo (ou
somente EQ) € o corte ou o impulso de uma determinada frequéncia (ou faixa de
frequéncias) no espectro de frequéncia. Um Equalizador (EQ) divide esse espectro
em sec¢Oes (chamadas “bandas”) que é usado para cortar ou aumentar partes do som,
lembrando que seres humanos podem ouvir frequéncias de audio aproximadamente
entre 20 e 20.000Hz Brandao (2007).

Figura 14 - Divisao de espectro de frequéncia
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Fonte: blog.landr.com

14 Mesas de som de muiltiplas entradas que permitem o ajuste e o equilibrio de vérias fontes sonoras
(MACEDO,2006).



Por exemplo sons com a frequéncia principal aguda também possuem
informacéo em frequéncias baixas, porém em geral sao inaudiveis, logo elas podem
interferir em outros sons a qual sua frequéncia principal € baixa. Tornando necessario
o corte dessas frequéncias inaudiveis, e caso desejado impulsionar alguma frequéncia
tornar o som mais claro. De acordo com Brandéo (2007):

Ao cortar ou impulsionar certas frequéncias, a equalizacdo molda o tom e o caracter do seu
som. Equalizar também altera o equilibrio entre as frequéncias que ja estéo la. Isto Ihe da o
poder de esculpir 0 espaco, no espectro de frequéncia, para cada um de seus sons para fazer
com que eles se encaixem bem na mistura. Simplificando, equalizar € o pilar de uma boa
mixagem.

No projeto, todos os sons foram equalizados individualmente cortando as
frequéncias inaudiveis através da interface gréfica e identificando as alteracdes do
som ao aproximar dos limites audiveis, além de impulsionar certas frequéncias
quando necessério para ressaltar alguma caracteristica do som.

Figura 15 - Equalizador do “Chimbal Aberto” sem equalizagao
» {3 Fruity parametric EQ 2
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Fonte: Autor



Figura 16 - Equalizador do “Chimbal Aberto” equalizado
» {3 Fruity parametric EQ 2

Corte de frequéncia

Impulsionamento de frequéncia

Fonte: Autor
O segundo passo € passar 0s sons por um compressor, segundo Filho (2008):

Os compressores sdo controladores automaticos de dindmica. A voz humana, por
exemplo, pode emitir desde sons de natureza suave e de volume baixissimo até um
grito estridente com volume altissimo. A movimenta¢&o do instrumento emissor do som
em relacao ao microfone pode gerar variagdes de volume que o compressor ajudara a
nivelar.

Assim como na equalizacdo, foi feita a compressdo de todos os 45 sons
individualmente, também buscando deixar os sons mais audiveis de forma individual.
Alguns eram muito baixos e outros muito altos, tornando necessario a compressao,
principalmente para ndo causar desconforto durante a muasica. Sons baixos em geral
obtiveram ganho de volume, ainda que limitados em zero pelo compressor. Sons
baixos ou que precisassem estar mais a fundo da mdusica, para gerar ambiéncia
tiveram seus volumes limitados pelo compressor.

Figura 17 - Exemplo de onda sonora no compressor

» {3 Fruity Limiter M X
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Fonte: Autor



No projeto também foi usada uma técnica de mixer, envolvendo compressor,
chamada Sidechain, também conhecida como “compressao paralela”, técnica muito
utilizada para batidas de mdusica eletrénica, narragbes com musica de fundo e
masterizacdo (NASCIMENTO, 2013). Consiste numa técnica de compressao cuja em
situacdes onde sons interferem um sobre o outro por se encontrarem sob a mesma
faixa de frequéncia, misturam-se e perdem caracteristicas fundamentais, forca e
brilho. No projeto, foi usado com o Baixo e o Bumbo, de modo que todas as vezes que
0 bumbo toca, a frequéncia do baixo € diminuida e aumentada logo em seguida pelo
compressor, dessa maneira 0 bumbo ndo perde sua “pancada” e ndo ha interferéncia
do ressoar do bumbo sobre o baixo, dando forca também ao baixo. Vale ressaltar que
foram utilizados dois bumbos diferentes, cada um para momentos especificos da
musica, sendo necessario a criagdo de um sidechain para cada bumbo ligados ao
mesmo baixo.

O terceiro passo foi a nivelacao dos volumes de cada som enquanto a musica
€ tocada. Para essa etapa, a técnica utilizada consiste em abaixar todos os volumes
para zero, colocar o master!> em Mono, uma Uunica fonte de som, gerando um
embaralhamento proposital, seguindo a l6gica em que se o0 som estiver bom em mono
estara muito melhor em estéreo. O método consiste em tocar trechos da musica em
gue os sons se fazem presentes, aumentando e dosando os volumes de acordo para
que quando toguem juntos figuem o mais claro e limpo possivel.

Houveram varias tentativas nessa etapa, devido a alguns erros. O primeiro erro
ocorreu guando, durante a mixagem, observou-se que o equalizador do master
alterado, provavelmente por alguma confusdo durante a equalizacdo dos sons,
cortando boa parte das frequéncias baixas e frequéncias agudas, tirando o brilho e
forca de boa parte dos sons presentes na musica. De modo que apés desativar o
equalizador, foi feita uma completa revisdo da equalizacdo de todos os sons. Apds a
revisdo, os bumbos e o baixo tornaram-se mais graves, fortes e preenchidos. Outros
sons que possuem frequéncias agudas ganharam brilho e maior destaque. E
importante pontuar que a interface do EQ Paramétrico ajudou bastante em manter
frequéncias importantes para os sons da musica.

Logo depois do nivelamento foi feito o Panning. Ao mixar criamos através dos
Canais esquerdo e direito da Mix uma imagem estéreo. Essa imagem, é uma imagem
tridimensional, ela possui: profundidade, lateralidade e altura. Essas caracteristicas
podem ser alteradas respectivamente pelo Volume, Pan e Frequéncia. Isso € um
fenbmeno Psicoacustico. Ao botdo de PAN, € como mover o instrumento da direita
para a esquerda. Fazendo isso, vocé estard alterando a localizacao desse instrumento
em sua imagem stereo. A Mix deve ser como um quarto e que nesse quarto caiba
tudo que precisamos de uma maneira organizada e uniforme. Os limites desse quarto
sao os alto falantes (BERNUCCI, 2014). De modo que o PAN abre espaco entre os
sons na musica, a deixa mais limpa, sem precisar deixar um som mais alto do que o
outro. No psytrance o PAN é amplamente usado para criar efeitos psicodélicos, e por
estar trabalhando com VR e Video 360 este efeito torna-se fundamental para o projeto.

15> Saida geral da mesa de mixagem, seus controles afeta todos 0s sons simultaneamente.



Na primeira tentativa de mixagem, o nivelamento de volume entre os sons foi
feito com o volume dos monitores de som alto, de modo que o resultado néo foi
satisfatorio. Ao enviar a musica para alguns amigos, foi relatado “falta de peso” de
‘pancada” no baixo e no bumbo, além de que, quando a musica era tocada em
volumes baixos muitos sons tornavam-se inaudiveis.

Com o feedback em maos, foi feita uma segunda tentativa. O método utilizado
foi 0 mesmo, com excecéo do volume do som dos monitores, que por sua vez estavam
de médio para baixo. Antes de comecar a trabalhar com os volumes, foi revisto toda
equalizacdo de cada som individualmente. Também foram necessarias algumas
mudancas no sintetizador do baixo para aumentar a forga, peso e preenchimento, com
a adicdo de ondas de menor frequéncia, e a re-equalizacdo. O primeiro bumbo foi
trocado, equalizado, comprimido e feito um novo sidechain. Devido a mudanca no
baixo, o sidechain do segundo bumbo também passou por revisdes. Terminada a
regulagem dos volumes, foi feito o Panning, porém diferente da vez anterior, conforme
algumas dicas de alguns tutorias, deve-se pensar nos sons da muasica como uma
estrutura de uma orquestra, misturada com esquemas de mixagem apresentados, ja
qgue a musica eletronica funciona diferente de uma orquestra.

Figura 18 - Orquestra sinfonica e suas familias

ORQUESTRA SINFONICA E SUAS FAMILIAS

@ Percussio Sopro / metais ® Sopro / madeiras @ Cordas

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=eosnLCucOes



Figura 19 - Guia de Localizacdo de mixagem
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Fonte: https://thechurchcollective.com/tutorial/personal-mixing-part-two-
panning#!prettyPhoto

Ao final foi feita uma compressdo no Master, também na tentativa de deixar a
musica mais proxima dos padrées comerciais. Eram feitas compara¢des com outras
musicas tocadas no mesmo volume, hora altos, hora baixos, nos monitores Aiwa, e
nos fones de ouvido JBL. Assim como também foi testado no carro e em outros fones
de ouvido, tentando buscar homogeneidade da musica em diferentes equipamentos.
E importante ressaltar que a mixagem foi feita em um ambiente que n&o é isolado e
nem tratado acusticamente, como um estudio, logo ha perdas importantes para o som,
0 que interfere no resultado final. Uma nova versao foi renderizada e enviada a
algumas pessoas. Uma ampla melhora foi relatada, porém o baixo e os bumbos
estavam causando interferéncia, e o0 baixo ainda estava sem “Peso”.

Uma terceira tentativa foi feita, descobriu-se que o compressor do baixo estava
com o Limitador ativado em -6 dB (decibéis), mas estava com muito ganho de volume,
0 que o distorcia pois o forcava a volumes que ndo eram alcancados devido ao
limitador, também foi refeita a equalizacdo ja que estava com frequéncias altas que
interferiam em instrumentos mais agudos. Outro fator de interferéncia era o primeiro
bumbo, foi trocado por um que havia mais “forgca” porém suas frequéncias nao
interferiam com o baixo, criando um sidechain adequado, até entrarem em harmonia.O
segundo bumbo ganhou um pouco mais de volume, cuidadosamente para aumentar
sua poténcia. Alguns outros sons também receberam poucas mudancas no volume.
Assim foi exportada a versao final e novamente enviada ao mesmo grupo de pessoas
que aceitaram bem as correcgdes.

Porém escutando posteriormente essa versédo e buscando por mais técnicas
de mixagem, através de tutoriais, foi notado que o grave estava muito alto, devido aos
instrumentos de base estarem todos no volume maximo, o que gerava diversas
distor¢des, deixando o som “estourado”, sujo, misturado, “lamacento”, ja que todos os
sons estavam altos e brigavam entre si. Desse modo foi feito mais uma mixagem, do
zero. Porém dessa vez, utilizando uma técnica basica de mixagem, os instrumentos



equivalentes ao bumbo, caixa de rufo e tons da bateria, foram todos nivelados a -12
decibéis, e o baixo a -15 dB, vale ressaltar que a técnica classica ensina deixar o baixo
em -18 dB, porém no Psytrance € usual utilizar de 2 a 3 dB abaixo dos instrumentos
da bateria, para que o baixo tenha mais presenca na musica. Montado esse alicerce,
passa para o nivelamento dos demais volumes, onde a mesma técnica de usar o canal
Master em Mono e com o volume em baixo para médio. Os volumes foram nivelados
para que, quando a musica for tocada com os sons em conjunto, ndo ultrapassem -6
dB, e que todos os instrumentos sejam audiveis, iISSO para que possa manter espaco
e trabalhar o volume correto na masterizacdo. Terminado o nivelamento, foi feito o
Panning, com poucas alteragcdes em comparacao a versao anterior. Como resultado
alguns poucos trechos da musica ficaram acima do desejado, muito provavelmente
devido a prépria estrutura da musica, sons escolhidos desde o inicio e a falta de
experiéncia.

Com a mixagem pronta, o som foi exportado, para uma masterizacao, ainda
que improvisada, jA que ndo estava em um ambiente tratado, sem os devidos
equipamentos e foi feita pelo préprio autor, ndo por um engenheiro de som. Foi
utilizado um equalizador, para cortar frequéncias abaixo de 20 Hz, compressor para
dar ganho ao som, e a musica foi monitorada em programas visuais, junto com a
propria audicdo, para equilibrar o nivel ideal onde o som estivesse alto e potente o
suficiente sem que causasse distorgoes e mantivesse a mixagem limpa.

Por fim esta versao foi adotada como final, ja que qualquer outra mudanca que
estava sendo feita gastava-se mais tempo do que obtinha ganhos significativos com
as mudancas, ja que a musica atingiu um um nivel suficientemente bom para o uso
no projeto, pois ndo machuca a audicdo do espectador, manteve-se a mixagem limpa
e apresentou ganhos 6timos de volume, entendendo as limitacdes como a falta de um
estudio e a falta da masterizacao feita por um engenheiro de som.

7. POS PRODUCAO

7.1. CONVERSAO E MONTAGEM

Na pés-producédo foram utilizados os softwares, Ricoh Theta app (conversao
de imagens), Adobe Premiere Pro (montagem, edi¢do e tratamento de cor) e o After
Effects (retoques, criacdo e insercdo de animacfes, textos, imagens e efeitos
especiais).

Ao gravar as cenas, a camera utilizada exporta as imagens no formato esférico,
conforme a figura abaixo:



Figura 20 - Imagem no formato esférico

Fonte: Autor

Para que os videos possam ser utilizados nos programas da Adobe, é
necessario que esteja numa projecao equiretangular, isto €, que haja uma planificacao
da imagem.

Na superficie de uma esfera, um Unico ponto é definidko como tendo
coordenada de latitude e longitude. Sobre um quadro de video padrdo. Um quadro de
video tem uma largura e uma altura, com os pontos definidos como as coordenadas
X e Y. A projecdo equiretangular simplesmente desvincula a esfera, mapeando a
longitude para a coordenada X e a latitude para a coordenada Y (ADOBE, 2018). A
conversao foi feita utilizando um préprio software da Ricoh, a fabricante da camera.

Figura 21 - Projecéo equiretangular do globo Terrestre

fonte: https://helpx.adobe.com/br/premiere-pro/kb/work-with-vr.html



https://helpx.adobe.com/br/premiere-pro/kb/work-with-vr.html

Figura 22 - Imagem convertida no formato equiretangular

Fonte: Autor

Feitas as conversodes, foram selecionadas as melhores tomadas com cada tipo
de iluminacédo diferente. Todas as lampadas acesas, apenas lampadas do fundo
desligadas (esta inclui uma pessoa na cena), apenas as lampadas acima do
espectador acesas, todas desligadas, e a imagem diurna (inclui pessoas na cena).

Com a sele¢do em maos, o primeiro passo é a remocao do tripé de cada uma
das cenas, com o After Effects. A partir de 2017 a Adobe adquiriu o conjunto de Plug-
ins Skybox da Mattle, que foram integrados a partir das suas versées Adobe CC
20188, trata-se de um conjunto com efeitos, transicoes, e ferramentas para trabalhar
com o ambiente 360°.

Nesse conjunto pode ser encontrado um painel para trabalhar com as fungdes
do video 360°, que pode ser adicionado, acessando a aba “window” e selecionando
“VR Comp Editor.jsx”, nele ha dois botdes, um para adicionar edi¢des bidimensionais,
recomendado para utilizar com edicBes sobre superficies planas, e outro para
adicionar edicOes tridimensionais, recomendado para utilizar quando a edicdo for
envolver plug-ins, efeitos e posicionamento 3D. E possivel usar as duas modalidades
no mesmo video.

16 Fonte: https://www.mettle.com/adobe-acquires-mettle-skybox-suite/



Figura 23 - VR Comp Editor.jsx

VR Comp Editor =

Fonte: Autor

Para que o tripé possa ser removido, é necessario abrir o video panoramico em
uma composicao que sera sua composicao base, e adicionar uma composicao 2D, a
partir do painel citado acima. Assim basta selecionar a composicéo base, e sera criada
automaticamente duas outras sub-composi¢cdes, uma para a edicdo e outra sera
reservada para a saida de renderizacéo, a navegacao é facilitada pelo préprio painel,
entdo € importante reservar um espaco generoso na tela para tal, o que € possivel
fechando outros painéis que ndo estdo sendo usados no momento. Para navegar na
composicdo de navegacao, € necessario utilizar a “Camera orbit tool”, encontrada no
painel superior esquerdo. Navega-se até a area que deve ser retocada, segura-se a
tecla “alt” e clica-se duas vezes sobre a camada da composi¢do base, onde sera
aberto o painel “layer” e pode ser realizada a remocéo do tripé com a ferramenta
“Clone Stamp Tool”, o mesmo carimbo amplamente usado em edi¢des de foto no
Photoshop. Feita a correcéo, basta clicar no Painel de edicdo VR, em Open output
render, que todas as alteracdes estaro feitas. E necessario alertar para que, depois
gue essas alteracdes forem feitas ndo mova a composicao de edicédo que foi utilizada,
pois a edi¢do 2D é uma sobreposicdo sobre a camada original, logo ela se deslocara,
0 g pode levar a uma desconfiguracdo da edicéo feita e perda do trabalho. Caso
alguma outra alteracdo 2D seja necessaria, crie novamente a partir do painel de
edicdo VR uma nova Edicdo 2D. Feitas todas as corre¢des, foi aberto a Composicao
na sua versao de Saida, a partir do Painel de Edicdo VR e sera renderizado utilizando
o Adobe Media Encoder, selecionando o formato “H264” e a pré-definicdo “VR
Monoscopic Match Source Stereo Audio”.

Figura 24 - Video com tripé

Fonte : Autor



Figura 25 - Video sem tripé

Fonte: Autor

Apbs a remocdao do tripé, foi feita a montagem das cenas junto a muasica no
Premiere Pro, e feitos alguns efeitos de transicdo entre os atos. Efeitos que no geral
trabalham toda a configuracdo de cor do cenario inteiro. Logo apés foram feitas o
tratamento de cor de cada cena relativa a cada ato, usando o “Lumetri Color”, de

acordo com o roteiro.

Figura 26 - Pré configuracdes do Lumetri Color salvas apds o tratamento das cenas

Primeiro Ato Terceiro Ato

Quarto Ato Quﬁnto Ato Quinto Ato
Ambiente Claro Ambiente Escuro

Sexto Ato Sexto Ato
Noturno Diurno

Fonte: Autor



Figura 27 - Cenas com cores tratadas

Primeiro Ato Segundo Ato Terceiro Ato

Quarto Ato Quinto Ato - Ambiente Claro Quinto Ato - Ambiente Escuro

Sexto Ato - Noturno Sexto Ato - Diurno

Fonte: Autor

Com toda a base do cenéario preparada, parte-se para as animacdes e efeitos.

7.2. NOMENCLATURA DO PROJETO

O nome Mirage, em portugués traducédo de Miragem, foi escolhido pensando
no sentido metaforico da palavra, que € aquilo que se apresenta como algo muito bom,
mas que nao € verdadeiro, falsa realidade, ilusdo, quimera, sonho. Assim como a
internet e as tecnologias associadas a ela, que nos apresenta um mundo de
facilidades, possibilidades, informacéo ilimitada, além todas as outras vantagens,
também estdo causando problemas comportamentais sérios, provendo um mundo
falso, cheio de informacfes despreziveis, que isola da verdadeira realidade e gera
uma comparacdo com vidas de pessoas aparentemente perfeitas, conforme ja
explicitado anteriormente no trabalho.

Além do mais, o video é formatado para o ambiente de Realidade Virtual, que
também ndo passa de uma ilusdo. Mesmo dentro dessa realidade virtual, através das
animacdes é criado um ambiente digital que tira o espectador do laboratério.

O nome foi mantido na lingua inglesa para aumentar o alcance, além de ser
uma palavra extremamente semelhante a sua versdo em portugués.

7.3. IDENTIDADE VISUAL

Algumas referéncias visuais do projeto ja foram mostradas anteriormente no
relatorio. Buscou-se criar uma identidade semelhante as de companhias de alta
tecnologia das ficcOes cientificas de futuros distOpicos, tais como o cyberpunk,
cibernéticas, robdtica. Ha nessas ficgdes uma forte mistura entre caracteristicas dos



grafismos ocidentais com os orientais. As letras seguem formas poligonais,
caracterizadas em formas de maquinas industriais, roboticas, e circuitos digitais.
Foram incluidos grafismos como setas e faixas de alerta, presentes nas industrias,
bem como pequenos circulos como parafusos e polias. Pequenos quadrados dentro
das letras, como respiros e outros, por fora, que ligam as formas das letras como
canos ou amortecedores. Para cria-lo foi feito um rascunho em papel quadriculado e
depois vetorizado utilizando o Adobe lllustrator.

Figura 28 - Logotipo Mirage
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Fonte: Autor

Junto ao logotipo, foi criado um logo em formato de um triangulo, seguindo a
mesma estética, com cortes poligonais internos em sua composi¢éo, neste caso nao
houve rascunho prévio, foi criado diretamente utilizando o Illustrator. Triangulos, além
de estarem presentes em diversos materiais de ficcdo cientifica, dentro do projeto,
além de um simbolo secundario da companhia (Mirage), exerce a funcdo de guia
dentro do video, logo ele foi construido para funcionar como uma seta.

Sabendo disso, é possivel enxergar quatro triangulos compondo o logo. O
triangulo externo, que por sua vez é o maior, possui duas pontas, a direita e esquerda,
com sobras, que permanecem seguindo a mesma angulacdo, para ndo perder o
formato do todo; e apenas a localizada ao meio, é onde os vértices se encontram e
fecham corretamente a forma, apontando para baixo. Dentro em branco ha dois
triangulos sobrepostos, com uma pequena variacdo de distancia no eixo Y, também
apontando para baixo. Interno a esses triangulos, no centro, hA um menor, em
negativo, que também segue a mesma direcao que os demais.



Figura 29 - Logo Mirage
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Fonte: Autor

Foi criado um documento com diversos grafismos e formas que seguem o tema
e a identidade visual do projeto, para facilitar a composicdo das demais pecas do
video, e manter a identidade fiel na medida do possivel durante todo o projeto.

As pecas foram mantidas em branco, por ser uma cor minimalista, valorizando
as formas e a limpeza do visual, elegancia, conforme as maquinas e robdés ficcao
cientifica, principalmente quando se trata das linhas de alta tecnologia e refinamento.
Também facilita na integracao e criacdo das demais pecas.

Figura 30 - Grafismos

Fonte: Autor



7.4. ANIMACOES E EFEITOS DE VIDEO

Nesta sessdo serdo abordadas as animacbes de cada ato e as do logo e
logotipo, ja que devido ao momento e sensacdes que cada ato busca transmitir, as
animacdes e efeitos sofrem algumas alteracbes em sua identidade. Todas as
animacdes foram criadas utilizando o Adobe After Effects. Alguns efeitos durante as
transicOes entre os atos foram feitos com o Adobe Premiere Pro. Algumas animacdes
provém da internet, as quais eram gratuitas para download e tinham licenca para uso
e alteracao.

7.5. LOGO E LOGOTIPO

Ambas as animag¢fes mantiveram a mesma légica. Busca-se aproximar de um
sistema em boot, em inicio, onde uma fonte de energia priméria surge, distribui-se,
formando circuitos digitais, que por sua vez desenham o formato do logo e/ou do
logotipo, e estes rapidamente preenchem os espacgos vazios deixados pelos circuitos,
tomando a forma final. Logo ap6s comegam a exibir falhas nos canais de cor e
desaparecem. Na animacao do logotipo, apds o preenchimento dos vazios deixados
pelos circuitos, algumas formas de letras passam a surgir e se ligarem como maquinas
em funcionamento, até estabilizarem-se no formato final. Algumas faixas industriais
permanecem se movendo, até que o colapso dos canais ocorra e encerre a animacao.

7.5.1. PROCESSO LOGO:

O logo e o logotipo foram desenhados em um mesmo documento utilizando o
Adobe lllustrator, para que nao houvesse disparidade na identidade visual, conforme
ja citado. Para a animacéao, foi preparado um outro documento do lllustrator, copiou-
se as camadas relativas ao logo do documento original, e colou-se no novo
documento, onde foi organizado em camadas das partes que seriam animadas
individualmente. Assim este arquivo foi importado para o After Effects no modo para
preservar as camadas em seus tamanhos originais, onde as camadas podem ser
utilizadas e animadas livremente, além de poderem ser alteradas no lllustrator,
situacdo que se recomenda muita cautela, pois qualquer alteracdo no nome das
camadas gera perda de referéncia pelo After Effects, que acometera erros no projeto,
possivelmente irreparaveis. Os triangulos centrais foram animados com alteracéo de
escala e opacidade, sucessiveis apari¢cdes, o segundo triangulo central apenas se
desloca por tras.

Os circuitos foram desenhados usando a prépria Pen-Tool do After Effects.
Definido o trajeto inteiro das linhas que formam os circuitos, e que por sua vez
desenha o triangulo como um todo, foi adicionado o “Trim path” para animar as linhas
desenhadas, cada uma animada de forma individual. O Circulo que absorve os
primeiros circuitos e depois solta os demais, € um “shape layer”, uma forma, onde foi
animado a sua escala. O Tempo foi ajustado com curvas de aceleracéo, para que no
momento em que 0s circuitos formam o triangulo, reduzam a velocidade, neste
momento as formas surgem atraves do uso de mascaras e completam a forma final.
Foi adicionado o efeito de “Glow” em todos os elementos, porém a intensidade e a
distancia do brilho expandem quando o triangulo termina de se completar e voltar ao



normal em seguida. Para que o efeito do colapso dos Canais RGB seja feito, foi
necessario criar uma pré-composicao e aplicar o efeito “Channel Blur” sobre ela, onde
sao os quadros-chave séo alterados com o “Toggle Hold Keyframe”. O “Channel Blur”
separa as cores dos canais RGB, facilitado pelo logo ser branco, ja que é a juncéo de
todas as cores da luz, e cria um borrdo, que pode ser vertical, horizontal ou nas duas
direcGes, no caso do logo foi feito na vertical. Para que as mudancas parecessem
repentinas, tais como falhas no sistema, os quadros chave foram mudados com o
“Toggle Hold Keyframe”, que permite criar saltos no tempo, ou seja, se uma alteracéo
s6 sera feita quando passar pelo o préximo quadro chave, e ndo entre os quadros
como o padréao.

7.5.2. PROCESSO LOGOTIPO:

O logotipo sofreu as mesmas etapas que o logo, foi desenhado no Illustrator no
mesmo documento, copiado para outro, separado em camadas com 0s elementos que
seriam animados, no caso cada letra foi separada assim como suas partes e encaixes.
O documento foi exportado da mesma maneira. Para essa animacao, primeiro foram
criadas duas linhas com a “pen-tool” as quais surgem sobrepostas e formam uma cruz,
pisca, (transparéncia e “Toggle Hold Keyframe”), a linha vertical expande, e a
horizontal move-se para a direita formando um “L”, as duas barras movem para a
direita, formando o contorno da parte inferior e superior, na medida que esse contorno
é formado, outras linhas descendem e formam as letras. Todas essas linhas foram
desenhadas usando a “Pen-Tool” e animadas utilizando o “Trim path”. Uma vez com
as formadas pelos contornos, as letras “piscam”, conforme as mesmas técnicas usada
acima, e vao se juntando com seus outros componentes ou surgindo de dentro da
forma marcada pelos contornos, foram feitos apenas com alteracdo da posicéo, e com
o tempo ajustados com curvas de aceleracdo. o mesmo foi feito para as demais formas
gque compde o logotipo. Cada forma foi animada individualmente, logo os tempos
foram ajustados para aparecer progressivamente, e para que nunca ocorra apenas
uma animacao sozinha, sempre haja animac¢fes secundarias.

Para que as faixas mantivessem movendo, repetindo infinitamente, foi preciso
desenha-las de forma que pudessem ser replicadas com o efeito “RepeTile”, e ndo
gerassem falhas nas juncoées.

Figura 31 - Padrdes de repeticado
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Fonte: Autor

Para mascarar a area onde as faixas passam foi criado um sélido branco e
usado o “Luma Matte”, quando se usa essa configuragao, deve-se ativar o canal alfa,
responsavel pela transparéncia, logo esta dizendo ao programa que onde existe area



em branco, sera 100% transparente, como a camada do sélido é ligada a camada
diretamente acima, que por sua vez € a referente as faixas, ele delimita a partir da sua
prépria forma a area que deve aparecer as faixas. Para que as faixas surgissem até a
posicdo correta foi sincronizado o tempo da mudanca da posicao das faixas junto ao
sélido com o “Luma Matte”. Para que as faixas fiquem “repetindo infinitamente” elas
foram replicadas em uma alta quantia para a esquerda, e entéo sua posi¢cao continuou
sendo movida para a direita sendo mascarada como ja explicado.

O efeito de colapso dos Canais RGB, foi 0 mesmo aplicado ao logo, porém a
direcdo do borrao foi alterada para a horizontal.

As animagOes foram exportadas no formato HDTV 1920x1080 em .mp4,
através do Adobe Media Encoder, depois foram juntas em outro documento do After
Effects, e feita a adaptacdo do tempo, para terminarem juntas, ja que a animagao o
logo, originalmente tem duracdo menor. A animacao do logo também foi codificada
em uma versao com o fundo verde para poder ser inserida no ambiente utilizando o
Chroma Key'’.

7.6. ATO |

No primeiro ato como uma introducdo do ambiente, as animac¢des do logo e
logotipo s&o exibidas no monitor de frente com o espectador, como se o sistema
estivesse ligando. Logo depois ocorrem aberracBes cromaticas durante efeitos
sonoros da musica, e falhas digitais ocorrem durante outros efeitos sonoros. O logo e
logotipo aparecem nos monitores dos demais computadores por tras do espectador,
seguindo o ritmo de um dos efeitos da musica, porém ndo ha a animac¢ado padréo,
apenas aparecem piscando.

Diante a caneca e a maca, abre-se uma interface digital (interface #1), que
simula uma camera, onde tira uma foto, logo em seguida aparece um simbolo de
upload, como se estivesse enviando a foto para a rede, no mesmo momento abre-se
mais duas interfaces, uma acima, com os dizeres, “We are working on your picture
:)’(interface #2); e outra a direita, com as palavras “Uploading” e ‘please wait.”
(interface #3) junto a uma barra de carregamento. Assim que a barra da interface #3
carrega, a interface #2 os dizeres mudam para “Thank you for your time!”, e todas as
trés desaparecem simultaneamente. Em seguida comecam a brotar curtidas da
caneca no ritmo da percussao e coracdes da maca no ritmo do chocalho. Ambos sé&o
icones amplamente usados como refor¢cos positivos em redes sociais, aplicativos e
jogos em geral. Param gradativamente quando um efeito sonoro comeca e o ambiente
passa a ter uma extrema mudanca de espectro de cores, no meio dessa mudanca a
animagéao do logo aparece acima do monitor, o triangulo € virado para a esquerda e
desaparece.

17 E uma técnica de processamento de imagens, onde deseja-se substituir o fundo por outro video ou
imagem. Utiliza-se uma cor sdlida que contrasta com o objeto, geralmente verde ou azul, que sera
removida, deixando a area da cor transparente.



Este ato € apenas uma introducdo ao usuario sobre o mundo o qual ele ir4
entrar, 0 acesso ao Mirage é iniciado, e as tecnologias comecam a trabalhar
interagindo com o cenario, coisas estranhas comecam a acontecer no ambiente, até
as interfaces surgirem e inserirem de vez o espectador no mundo logo apos que ele
fica sozinho.

PROCESSO:

Para que o video 360° possa ser editado, conforme ja explicado é necessario
utilizar o painel “WR Comp Editor.jsx”, porém, em todos os atos, foram adicionados
apenas edi¢cfes tridimensionais, ja que para praticamente todos os elementos, foi
utilizada o posicionamento 3D, que pode ser facilmente ativado selecionando a opgao
da camada.

Figura 32 - Exemplo de adi¢cao do uso da Edicdo 3D no ambiente VR

VR Comp Editor =

Fonte: Autor

7.6.1. LOGO E LOGOTIPO:

O logotipo e o logo ja eram videos previamente renderizados, conforme ja
explicado, e apenas foram posicionados utilizando a ferramenta de posicionamento
3D.

O logo que aparece na transicdo dos atos, era o video que possui o fundo
preparado para o Chroma Key, assim como as sucessivas animac¢fes que serdo
relatadas que também possuem fundos coloridos para esta mesma técnica, foi
utilizado o efeito “Keylight v1.2718, seleciona uma cor, e deixa toda a area relativa a
essa cor transparente. Apds o0 posicionamento, foi criada uma mascara na parte
inferior da animacdao, para que causasse a impressao de que o logo estivesse por tras
do monitor.

18 Efeito utilizado em todos os Chroma key durante todo o projeto



7.6.2. INTERFACE #1.:

Essa animagao foi criada em outro documento do After Effects, compondo com
algumas formas criadas no proprio programa e outras provenientes do documento do
lllustrator com os grafismos, utilizando as mesmas técnicas do logo, em fazer os
elementos piscarem com o “toggle hold keyframe”, e outros moverem, ou surgirem
com o “Trim path” a maior parte da tela foi feita com uma camada de forma verde-
piscina e baixado sua transparéncia. Ao fundo foi adicionado uma camada com o
vermelho para funcionar como Chroma key. A animacao foi renderizada no formato
HDTV 1080x1920, importada para o projeto do Ato I, e posicionada. Foi adicionado
uma camada de mesmo tamanho, na mesma posigdo com “Displacement map” e
“Glow”, para que a animacao ganhasse uma textura mais semelhante a uma tela de
interface digital.

7.6.3. INTERFACE #2

A interface #1 foi um teste, e o0 autor percebeu que era muito mais simples criar
algumas animacfes tais como telas, dentro do proprio projeto utilizando outras
composicdes. Logo foi criada uma composicao para a Interface #2, em um tamanho
muito menor 680x160, ganhando processamento. A base foi criada com a “pen tool”,
seguindo os tracos da identidade visual, em duas camadas uma com preenchimento,
na qual utilizou o efeito “Displacement map”, e o “Glow”, para dar a textura e brilho de
uma tela, e na outra camada apenas o contorno, onde também foi adicionado o “Glow”.
A barra de carregamento seguiu a mesma légica. A barra com o preenchimento, teve
0 ponto de ancoragem movido para seu extremo esquerdo, e foi alterada a sua escala
para que criasse o efeito de carregamento, foi adicionado o efeito “Colorama”, e foi
utilizado o “Phase shift” para mudar o espectro de cor do vermelho para o verde
enquanto a barra é completada. Foi colocado o efeito de texto “Loop de algoritmo”,
nas duas palavras. A escala da base foi animada, de uma forma que surgisse como
um holograma, os elementos surgem piscando em tempos diferentes. Com todas as
animacdes prontas a composic¢éao foi posicionada no lugar e no tempo adequado.

7.6.4. INTERFACE #3

Em geral os processos na Interface #3 foram os mesmos que o da interface #2.
Salvo o efeito usado no texto que neste caso foi 0 “Processador de texto”.

7.6.5. CURTIDAS

A curtida foi desenhada no lllustrator, baseado no icone de curtidas de varios
aplicativos e sites, e com uma base triangular. A ilustracdo foi importada para um
projeto separado do projeto do Ato I, jA que essa animacgao seria utilizada outras
vezes. A intengdo era cria-la como vapor, assim foi animada sua opacidade para surgir
e desaparecer, sua posic¢ao vertical, partindo de baixo para cima e por fim foi utilizado
a “Puppet Pin Tool”, na base triangular, e entdo animado de forma que a base pudesse
se tornar uma cauda, balancando da esquerda para a direita, aumentando a distancia
do centro, até desaparecer. Logo ap6s foi colocado um sélido com um fundo verde,



para utiliza-lo com o Chroma Key. Dentro do projeto do Ato I, a animacdo foi
posicionada acima da caneca, o fundo verde removido, e repetida de acordo com 0s
toques da percusséo.

7.6.6. CORACAO

O icone do coracdo também foi desenhado no lllustrator. A ilustragéo foi
importada para o proprio projeto , colocada em uma nova composi¢édo, criada uma
cOpia do coracgdo, e usado o fosco de controle (Track matte) no modo “Alpha inverted
matte” que funciona como “lumma mate”, é preservada a transparéncia da camada
subjacente, por ser invertida é possivel animar a camada superior e criar uma
transparéncia no formato exato do coracao, assim ele some de dentro para fora. Assim
foi trabalhado na escala da primeira camada para que o0 coracdo surja, estabilize e
logo em seguida a segunda camada com o “Alpha inverted matte” surja, fazendo com
gue o coracdo desapareca, seguindo a sua forma. Foi adicionado brilho na primeira
camada. Logo em seguida a composi¢cdo com a animacao foi localizada acima da
macd, sendo executada seguindo os chocalhos.

7.6.7. EFEITOS DE VIDEO

Foram utilizados logo no inicio um aparecimento gradual, com a opacidade, e
um borrdo com o efeito “VR Blur’, também foram utilizados o “VR Chromatic
aberrations” para criar aberragdes cromaticas e “VR Digital glitch”, para criar falhas
digitais. Foi utilizado a combinacdo de efeito com efeito de video, com efeito de
transicéo no Premiere Pro “Vazamento de Luz”em “Dissolucéo aditiva” que muda toda
0 espectro de cor do cenario, antes da insercédo das animacdes.

7.7. ATO Il

Nesse ato as animacfes fazem referéncia a descoberta de um novo mundo,
um mundo digital, para isso foram extraidas algumas animacfes antigas, que foram
videos virais na internet e outras com a estética Retrowave, e Vaporwave, que fazem
referéncia aos anos 80. Todas as imagens passaram por tratamento de cor para se
adaptarem melhor a iluminacdo do ambiente. Virando para a esquerda conforme
indicado pelo triangulo no final do ultimo ato, aparecem trés animacgdes, a de uma
banana dancando ,de um video antigo :’/t’ a peanut jelly time!”; de um bebé 3D
dancando, uma referéncia ao “Baby cha-cha”, porém nao com a mesma coreografia;
um esqueleto humano dan¢ando, também amplamente usado em videos da internet.
Para cada aparicdo destas trés animacdes ha um aumento drastico do brilho do
cenario, como um flash, de uma camera fotografica, ocorre apenas durante o toque
de um acorde ténico. Um quarto flash mostra duas méaos Retrowave, e também marca
o encerramento do 16° compasso, contando desde inicio do ato, onde introduz um
interludio.

Durante o interlidio, aparece um disco voador cromado que forma um triangulo
junto com as méaos Retrowave. Enquanto esse triangulo toma forma, comecam
aberracfGes cromaticas uma outra animacao surge no chdo também se trata de um
video viral, “Eddy Wally's "Wow"”, e a caveira vai desaparecendo ao fundo. No fim do
interlidio, o triangulo termina de ser formado, surge entdo um triangulo com um olho



no meio, e junto a ele uma grade rosa que cobre o chdo, em seguida uma grade que
cobre o teto, no fim da formacédo as méos desaparecem, e o disco voador é retirado
logo em seguida, o triangulo expande-se é duplicado e girado em 180° e apresenta
falhas, o ambiente sofre uma drastica mudanca mudanca criando uma nebulosa ao
fundo e sobrepondo o laboratério. Surgem figuras como perfis da internet, redes
sociais, porém com rostos de estatuas, trés deles fildsofos estoicos, Marco Aurélio,
Séneca e Epiteto. A composicao visual dos perfis busca seguir a identidade visual,
junto & estética Retrowave. E movem-se em direcdo ao espectador.

Logo em seguida surgem coqueiros pela frente, um cavalo alado pela direita e
ideogramas chineses por tras, em relacao a posi¢édo do inicio do ato, todos seguem a
estética Retrowave. Nesse momento a nebulosa termina de se fechar e surgem
estrelas. Em seguida surgem vérias figuras de estatuas de anjos, alteradas com
mensagens “pichadas”, com os rostos com interferéncias como mascaras, emojis, que
ficam girando em torno do espectador. Na mesma direcdo a qual iniciou o ato Il, onde
Se encontram 0s coqueiros, surge uma outra estatua de anjo, que se multiplica, e volta
ao normal, logo em seguida o logo aparece, enquanto todas as outras animacdes
somem, junto a nebulosa e as grades, e o brilho do ambiente aumenta até a transicéo
se completar, ao mesmo tempo o logo se completa e gira, apontando para a esquerda.

Este ato foi construido de forma progressiva, onde comeca com pequenos
simbolos virais da internet, e quando menos se percebe o espectador é levado para o
espaco, para um mundo distante da realidade, com referéncias as décadas passadas,
mas que sao extremamente presentes na internet hoje. Onde figuras de grandes
pensadores, seres celestiais como anjos, herdis da antiguidade, sédo corrompidos pelo
mundo digital, mesmo eles sucumbem aos prazeres, a forca do Ego, a usar mascaras,
fingirem emocgdes para parecerem bem na internet, onde estdo expostos a amigos
gue mal existem na vida real.

PROCESSO:

7.7.1. BANANA “IT’ A PEANUT JELLY TIME!”, BEBE DANGARINO E CAVEIRA
DANCARINA, MAOS RETROWAVE

Estas animacgbes foram retiradas de videos gratuitos com o fundo verde,
passaram pelo processo padrao de retirada do fundo, uso do “Key light 1.2”, tiveram
suas cores tratadas com o efeito “Lumetri color’ para ficarem de acordo com a
iluminacao do local, e entéo posicionadas no local adequado. Surgem e desaparecem
com a alteragdo da opacidade. Junto ao efeito “VR Glow”, que cria o brilho em todo o
ambiente nos momentos correspondentes, conforme ja explicado.

7.7.2. EDDY WALLY'S "WOw"

Também foi um video com o fundo verde e obedeceu os mesmo processos das
demais animacoes, porém neste video Eddy surge de cima para baixo, por isso ele foi
colocado no chéao, e teve auxilio de uma linha, criada pela “Pen-Tool”, que tem sua
escala alterada, surgindo como uma base para um holograma, e assim o video surge



com alteracbes na opacidade e desaparece também com a opacidade. A linha
também assim como surgiu, desaparece com alteracfes em sua escala.

7.7.3. DISCO VOADOR

O disco voador provém de outro video com o fundo verde, obedecendo aos
mesmos processos de remocédo do fundo. A inteng&o era criar uma animagao como
se o disco estivesse quebrando uma dimens&o como em viagens espaciais de ficcoes
cientificas, e chegando ao laboratério para evocar o triangulo com o olho. Para isso
foi adicionado o efeito “Glow” ao video, alterar o limite do brilho até a nave ficar branca,
na animacao ele surge branco, com a velocidade alta, volta ao normal quando
“estacionado”, quando sai torna-se branco de novo, a medida que adquire velocidade.
A animacdo da posicao foi feita usando curvas de aceleracdo para que o disco
surgisse muito rapido e diminuisse a velocidade até a posicdo de formacdo do
triangulo. No final o disco toma uma distancia e acelera até desaparecer. A opacidade
também foi alterada nos momentos da aparicdo e desaparecimento.

7.7.4. TRIANGULO COM OLHO

A animacao do triangulo é proveniente de um video gratuito da internet com
fundo verde, recebeu o mesmo tratamento que as demais animagdes com Chroma
Key. Porém antes dela aparecer foi criada uma animacéo para a introducéo, como se
o triangulo estivesse sendo invocado através da abertura de um portal. Foi criada uma
composi¢éo, o video do triangulo com o olho devidamente tratado nela criada duas
camadas em forma de circulos azuis idénticos, posicionados sobre os vértices da base
do triangulo, e entdo criada uma linha azul para cada aresta do triangulo. Nessas
camadas foram usados os efeitos “Glow” para dar brilho as formas e o “Turbulent
Displace” para deforma-las a fim de ficarem semelhantes a formas de energia. Para
gue elas pudessem permanecer continuamente foi adicionada a expresséo
(“time*600), na fungao de evolugao do efeito “Turbulent Displace”. Nas arestas foram
usadas a funcao “Trim path” para se ligarem e formar o triangulo, onde a complexidade
do efeito “Turbulent Displace”, diminua e tome a forma final. A aresta da base foi
duplicada, e nessa segunda a complexidade foi ridiculamente aumentada para que
tomasse forma de raios desordenados. Foi criado uma outra camada de forma, na cor
magenta, no formato do tridangulo, onde também foi aplicado o “Glow”, com 0 mesmo
propésito que as demais formas, e o efeitos “twirl”, que torce a imagem, tornando o
triangulo numa forma semelhante a uma galaxia, ou um portal. Assim ela aparece
através da opacidade, torcida e vai se distorcendo até o formato do tridngulo se
completar junto as outras animacdes, até que aimagem do Chroma key é sobreposta,
nesse processo demais desaparecem progressivamente, deixando apenas triangulo
com o olho.

A composicédo foi posicionada entre as duas méos e o disco voador, com o
modo de mesclagem “linear light’. Apés a animacdo da invocagdo, a escala foi
aumentada, em seguida a camada foi duplicada, onde a segunda é girada em 180°, e
as duas camadas tem a sua posicdo alterada com o “toggle hold keyframe”, em
tempos diferentes.



7.7.5. GRADE

A grade foi criada através de um solido preto com o efeito “Grid”, configurando
com a cor rosa e bordas de 3 pixels. Para criar a animacéo de perspectiva, basta
posicionar a borda paralela ao chédo, deixar a escala em um tamanho muito grande,
nos Eixos X e Z, tomar cuidado para ndo perder as proporcdes, e entdo animar a
posicdo no eixo X. Primeiro foi feita uma mudanca brusca de posicédo, para que a
grade surja junto com a nota ténica tocada no momento. Para que a grade permaneca
movendo basta configurar quadros chave do momento em que ela surge até o
momento que ela desaparece de acordo com a necessidade, quanto maior a mudanca
de posicdo em relacdo ao tempo, mais rapido ela se movera. A grade de cima é
exatamente a mesma, apenas com configuracdes diferentes no posicionamento em
relacdo ao eixo Y.

7.7.6. NEBULOSA

Foi criada uma composi¢cdo, nela um solido preto e aplicado o efeito “Lens
Flare” que simula reflexos da lente de uma camera. Depois adicionado o efeito “Color
Balance” para deixar a cor do reflexo apenas em um tom, no primeiro caso apenas
em azul claro, e por fim foi aplicado o “Turbulent Displace” para distorcer a imagem
através da mudanca do tamanho e do montante do efeito, até atingir a forma de poeira
espacial. Logo em seguida foi feita uma mascara com a “Pen-tool”, bem livre,
buscando preservar as principais caracteristicas do desenho criado e entdo aumentar
0 “mask feather” para esmaecer as extremidades da mascara, deixando o desenho
mais semelhante a uma nebulosa. Foi criada um outro solido preto que também
passou pelo mesmo processo, porém para criar uma nebulosa vermelha. Essa ultima
camada teve o0 modo de mesclagem alterado para “Hard Light”.

Com o desenho pronto, a camada foi colocada dentro da composic¢ao do video
original, ndo na composicao referente ao painel “VR Comp Editor.jsx”. Para que a
imagem se adaptasse melhor e ficasse mais randdmica, foi utilizado o efeito “VR Plane
to Sphere” que transforma uma imagem plana em uma imagem esférica. Para cobrir
toda a area foi necessario duplicar a camada duas vezes e posiciona-las para cobrir
a maior area possivel. Essas primeiras trés camadas da da nebulosa tiveram seu
modo de mesclagem alterado para o “Luminosity”. Essas trés camadas foram
duplicadas, e nelas o modo de mesclagem foi alterado para “Overlay”. Através de
varios testes, o efeito final desejado ocorria com as camadas com “Overlay”
sobrepondo as camadas com “Luminosity”, porém na progressao as com o “Overlay”
surgem antes, junto as grades, de maneira gradual, através do controle da opacidade,
e em seguida, gradualmente também surgem as camadas com o “luminosity” que
escurece toda a cena, inserindo o0 usuario em uma dimensdo completamente
diferente. Quando se abre novamente o painel “VR Comp Editor.jsx”, as animacdes
da nebulosa ja estédo funcionando perfeitamente.



7.7.7. PERFIS

Todos os Perfis partiram de fotos de esculturas, foram utilizadas apenas para
fins de estudo o autor deste projeto ndo possui direito autoral sobre as imagens
originais, estas tiveram o fundo retirado no Photoshop e depois importadas para o
lllustrator onde foi criado o lay-out de cada uma, com auxilio dos documentos dos
grafismos da identidade visual. As imagens foram exportadas em .png e importadas
para o After Effects, inseridas no projeto do Ato I, tiveram suas posi¢cdes animadas,
para que surjam de diversos pontos, e movam em dire¢cao ao espectador. As imagens
surgem e desaparecem com variacdes em sua opacidade.

Figura 33 - Perfis
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7.7.8. COQUEIROS

Os coqueiros eram parte de um video gratuito com o fundo verde, foi colocado
em uma composic¢éo, onde o fundo foi removido, devido a duracdo do video ser curta,
foram criadas varias coOpias para que o video durasse mais tempo em loop. A
composicao foi aberta na composicéo de edi¢do 3D do video, onde foi posicionada na
extrema esquerda e aplicado o efeito “RepeTile”, expandido para a direita, até o outro
extremo do cenario. Ao sumir, o valor da expansao volta ao inicial. A expansao para
a direita busca direcionar o olhar do espectador para essa diregéo.



7.7.9. CAVALO ALADO

Também parte de um video gratuito com fundo verde. Sua opacidade e
posi¢cdes foram animadas. O maior proposito dessa animacéo é trazer o olhar para a
direita, junto aos coqueiros, mas também levar para tras na direcdo que o cavalo se
move até desaparecer.

7.7.10. IDEOGRAMAS

Os ideogramas, também sao provenientes de um video gratuito com o fundo
verde. O autor decidiu usa-los apenas para complementar a estética Retrowave, ndo
se sabe a tradugcdo e nem mesmo a certeza do idioma. O processo foi igual ao dos
coqueiros até a insercdo da composi¢cdo na composicao de edi¢cdo do video. Porém
foram colocadas trés composicbes do ideograma em posi¢coes diferentes, que
continuam puxando o olhar do usuario para a direita, feito ele virar um angulo de
aproximadamente 180° desde a animagé&o do coqueiro.

7.7.11. ESTRELAS

As estrelas sdo provenientes de um sélido adicionado na propria camada de
edicdo 3D, onde foi adicionado o efeito “Particle World’, cujo as caracteristicas foram
configuradas ficassem parecidas como estrelas no espaco, movendo lentamente.
Dentre elas o tipo de particula foi alterado para “Faded sphere”, as cores de
nascimento e morte foram igualmente alteradas para a cor branca, a longevidade das
particulas fora configurada para 11 segundos. A velocidade de emissdo foi
configurada com 0,30 e a gravidade para 0. Por fim o raio do produtor das particulas
foi aumentado para (X =2, Y = 2, Z = 3), dando profundidade ao cenério.

7.7.12. ANJOS

Assim como os perfis, 0s anjos também sdo imagens provenientes de fotos, as
quais foram utilizadas apenas para fins de estudo o autor deste projeto ndo possui
direito autoral sobre as imagens originais. Todas as alteracfes foram feitas apenas no
Photoshop, tais como obras de colagem, e exportados em .png, em seguida
importados para o projeto do Ato I, no After Effects. Diferente das imagens dos perfis,
cada imagem de anjo foi colocada separadamente em uma composicdo com a mesma
dimensdo da imagem. Dentro dessa composicéo, foi criada uma camada de forma
com as mesmas dimensfes da composicdo e colocada abaixo da imagem do anjo.
Foi criada uma mascara nessa camada que contorne a imagem do anjo, e entdo
aumentou-se o “mask feather”, para esmaecer as extremidades da mascara, e
diminuindo em 80% a opacidade da camada de forma, dando o efeito de brilho. Esse
processo foi feito com todas as imagens de anjo, pois sem essa camada, as imagens
se misturavam com 0s outros elementos e tornavam-se muito confusas.

Para cada composi¢cédo devidamente preparada, e inserida na composicéo de
Edicéo VR 3D, foi criado um objeto Null, que por sua vez € uma camada invisivel, com
todas as propriedades de uma camada visivel. Foi feita uma ligagdo parental da
composicdo do anjo ao seu Null correspondente. Isso significa que a composicdo é
filha do objeto Null, todas as transformacdes, como rotacionar, mover, escalonar, as



quais o Null sofrer a composicao também sofrera, porém a composicédo pode sofrer
qualquer alteracdo que néo afetara o Null. Assim o Null foi colocado na posicdo do
espectador, e rotacionado, logo as imagens dos anjos exercem um movimento de
translacéo em relacéo ao usuario. Cada Null foi configurado com um nimero de voltas
e direcdo diferentes, para que cada anjo se mova de forma independente. As imagens
aparecem progressivamente com alteracéo da opacidade.

7.7.13. CRONOS

Uma das imagens de anjo, também proveniente de uma foto, a qual foi utilizada
apenas para fins de estudo o autor desse projeto ndo possui direito autoral sobre a
imagem original, foi separada das demais e aparece em um momento separado com
a intencao de puxar o olhar do espectador em sua direcéo. Ela aparece na frente dos
coqueiros. A imagem foi utilizada direto na composicéo de edi¢do 3D vr, ja que o fundo
ja havia sido feito no Photoshop, com uma estética diferente, e em uma cor chamativa.
Como estratégia para chamar a atencao, a imagem original foi colocada em frente aos
coqueiros em uma posi¢cado na qual a imagem fique de frente com o espectador, e
utiizado o modo de mesclagem “Vivid Light”. Feito isso, foi utilizado o efeito
“‘RepeTile”, e a imagem foi duplicada, assim a primeira teve a expansdo com o
“‘RepeTile” para a esquerda e direita até as extremidades do cenario, e a segunda foi
expandida para cima e para baixo, surge com aumento de opacidade gradual. Foi
necessario fazer em duas camadas separadas pois quando se expande em todas as
direcGes em uma Unica camada forma-se uma grande malha, e a ideia era formar uma
cruz. Em seguida a expanséo retorna ao valor de origem, outra camada com a imagem
é adicionada, sem modo de mesclagem, com a escala maior e diminui, surge com
baixa opacidade e aumenta até a completa sobreposicdo, para encerrar baixa-se a
opacidade novamente.

Figura 34 - Anjos e Cronos

Fonte: Autor



7.7.14. LOGO

A animacao da logo obedeceu ao mesmo processo ocorrido no ato |, exceto
pelo uso da mascara que nao ocorreu neste momento.

7.7.15. EFEITOS DE VIDEO

Foi utilizado o efeito “Chromatic Aberration VR” durante a formacéo do
tridangulo com o olhor. Conforme dito o efeito de “Glow VR”, para criar os flashes,
durante a aparicdo de algumas animagdes. E durante a transicdo no Premiere Pro
foi utilizado o Vazamento de Croma VR”.

7.8. ATO Il

Esse ato comeca com seis telas abrindo, todas elas possuem o mesmo design,
com os elementos e animagdes da identidade visual, sendo o logo o primeiro a
aparecer, logo em seguida surgem trés diferentes compila¢cfes de videos entre as seis
telas. Todos os videos possuem cenas de propagandas antigas (década de 50, 60),
cenas de guerra, testes nucleares, cenas de Berlim em reconstrugéo, timing lapsing
de Nova York e outras cidades nos dias atuais. Ao fundo uma grande grade verde
aparece, por todo o cenario, logo depois comecam a descer numeros aleatérios, como
chuva por esta grade, semelhante ao filme Matrix. Outras animac¢des sdo usadas
como elementos graficos para compor a ambiente, tais como animacfes de ondas
sonoras no ritmo da musica, e outros elementos graficos que se movem em loop.
Durante as cenas sdo passadas algumas frases, em um retangulo no canto superior
direito serdo passadas as seguintes frases: “OBEY OBEY OBEY OBEY OBEY”, “BUY
BUY BUY BUY BUY”, “SIMULATE WHO YOU ARE!, “CONSUME CONSUME
CONSUME”,” SLEEP! DON'T THINK! SLEEP!”. Outras frases também aparecem em
meio a tela, “IT'S TIME TO SELL, IT’'S TIME TO BUY, CONSUME”, “INFLUENCER
AND INFLUENZA SOUND ALMOST IDENTICAL....”, “HOW DO WE UNSUBSCRIBE
PEOPLE FROM REAL LIFE?”, “SIMULATE WHO YOU ARE! FEED YOUR EGO!”.
Parte dessas frases foram retiradas de tweets da pagina da Adult Swim, e feitos alguns
complementos. Subitamente junto ao efeito sonoro que marca o fim do Ato Il todos
os elementos desaparecem junto a mudanca de cor do ambiente.

Este ato foi construido que tudo estivesse em conflito, cenas de catastrofes e
guerras, seguidas com cenas de propagandas que tentam persuadir o consumidor,
videos antigas em contraste com interfaces futuristas, em um ambiente
completamente digital como a ficgdo Matrix, cenas de cidades do pds segunda guerra
mundial, com a cenas de metrépoles extremamente rapidas e dinamicas. Com a
disposicédo de todos elementos buscou-se representar o excesso de informacgao, o
quanto de informacdes ruins e manipuladoras chegam a nos, por todos os lados, sem
a0 menos conseguirmos processar, e agir da forma correta, emburrecendo, perdendo
senso critico, comprando coisas sem necessidade, sem olhar para si mesmo, apenas
para o mundo externo através de uma tela, ou pior, para 0 mundo que querem que
VOCé enxergue.



PROCESSO.

7.8.1. VIDEOS

Foram criados trés videos para serem utilizados no projeto, estes por sua vez
sdo compilagbes de varios videos de dominio publico, licencga livre e livre de royalties.
Foram editados trés videos utilizando o Premiere Pro no ritmo do trecho da musica
correspondente ao Ato lll, e entdo renderizados no formato h264 .mp4.

7.8.2. INTERFACE/ TELA

Foi criada uma composicdo, na dimensdo dos videos 1920x1080, nela foi
criado uma camada de forma nas mesmas dimensfes que foi animada piscando
rapidamente no inicio, e teve sua opacidade mantida em 30%. Em seguida foi
adicionado uma camada do logo (apenas a imagem), onde foi animado comecando
no meio da tela, pisca, sua escala diminui, pisca novamente, sua escala diminui mais
um pouco e vai para o canto inferior direito, semelhante a uma marca de uma emissora
de televisdo, onde pisca mais uma vez.

Foram criados trés circulos, um menor ao centro preenchido, outro maior com
apenas o contorno, outro mais externo, também apenas com o contorno, no qual se
aplicou a funcédo “Trim path”. Este ultimo circulo foi duplicado, onde configurou a
animacao para criar dois semicirculos que movem aleatoriamente, porém nunca se
tocam. Todos ficaram no canto esquerdo superior.

O documento com as formas da identidade visual, foi importado para o projeto,
e feita a selecdo de algumas para formar os vértices da tela. Tiveram suas posi¢cdes
separadamente animadas para que sujam de fora para dentro da composigao.

No canto direito superior ha duas camadas de forma retangular laranja, uma
com o contorno e outra preenchida, a preenchida pisca e fica com a opacidade em
30%, onde é passado textos, citados anteriormente, em todos os textos foram usados
o efeito “Loop de algoritmo”. Os demais textos que aparecem em lugares aleatorios
no meio da tela também tiveram o “Loop de algoritmo” aplicado. A composicdo com a
animacao do tesseract foi adicionada no canto esquerdo inferior. Um ultimo sélido
preto foi adicionado, e aplicado o efeito “Grid”, onde foi configurado para aparecer
apenas linhas horizontais, a cor foi alterada para um verde azulado, e a opacidade
baixada para 33%. Apenas para dar uma textura a tela.

7.8.3. TESSERACT

Tesseract € o nome de um cubo cosmico surgido nos quadrinhos da Marvel
Comics, o nome foi adotado apenas como uma referéncia devido ao formato da
animacgdo. Dentro de uma composi¢éo, foi criado um circulo branco ao centro, um
guadrado branco, um quadrado laranja maior, e duas linhas laranjas que cruzam toda
a forma, partindo dos vértices do quadrado maior. Foi feita uma ligagdo paternal das
duas linhas no quadrado laranja. O quadrado branco foi animado para girar sete vezes
durante 12 segundos, ininterruptamente. Enquanto isso o quadrado Laranja gira 45°



graus a cada um segundo. Os giros tiveram sua aceleracdo controlada em picos
extremos de velocidade e grandes vales de lentidao, assim parece girar de uma vez.

A composicdo do Tesseract também foi utilizada diretamente na composicao
de Edic&o 3D vr, para compor junto aos outros elementos.

7.8.4. ESPECTRO SONORO

Foi criada uma composicdo, nela criada um sélido preto e aplicado o efeito
“‘Audio Spectrum”, para que o efeito funcione corretamente foi necessario adicionar a
composicdo o trecho da mdusica correspondente ao Ato Ill. As frequéncias que
aparecem no espectro foram ajustadas para 20 frequéncia de inicio e 800 para
frequéncia de final. A altura para 860, e espessura para 3, as cores nos tons de laranja.
A primeira camada o modo de exibi¢cao foi configurado como “Digital”, com a opc¢éao
dos lados A & B. Duplicou-se essa camada, e alterou o modo de exibi¢cao para “Analog
lines”, e apenas a opcao de lado A. Duplicou-se essa Ultima camada e dessa vez
apenas a opcao de lado foi alterada, para aparecer apenas o lado B. Duplicou-se mais
uma vez a Ultima camada e foi alterado o0 modo de exibigao para “Analog dots”, com
a opcao para aparecer nos lados A & B. O modo de mesclagem de todas as camadas
foi alterado para “Add”. Foi feito entdo uma pré-composi¢cdo com todos essas
camadas. Sobre essa composicao, foi adicionado o “Drop Shadow”, com a cor laranja,
opacidade 100%, distancia zero e a suavidade em 45. Essa técnica foi descoberta
apenas nessa etapa do projeto, com essas configuracbes é possivel simular
perfeitamente o efeito “Glow”, porém o efeito “Drop shadow” é muito mais leve, o que
ajuda bastante no desempenho do computador e na renderizacao final.

Terminada a animacéo, a composicao final foi colocada na composicdo de
Edicdo 3D VR, e certificada que as musicas estavam sincronizadas, uma vez
certificado, a musica da camada foi desativada. A animacéo posicionada em dois
lugares diferentes, logo foi necessario repetir a etapa de sincroniza¢cdo com a segunda
camada.

7.8.5. JUNCAO DOS VIDEOS

Os videos foram adicionados em composic¢des individuais para cada um e a
composicdo da tela foi sobreposta ao video. Logo depois essas composi¢cdes foram
posicionadas. No final desaparecem com a diminuicdo da opacidade.

7.8.6. GRADE FUNDO

Foi criada uma composicdo no tamanho do video original, no formato
equiretangular (1920 x 960), nela através de um solido preto, onde foi adicionado o
efeito “Grid”, que foi configurado para formar grades mais espacadas e mais grossas,
a camada foi duplicada e criado uma segunda grade com espacos menores e mais
fina, ambas em verde. A composicéo da grade foi adicionada a composi¢cao do video
original, e entédo feita uma mascara que isolasse toda area das mesas e objetos em
primeiro plano, assim a grade parece ficar ao fundo do cenario. Foi utilizado a
opacidade para fazer a grade aparecer e sumir.



7.8.7. NUMEROS MATRIX

Para criar esse efeito, foi necessario criar uma nova composicao, criar um texto
com qualquer algarismo na cor branca, no topo da tela. Adiciona-se o efeito “Decoder
Fade in”, abre-se as opgdes do efeito, dentro da camada e em “Range selector 17, e
marcou-se a opc¢ao inicio em 0% na marca dos zero segundos, e 100% em 12
segundos. Ainda nas mesmas opc¢des a opacidade € levada para 100%. Em seguida
foi utilizado o efeito “Tint” e nas opgdes “map white to”, marca-se um quadro chave
em zero segundos e outro em um segundo, nesse quadro chave a cor do efeito foi
alterada para o verde, idéntico ao da grade. Logo em seguida, abre-se as opc¢fes de
transformacdo e na marca de dois segundos, marca-se um quadro chave com
opacidade em 100% e em 2:07 segundos um outro quadro chave com 0%. Terminada
essas configuracdes, a camada é duplicada e arrastada trés frames para frente, a
posicdo é baixada exatamente para baixo e entdo o numero é trocado, aleatoriamente.
Esse processo € repetido até atingir a base da tela.

Uma nova composicdo é criada e a composicdo com 0s numeros é colocada
dentro. Essa composicao é duplicada e posicionada em diversas posicfes diferentes
e em tempos diferentes para que surja diversas vezes em lugares diferentes
assemelhando-se a uma chuva de dados.

Essa ultima composicdo é colocada na composicdo da grade, abaixo das
camadas relativas a grade, ajustado o tempo para o inicio da apari¢cdo dos dados.

7.8.8. ANEIS

Essa animacao assim como a de espectro de audio foi utilizada para compor a
cena como uma interface virtual. Foram criadas quatro camadas, diretamente na
camada de Edicdo 3d VR, em forma de um circulo (apenas o contorno), e movem-se
de acordo com a profundidade, indo e voltando.

7.8.9. EFEITOS DE VIDEO

Foi utilizado o efeito de transi¢cdo “Dissolucao de filme”, para a transicéo entre
os Atos lll e IV.

7.9. ATO IV

O Ato IV comeca com a animagéo do logo que gira e aponta para a esquerda,
quando um ruido da musica comeca, junto a ele surgem falhas digitais vao
aumentando de acordo com a intensidade do som; ao mesmo tempo surge um cranio
3D em wireframe e quatro janelas como as de erro do Windows 95, com algumas
frases escritas nelas. A maior parte dos elementos desse Ato foram trabalhados em
roxo, conforme o proprio titulo da obra de Patti Bellatoni, j& citada neste projeto, a cor
roxa esta ligada a morte, no caso o proprio espirito do espectador, ja que esse ato
busca trabalhar um estado letargico. A musica passa a ficar menos agitada, mais
soturna e misteriosa, quando a frase “Dopamine is the exact same chemical that
makes us feel good, when we smoke, when we drink” € solta ha muasica e quando o



som da voz falha, as janelas e o cranio piscam juntos as falhas, e assim que ela
encerra, todos esses elementos desaparecem. Logo em seguida surgem mais trés
imagens, duas de estatuas quebradas com elementos de sistemas obsoletos, e uma
de um anjo triste, flutuando devagar em direcdo ao espectador, quando a frase “In
other words, is highly, highly addictive”, todas elas se multiplicam, para a direita e
esquerda, outra para a frente e a Ultima para cima e para baixo. Voltar ao normal,
também piscam de acordo com algumas falhas da voz e desaparecem. Enquanto
desaparecem, surge uma imagem semelhante ao icone usado em redes sociais para
referenciar um perfil. Nessa imagem h& um contador que aumenta 0s numerais
ridiculamente rapido, e gira aleatoriamente no ritmo do instrumento principal. A
imagem € aproximada até exibir a mensagem de erro “ERR_404 not found”, um erro
que aparece quando ndo se encontra uma pagina na internet, ou seja, quando um
endereco de um site ndo te leva a lugar algum. Quando a frase “and addictive” é solta,
a imagem do perfil desaparece, mudancas no espectro de cor de ambiente comegam
a ocorrer e curtidas comecam a sair da tela do computador de cabeca para baixo e
com a cor dessaturada. O logo aparece logo em seguida na direcdo em que as
curtidas sao emitidas, e assim que a animacdo se completa ele é girado em 180°,
apontando para cima.

Além da drastica queda de intensidade da musica, o ato foi completamente
construido para a sensacéo de letargia, elementos dispostos de forma confusa, lentos,
como se estivessem flutuando, afrontosos, sempre partem de um ponto e seguem em
direcdo ao espectador lentamente, como pequenos saltos e falhas que referem a
instabilidade emocional causada pelo excesso do uso da internet, as cores sao
sempre frias, azul, cinza, o roxo conforme ja explicado, toda essa jun¢éo busca evocar
essa atmosfera de morbidez.

PROCESSO.

7.9.1. LOGO

Processo padréo ja apresentado nos demais atos. A Unica diferenca é a adicao
do efeito “Channel Blur’ na primeira aparicdo do logo, no momento em que ele
desaparece.

7.9.2. CRANIO EM WIREFRAME

O cranio foi retirado de uma animacdo com o fundo verde gratuita. Foi
diretamente adicionada e posicionada, na composi¢do de Edicao 3D VR. Porém foi
previamente tratada com o efeito “Fill”, para alterar sua cor original para a cor roxa.
Logo em seguida feito uma mascara e usado o “Mask feather” para suavizar as bordas
e deixar as partes necessaria da animacado. O modo de mesclagem foi alterado para
“Diference”, a opacidade foi alterada para que a imagem possa surgir e desaparecer
lentamente. A posicao também foi animada para que o cranio se aproxime do uUsuario.



7.9.3. ERROS DO WINDOWS

As imagens foram criadas no Photoshop, para mimetizar as janelas de erro do
windows. Foram diretamente colocadas na composicdo de Edicdo 3D VR, a Unica
animacao feita foi piscar nos momentos chave anteriormente explicados, com a
opacidade configurada com os quadros chave em “Toggle hold keyframe”.

7.9.4. ESTATUA QUEBRADA #1

Foi criada uma imagem com o Photoshop, utilizando uma foto de uma estétua
guebrada, proveniente de uma foto, a qual foi utilizada apenas para fins de estudo o
autor desse projeto ndo possui direito autoral sobre a imagem original, feita uma
colagem com uma representacdo da antiga interface do software Paint, junto a
algumas escrituras largadas na regido onde deveria estar o restante do rosto. A
imagem exportada em .png e importada para o After Effects. E entdo colocada na
composicdo de Edi¢do 3D VR. posicionada ao fundo do Créanio, e tem a sua posi¢céo
alterada de forma lenta, para dar a sensacgéao de flutuacao.

Foi utilizado o efeito “MotionTile”, nele foi animado a largura, assim a imagem
replique para os lados, e no momento chave da fala na musica foi animado a fase
fazendo com que as copias movam intercaladamente. Logo em seguida a imagem a
se tornar uma s6 e some com a diminui¢do da opacidade.

7.9.5. ESTATUA QUEBRADA #2

Foi criada uma imagem com o Photoshop, utilizando uma foto de uma estatua
quebrada, proveniente de uma foto, a qual foi utilizada apenas para fins de estudo o
autor desse projeto ndo possui direito autoral sobre a imagem original, esta teve a sua
cor completamente alterada para tons de roxo, replicada em trés diferentes camadas
e sobrepostas com uma pequena variacdo da posicao. A imagem foi exportada em
.png, e importada para o After Effects, conforme o processo da imagem anterior.
Dentro da composicédo de Edicdo 3D VR, a imagem foi configurada com o trajeto,
posicdo distante do usuario e aproxima-se de forma lenta. Porém no momento da fala,
na musica, a imagem da saltos, que foi feito com duplicacfes e o tempo da camada
foi adiantado em relacéo a posicédo, assim que essa camada some ha outras com o
tempo menos adiantados, até voltar a camada original que continua o seu trajeto
normalmente.

7.9.6. ESTATUA QUEBRADA #3

Uma ultima imagem foi criada com o Photoshop, utilizando uma foto de uma
estatua quebrada, proveniente de uma foto, a qual foi utilizada apenas para fins de
estudo o autor desse projeto ndo possui direito autoral sobre a imagem original. Os
processos foram exatamente os mesmos com a Estatua quebrada #1, exceto pela
replicacéo q foi feita na diregéo vertical.

7.9.7. NOVA AMIZADE

A imagem do contorno da figura humana foi desenhada no lllustrator, e
importado para o After Effects. A animacéo foi criada em outro projeto do After Effects.



Em uma composicao foi criado uma camada de texto, como numero zero, adicionado
o efeito “Slider control” a ela, aberto as op¢des do texto e em “Source text”, basta usar
o “Parenta & link” para ligar ao “Slider”, porém ainda aparecem as casas decimais,
para que elas deixem de existir, basta acessar a expressao existente: effect("Slider
Control")("Slider"); e altera-la para: Math.round(effect("Slider Control")("Slider")).
Foram configurados os quadros chave para que 0s numeros crescam e quando
atingem o maximo, o texto de fala comeca a variar através do trabalho com opacidade
com os quadros chave em “toggle hold keyframe”, com a mensagem de erro. Feita a
animacéao foi colocado um fundo verde e exportada em .mp4 h.264.

No projeto do ato 1V, o video foi colocado em uma camada, onde teve seu fundo
removido, adicionado um sélido preto, nesse sélido adicionado o efeito “Fill’, onde a
cor foi mudada para o roxo, o efeito “Turbulent Noise”, onde foi utilizada a expresséo:
time*800; para que as distorcfes se movam sozinhas, e o efeito “glow” para dar brilho.
Foi feita uma mascara, contornando o desenho original, aumentando o “mask feather”
para suavizar as bordas e a expansado da mascara foi animada para que surja por tras
da figura principal, para entdo parecer que esta cercado por algum tipo de energia, de
aurea, espectral.

7.9.8. CURTIDAS

As curtidas tiveram o0 mesmo processo que no Ato I. A diferenca é a aplicacdo
do efeito “HUE/Saturation”, para deixarem com cores apagadas, além da localizacdo
e a posicao invertida.

7.9.9. EFEITOS DE VIDEO

Durante o ruido, enquanto surgem o cranio e as janelas de erro do Windows.
Foi utilizado o efeito “VR Digital Glitch” em uma camada de ajuste, acima de todas as
outras camadas para que tudo no ambiente fosse atingido pelo efeito. Foram
animadas a amplitude mestre, evolucéo da distorcéo e a evolucdo da cor do efeito, de
acordo com a intensidade do ruido. Durante a transicdo dos atos, criada no Premiere
Pro, foi utilizado o efeito “Vazamento de Luz VR”.

Figura 35 - Janelas de erro
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Daon't think!!
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Fonte: Autor




Figura 36 - Estatuas quebradas

Err_human_
not_found :g

Fonte: Autor

7.10. ATOV

No local onde o logo termina a animacédo no Ato IV, surge um olho com circuitos
digitais entrando e saindo ao seu redor, e essa mesma animacao € replicada pelas
telas a esquerda do espectador, também no gabinete e no chao, atras do espectador
de acordo com a posicao inicial desde o comeco deste Ato. Inicialmente surgem duas
faixas industriais de alerta, nas paredes a esquerda e a direita, no 16° compasso
(contando do inicio do ato) surge mais duas faixas, cada uma, em uma das duas
paredes restantes. Com mais 14 compassos a musica € cortada e retomada com um
efeito no 16, nesse momento, o ambiente passa por uma mudanca, semelhante a
absorcao e dissipacdo de energia, que pode ser melhor observado quando se olha
para o teto, quando a musica é retomada, a animacdo do olho com o circuito, toma
toda a area do teto, surge outra animacédo de olho, porém nesta ha interfaces ligadas
aos olhos, com textos: “Inhale”, “exhale”, “Data secure”, “Escape” e uma com
ideogramas chineses. Logo em seguida, enquanto a musica vai se tornando mais
intensa, surgem interfaces com um icone de atencao e faixas de alerta iguais as da
parede, com mensagens de erro do lado esquerdo da interface: “CAUTION!
MIRAGE_PROJECT:SEVERE_ERROR_REPORTED”, “ATENTION SYSTEM_FAIL”;
e ao lado direito aparece um texto semelhante a um cédigo de programagao:

“err_reported:
COLAPSE SYSTEM,;

(“mirage_project”);



{

printf(“Overclock on
your life”)

return(0);
y

O brilho dos cenéarios aumenta em todas as interfaces de alerta passam a
piscar, enquanto 0s outros elementos vao sumindo aos poucos.

Durante todo o ato V, ha a presenca de particulas, foram configuradas para
parecerem brasas e faiscas. Do inicio até o corte da musica referido anteriormente,
ha apenas a presenca de particulas esféricas que vao aumentando a intensidade até
este momento, no momento da pausa, as particulas diminuem o ritmo drasticamente,
e quando a masica volta, as particulas surgem com maior velocidade e quantidade,
junto a mais um tipo de particulas que simulam faiscas, onde ambas aumentam o
ritmo e quantidade de acordo com a musica, até sumirem junto aos outros elementos.

A composicao desse ato priorizou criar uma atmosfera sufocante, estressante,
desesperadora, infernal, para retratar a sensacao de ansiedade. Buscou-se relacionar
com um sistema entrando em colapso por superaquecimento, com a sensacao de
estar sempre sendo observado, analisado, suas informacdes sendo lidas e tomadas
para servidores, através dos olhos com sistemas digitais em lugares aleatorios. As
mensagens de erro, de alerta, buscam deixar claro o perigo da situacao, em especifico
a sentenga “Overclock in your life”. Alguns componentes de um computador, como 0
processador (CPU), a placa de video (GPU), a memoéria RAM, transformam energia
elétrica em informacéo, por consequéncia parte dessa energia também é convertida
em calor e barulho. Em uma CPU, uma quantidade X de energia irA gerar uma
guantidade X de clocks. O Overclock € uma técnica que consiste em forcar, em geral
a CPU, a gerar mais clocks através do aumento da alimentacdo da energia. O
problema que também gera superaquecimento dos sistemas. A metafora foi feita para
resumir a idéia do ato, o real overclock esta acontecendo na vida do usuério, com a
exposicao exagerada a informacao da internet a exposicéo de dados pessoais, dados
gue sao utilizados para que o consumo desenfreado continue a crescer, a onipresenca
da internet, tudo isso gera um sobre carregamento do sistema que termina num
superaquecimento infernal e desesperador tal como a sensacdo de extrema
ansiedade, onde a mente esta tdo cheia de pensamentos prestes a entrar em colapso
total.

PROCESSO

7.10.1. OLHO COM CIRCUITOS

A imagem do olho foi extraida de um video gratuito com o fundo verde. Foi
criada uma composicdo, onde foi feita a remogédo do fundo video, em seguida a
imagem do olho passou por um tratamento de cor com o efeito “Color Balance”, para
deixa-lo avermelhado e mesclar melhor a iluminagéo do ambiente. Os circuitos digitais
foram desenhados e animados da mesma forma que os circuitos do logo, com o0 “Trim



paths”. Com a diferenca de que foi aplicado o “Drop Shadow”, ao invés do “Glow”, e
duplicado as camadas com o modo de mesclagem “Add”, o que facilita também para
mesclar com o ambiente, quando foi adicionada na composicdo de edicdo 3D VR. A
composicao foi posicionada em diversos lugares, com tamanhos diferentes, e teve sua
escala animada.

7.10.2. OLHO COM INTERFACES

Assim como o olho anterior, esse também é proveniente de um video gratuito
com o fundo verde, e passou pelos mesmos processos, inclusive pelo tratamento de
cor. Foi utilizada a mesma técnica para criar os circuitos digitais da animacao anterior
com as linhas que saem do olho até as interfaces. As interfaces sdo formas com a
opacidade reduzida em 60% e outra duplicada com o modo de mesclagem “Add”, o
texto fica exatamente entre as duas formas. Foi animado apenas a escala. Os textos
com excecao dos ideogramas, tiveram o efeito “loop em algoritmo” aplicado. O
ideograma € um arquivo do lllustrator, posicionado corretamente sobre sua respectiva
interface e teve sua opacidade animada com o “Toggle Hold Keyframe”. Em todas as
interfaces e linhas foi utilizada a mesma técnica para criar brilho utilizando o “Drop
Shadow”. Assim como as demais animac¢des a composicao foi colocada dentro da
composicao de edicao.

7.10.3. FAIXA DE ALERTA

Essa faixa € a mesma do logotipo, e foi animada exatamente da mesma
maneira. Apenas foi colorida em laranja com o “Fill” e utilizada a técnica para criar o
brilho com o “Drop Shadow” e o0 modo de mesclagem “Add”.

Quando a composicdo da faixa foi adicionada a composicéo de edi¢do 3D VR,
foi criada uma mascara em formato de elipse e aumentado o “Mask feather” facilitando
a mesclagem com a parede.

7.10.4. TELA DE ALERTA

O icone de alerta foi desenhado no lllustrator e importado com as camadas
separadas no After Effects e adicionadas em pequenos espacos de tempo diferentes.
A composicdo da faixa de alerta foi colocada em cima e embaixo. Foi utilizado uma
forma preenchida na cor vermelha em toda area da tela, com a opacidade em 60%, e
outra com apenas a borda amarela, ambas com o modo de mesclagem em “Add”. Foi
adicionado um solido com o efeito “Grid”, e feita a mesma técnica para dar textura a
tela. Nos dois textos do lado esquerdo foram adicionados o efeito “Loop de algoritmo”,
que por sua vez possuem a duracao curta e se alternam. No texto do lado direito foi
utilizado o efeito “Processador de texto”. Em todas as camadas do icone de alerta e
dos textos foram usadas a técnica do “Drop shadow” para criar efeito de brilho.

A composicao foi posicionada na composicdo de edicdo 3D VR, cercando o
usuario, teve sua escala alterada para surgir, foi feito algumas piscadas com a



opacidade com o “Toggle Hold keyframe”, e entdo desaparece alteragdo também da
opacidade, porém utilizando o quadro chave comum.

7.10.5. EFEITOS DE VIDEO

Na transi¢ao entre os atos, criada previamente no Premiere Pro, foi utilizado o
efeito “Vazamento de croma VR”.

7.10.6. PARTICULAS

Para que as particulas pudessem ser utilizadas, foi necessario a renderizacao
da cena com os demais efeitos e animacdes prontos, pois utiliza-las no projeto com
todas as outras animag¢des em execucao, tornou-se inviavel.

Assim como no Ato Il, foi criado um sélido na prépria composicao de edi¢cdo 3D
VR, onde foi adicionado o efeito “Particle World”. O efeito foi configurado para criar
particulas semelhantes a brasas, as caracteristicas alteradas foram, tais quais o tipo
de particula para “Faded Sphere”, tamanho de nascimento (0,1), tamanho de morte
(1,0), a cor de nascimento é amarela e a de morte vermelha. O tipo de animacao
selecionado foi o “Fire”, a gravidade em (0,1), a velocidade é zero, a longevidade das
particulas é de sete segundos, a taxa de nascimento de particulas a cada dois
segundos. O produtor teve as dimensdes suficientemente grande para aparecer cobrir
toda a cena, tomando cuidado para nao ficar grande demais e consequentemente
muito pesado para o computador. Nessa mesma camada foi adicionado duas vezes o
efeito “Glow”, para dar brilho as particulas. O efeito “Particle world” solta as particulas
gradualmente de acordo com a configuracédo, dessa forma a camada com o efeito foi
disposto na linha do tempo para que as particulas aumentem gradualmente, como se
0 sistema estivesse subindo de temperatura ao decorrer do Ato.

Na pausa da musica as particulas reduzem a velocidade bruscamente, para
criar essa transicao, a camada com as particulas foi duplicada, nesse ponto a primeira
camada desaparece com uma rapida diminuicdo da sua opacidade. Enquanto a
primeira camada desaparece, a segunda aparece com o aumento da sua opacidade.
A segunda camada tem a gravidade em (0,005), por isso parecem estar muito lentas.
Assim que a mdusica retoma, a segunda camada desaparece com alteracdo na
opacidade, enquanto outras duas camadas, também cépias da primeira, aparecem
simultaneamente.

A terceira camada é uma cépia exata da primeira camada, porém quando ela
reaparece é colocada em uma etapa em que as particulas ja estéo todas formadas,
portanto o ambiente se lota delas e a velocidade € aumentada para (3,06). A quarta
foi colocada conforme o primeiro caso, para surgir de forma gradual. Nessa ultima
camada foi alterado o formato para “Line”, a velocidade para (0,50), e a gravidade
para (-0,100).

Quando a transicdo comeca, a opacidade dessas duas Ultimas camadas é
diminuida até desaparecerem.



7.11. ATO VI

O ato comeca com o0 ambiente com todas as luzes apagadas, onde na frente
do monitor do computador o na posicao inicial do video, surge o quadro Narciso do
artista do periodo Barroco Caravaggio, com alguns circuitos digitais passando ao
redor do personagem principal do quadro, que também exibe algumas falhas de
imagem. Ao lado direito e atras do espectador, surge uma interface com a frase que
€ dita na musica “Your need for acceptance can make you invisible to this world”. Foi
deixado propositalmente um espaco na esquerda, onde aparece uma sobreposi¢céo
com pessoas no laboratério, essa disposi¢céo foi criada para que o espectador olhe
para qualquer dire¢do quando sair do Ato V, ja& que o logo ndo apareceu na transicao
para dar a devida orientacdo, propositalmente j& que a intencao do ultimo ato era criar
uma extrema tenséo e confuséo. O quadro e as interfaces desaparecem, seguido com
um aumento do brilho, e musica passa a ter a linha de baixo mais animada, aparecem
trés logos, um localizado na esquerda, outro na direita e por fim atras, que aponta em
direcdo ao monitor do inicio do video. Ha entdo sobreposi¢cdes de imagens entre o
ambiente escuro, e o laboratério com pessoas, junto a efeitos da musica. Desde o
inicio do Ato VI, h4 a presenca de uma aberracdo cromatica que vai aumentando a
distancias entre os canais progressivamente, até o colapso quando as sobreposicdes
passam a ser mais constantes e a melodia do inicio da musica reaparece, e entéo é
feita uma transicdo gradual para o momento para a cena diurna do laboratério com
pessoas trabalhando, as aberracbes cromaticas estabilizam-se quando a musica
diminui o ritmo e toda a batida € retirada. Entdo, no monitor, aparece a frase que é
dita na musica “Because, ultimately we are not the avatars we create, we are not
pictures in the film stock, we are the light that shines through. All else is just smoke
and mirrors, distracting, but not truly compelling.”. A musica é encerrada, e surge a
seguinte mensagem no monitor junto com a animacdo do logotipo
‘ERR_MIRAGE_PROJECT DISCONNECTED//”. Por fim uma breve explicacdo do
gue € o video, os créditos e agradecimento.

Este ato comeca com uma metafora de uma mente em recupera¢do, com um
ambiente escuro e desconfigurado, como a reestabilizacdo de forcas de um sistema
que teve um colapso recente. E mostrado o quadro de Narciso em referéncia direta
ao narcisismo causado pelas redes sociais, a frase que € proferida no mesmo
momento mostra que apesar da presenca de outras pessoas, 0 mundo digital te isola
da realidade e das verdadeiras companhias, assim simultaneamente é dado o inicio
as sobreposicdes de imagens, até que elas passam a ser mais constantes e
sobreponham de uma vez o mundo virtual, a miragem, a mentira 0 qual o usuario
estava vivendo. Nao a toa, a Ultima frase € escrita dentro do monitor, ndo mais com
interfaces virtuais soltas pelo ambiente, até a total desconexdo do sistema, restando
assim os colegas ao redor do usuario, uma nova chance para viver o real.

PROCESSO

7.11.1. NARCISO

Uma imagem da tela Narciso de Caravaggio, foi inserida em uma composicao,
essa imagem foi duplicada duas vezes e aplicado o efeito “Channel Mixer”, para a



primeira copia, onde o canal da cor vermelha foi reduzido a zero, e na segunda copia,
o verde canal foi reduzido a zero. As camadas tiveram sua opacidade reduzida para
60% e 40%, de acordo com a ordem, e foram levemente deslocadas da posicéo
original, formando assim uma aberracdo cromatica. Os circuitos foram criados da
mesma forma que os do logo, utilizando a “Pen-tool” para desenha-los e a funcao
“Trim-path” para anima-los, e aplicado o “Drop Shadow” para simular brilho. Foram
criados trés tipos de circuito no canto inferior direito e canto inferior esquerdo, que por
sua vez foram espelhados para a parte superior. Os circuitos foram colocados abaixo
das camadas com a imagem alterada, para mesclar melhor com a tela, os circuitos
superiores apenas abaixo da segunda camada e os circuitos inferiores abaixo das
duas camadas, assim parecem serem reflexos na agua como no quadro. Foi criado
um solido e aplicado o efeito “Grid”, para criar a textura de tela digital, ja utilizada em
outras animacoes. Foi criada uma camada de forma em cinza-escuro, no tamanho da
composigéo e aplicada uma mascara no formato de elipse, também do tamanho da
composicao, alterado o modo de mesclagem para “Multiply”, ajustado o “mask feather”
e 0 “mask expansion”, para criar uma vinheta. Por fim foi criada uma camada de forma,
para criar as bordas da tela.

A composicao foi posicionada na composicao de edicdo 3D VR, teve sua escala
animada no momento em que surge, e em seguida foi duplicada. Essa copia teve sua
opacidade reduzida, a posi¢ao junto a opacidade foi animada utilizada o “toggle hold
keyframe”, para que toda vez que a tela pisque, ela surja em um local diferente. a tela
desaparece com a diminui¢céo total da opacidade.

7.11.2. YOUR NEED FOR ACCEPTANCE CAN MAKE YOU INVISIBLE TO THIS
WORLD

Foi criada uma composi¢céao onde foram colocados algumas camadas brancas
e texto sobre elas, e textos externos, formando a composicdo visual da frase. E
colocado um sélido para criar a textura de tela. Ao ser adicionada na composicao de
edicdo 3D VR, foi criada uma méascara sobre a composi¢ao do texto, ajustado o “mask
feather”. A composicao surge e desaparece através da alteracdo da opacidade.

7.11.3. LOGO
Processo idéntico a primeira apari¢cdo no Ato IV.

7.11.4. TEXTOS RESTANTES.

Foi inserido o texto na prépria composicao de edicdo 3D VR, ajustada a posicéo
sobre o monitor, aplicado o “Drop Shadow” efeito de texto “Processador de texto” e
ajustado o tempo para cada momento correspondente aos textos, desde a fala final
da musica até o encerramento.

Feitos alguns testes notou-se a necessidade de texto de aviso no comeco do
video para usar os 6culos e sentar-se em uma cadeira giratoria, e para dar tempo para



ajustar corretamente os 0culos e assim ndo perder nada durante a execucéo do video.
Esse trecho seguiu o0 mesmo processo que os demais, feito no final do video, no
mesmo projeto do Ato VI, porém na juncao final foi cortado e colocado no inicio

7.11.5. EFEITOS DE VIDEO

Neste ato foi aplicado no utilizando o Premiere Pro, antes de ser inseridas as
animacoes, o efeito “Desvios cromaticos para VR”, que na cena escura é aumentado
progressivamente apenas sobre o canal verde, até a mudanca de cena. Na cena
diurna também foi adicionado o efeito “Desvios cromaticos para VR”, com o0s canais
vermelho e azul alterados. Durante o ato, cortes da cena diurna sobrepbem a cena
noturna por meio da opacidade. Na transicdo a sobreposicédo é mais prolongada, e o
desvio cromatico da cena diurna é reduzido até zero. No fim toda a opacidade de toda
a cena é reduzida a zero.

8. EDICAO E RENDERIZACAO FINAL

Todo projeto referente a cada ato apos finalizadas as animacgdes e os efeitos
visuais, foram renderizados em “H264” com a predefinicdo “VR Monoscopic Match
Source Stereo Audio” e a extensdo .mp4. A cada Ato finalizado, o0 mesmo era salvo
no Youtube, onde o site tem suporte para videos 360° e para utilizar éculos VR. E
feitos testes utilizando os oculos.

Ao trabalhar com os projetos no After Effects, por todos partirem de um video
s6, os cortes foram feitos com “folga”, ou seja, haviam sobras de tempo de parte do
ato anterior e/ou do posterior. No momento da juncéo foi feita a sincronizacao de
usando a musica como principal referéncia. Apos os videos devidamente encaixados,
o audio foi trocado pela musica original apos a certificacdo de que a sincronizacao
estava correta. Logo em seguida foi feita a renderizacdo final m “H264” com a
predefinicdo “VR Monoscopic Match Source Stereo Audio” e a extensao .mp4. Com o
video finalizado em mé&os, o mesmo foi postado no Youtube.

9. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente assunto possibilitou uma analise de como o
uso da internet e as tecnologias associadas, estdo mudando o comportamento
humano. Partindo de problemas ja entdo levantados por Baumman, da liquidez das
relacbes humanas, relacionando com o crescente afastamento da realidade por meio
de um mundo virtual, ilusério, falso, porém belo, sedutor pela sua praticidade, pela
oferta de informacdes e diversdo. A alimentacdo de informacdes inuteis, viciantes que
estdo drasticamente afetando nossos cérebros, conforme explica Nicholas Carr,
diminuindo nossa capacidade de criar senso critico, de contemplacdo, de
concentracéo, de sermos individuos, humanos. Desaguando nas superexposi¢des da
vida privada nas redes sociais, nos comportamentos narcisistas, na necessidade de
todos serem famosos, mesmo que em suas microbolhas, e mesmo que custe
autenticidade sobre sua propria identidade, em nome do preenchimento do ego.



Assim foi criado um prototipo de video em Realidade Virtual, uma tecnologia
emergente a qual faz jus ao tema, pois insere 0 usuario em um mundo completamente
virtual. Para a pré-producéo buscou-se conhecer e explorar ao maximo a ferramenta
do video 360°, obtendo conhecimento sobre os pontos fracos e pontos fortes para a
melhor execucao possivel da peca. Foi utilizado o mesmo processo de construcao de
cenarios, para jogos digitais, e mostrou-se um processo muito eficiente para a
orientacdo e planejamento desse tipo de projeto. O video foi cuidadosamente
trabalhado com metaforas visuais de todos os tipos, desde o tratamento de cor das
imagens gravadas, até as animacgdes criadas e inseridas, seguindo a identidade visual
e referéncias a internet, para manter ao maximo a coesao do video. A fim de aumentar
a imersdo e criar um ritmo Unico e original, foi composta uma musica exclusivamente
para o uso desse projeto, o que durante a pos produc¢éo do video ajudou bastante pois
ndo so tinha conhecimento do desenho da ondas da musica, como é comum nos
projetos audiovisuais, mas de toda a estrutura, posicionamento de cada som e
instrumento.

Houveram limitacGes relacionadas a ferramentas, como a falta de um estudio
para uma correta mixagem e masterizacdo da masica, e um computador com maior
poder de processamento para criar determinadas animacdes, o que despertou novas
ideias, pra gerar adaptacdes, buscar novas técnicas, para criar novas solucdes e
contornar tais situacoes.

Em linhas gerais, apds testes, a aceitacao do video foi muito boa, o objetivo de
se tornar imersivo foi cumprido, pois alguns mal notaram a duragdo do projeto, por se
divertirem bastante com a novidade, e permanecerem imersos durante toda a
execucao do video. Os pontos focais apresentaram bom funcionamento. O projeto
funciona melhor para pessoas que apreciam o género da musica utilizado, estas
sentem-se mais imersas, mas nao houve nenhuma rejeicdo em um quadro geral. Ao
final do video, notou-se interesse sobre o tema, considerando que outro objetivo é
despertar a reflexdo, o interesse, a curiosidade, o questionamento, para que o usuario
tenha contato com novas informacdes, possa buscar se aprofundar e tire suas
préprias conclusdes, pode-se dizer que também foi cumprido com sucesso.
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11. APENDICE

LINK PARA VIDEO COMPLETO
Project Mirage

< https://youtu.be/pYkLSZJIpbdc >

LINK PARA MUSICA
Smoke and mirrors — Heitor Vasconcelos de Queiroz

< https://soundcloud.com/heitor-vasconcelos-de-queiroz/smoke-and-mirrors-2/s-
uylvy >
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