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“Come writers and critics who prophesize with your pen

And keep your eyes wide, the chance won't come again”

Bob Dylan, The Times They Are A-Changin’
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RESUMO ANALITICO

Em Portugal, as dendncias de assédio sexual cresceram 59% entre 2014 a 2017 (Associacao
Portuguesa de Apoio a Vitima (APAV), 2018). Na sequéncia deste crescimento torna-se
pertinente a criacdo de uma plataforma que venha dar uma voz maior a estas vitimas e que,
em modo de intervencdo e adverténcia, construa caminho para uma maior e mais aberta
discussdo sobre este tdo importante tema. Com o fim de quebrar o muro psicologicamente
estabelecido entre vitima e observador, o propdsito deste projeto é o desenvolvimento de
uma curta-metragem imersiva, “Just a Compliment”, que a partir das técnicas de Realidade
Virtual e Narrativas Imersivas desenvolva uma narrativa em torno do seu utilizador,

aproximando-o destes casos através do conhecimento empirico assim estabelecido.

“Just a Compliment” é uma curta-metragem imersiva que retrata varias situacdes de assédio
a partir do ponto-de-vista na primeira pessoa (1st Person Point-of-View), colocando o
utilizador no papel da vitima e visando estabelecer uma relagdo entre a o observador e as
situacOes representadas. A partir das técnicas de video 360° e posicionando o utilizador no
centro da acdo enquanto personagem principal da experiéncia, procura-se assim a imersao do

mesmo nha narrativa.

Estabelecida uma narrativa dentro do tema do assédio sexual, o objetivo sera entdo a
adverténcia e sensibilizacdo dos seus utilizadores para estas situagdes. A partir de uma
investigacdo conduzida sobre a tematica em questdo, a peca é montada visando a
representacao fiel de episédios reais. Pretende-se com isto que, apds a visualizacdo da curta-
metragem, o utilizador consiga ter uma aproxima¢do e empatia maior pelas vitimas que

passam por estas situacdes, bem como uma sensibilidade acrescida a tematica.

Link para a curta-metragem Just a Compliment:

https://youtu.be/cAIDIUTyh54

Palavras-chave: Realidade Virtual; Assédio Sexual; Video 360°, Video Imersivo.



ABSTRACT

In Portugal, sexual harassment complaints rose 59% between 2014 and 2017 (Associacdo
Portuguesa de Apoio a Vitima (APAV), 2018). Following this growth, it becomes pertinent to
create a platform that provides a louder voice to these victims and that, in the form of
intervention and warning, builds the way for a greater and more open discussion on this very
important topic. In order to break the psychologically established wall between victim and
observer, the purpose of this project is the development of an immersive short film, “Just a
Compliment”, which develops a narrative around its user by applying the techniques of Virtual
Reality and Immersive Narratives, bringing him/her closer to these cases through the empirical

knowledge thus established.

“Just a Compliment” is an immersive short film that portrays various situations of harassment
from the first-person point of view (1st Person Point-of-View), placing the user in the role of
the victim and aiming to establish a relationship between the observer and the situations
represented. Based on 360° video techniques and placing the user at the center of the action

as the main character of the experience, the purpose is to immerse the user in the narrative.

Having established a narrative on the topic of sexual harassment, the goal will then be to warn
and raise awareness among its users about these situations. Based on an investigation
conducted on the subject in question, the play is assembled with a view to faithfully
representing real episodes. It is intended with this that, after viewing the short film, the user
will be able to have a greater approach and empathy for the victims who go through these

situations, as well as an increased sensitivity to the theme.

Keywords: Virtual Reality; Sexual Harassment; Video 360°; Immersive Video.
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1. INTRODUCAO

1.1 O Problema

Tem sido verificado, em Portugal, um crescimento do nimero dos casos registados de assédio
sexual nos Ultimos anos, bem como alguma negligéncia e descuido face a abordagem do
tépico e a procura por solugbes para combater este fendmeno que, ainda hoje, é
desvalorizado socialmente (Gongalves, 2008; Sousa, 2018). A dificuldade de compreensdo e
aproximacdo empatica do individuo externo perante as situagdes de assédio sexual e a posicao
da vitima torna-se também num fator prejudicial perante a necessidade ao combate e

consciencializacdo deste fendmeno social.

1.2 Foco de Investigagao

O tema da presente investigacdo enquadra-se na utilizacdo da tecnologia de Realidade Virtual
(RV) juntamente com o video 360° de forma a criar uma narrativa imersiva de ficcao,
construida com base em testemunhos de vitimas de assédio sexual. O utilizador é colocado
no papel de vitima e confrontado com vdrias situacdes de assédio, durante as quais é recetor
de comentdrios realistas e ofensivos, de forma a providenciar uma perspetiva mais intima e

pessoal das situagdes representadas.

O foco principal deste projeto é o desenvolvimento de um canal de adverténcia social
referente ao tema do assédio, de forma a explorar as possiveis capacidades destas tecnologias
estabelecendo um confronto entre o utilizador e temas de grande importancia social. Com o
objetivo de sensibilizar o publico face a temdtica a ser representada, espera-se assim cultivar

uma perspetiva de maior compaixdo e consciencializagao perante as vitimas de assédio.

1.3 Objetivos e motivagao
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As tecnologias que possibilitam a criagdo dos ambientes virtuais imersivos que conhecemos
hoje tém vindo a sofrer um amadurecimento técnico particularmente visivel nos ultimos 20
anos. Estas plataformas, inicialmente utilizadas para o treino e formacdo do seu utilizador,
mais tarde terdo sido aplicadas as areas de entretenimento e lazer. Atualmente, e com o
progresso técnico da tecnologia e as investigacOes realizadas sobre a mesma, cada vez mais
conseguimos entender as imensas possibilidades da RV, entre elas a extensao da experiéncia
humana mediante tematicas que de outra forma ndo poderiamos experienciar. Apesar da RV
poder ser compreendida como apenas mais uma plataforma digital ou uma forma de
representacdo de interface diferente do que conhecemos até entdo, os resultados da mesma
perante o utilizador ndo podem ser ignorados — existe, de facto, uma sensacdo
completamente diferente no utilizador ao entrar num mundo digital imersivo, colocando

apenas um headset.

Murray (2020, p. 22) refere que ainda estamos no inicio do processo de desenvolvimento de
experiéncias totalmente imersivas, “like the first filmmakers discovering how to adjust the
lens and cut the film to maximize the illusion and focus attention on the storytelling”,
argumentando que tanto a tecnologia tem ainda muito por onde amadurecer, como os
proprios criadores. O objetivo deste projeto é a contribuicdo artistica e cientifica para o

crescimento desta tecnologia, de forma a melhor entender as possiveis aplicacdes da mesma.

A RV proporciona uma sensacao de presenca (Heeter, 1992; Mcmahan, 2013; Slater & Wilbur,
1997) e personificacdo (Kilteni et al., 2012; Yee et al., 2009) que nos leva a acreditar, seja por
um segundo, que fomos transportados para aquela realidade. A RV, por isso, permite-nos ter
experiéncias que nos causam a sensacao de que estamos realmente |4, mesmo sabendo que

nao estamos.

Desta forma pretende-se avaliar resultados na sensibilizagdo do ser-humano face a tematicas
sociais importantes mediante a criacdo de conteldo imersivo através do video 360° e a

tecnologia de RV no ambito da representacdo de histdrias reais e emocionalmente imersivas.

Partindo desta premissa, considera-se que esta tecnologia poderd ser transformadora na

forma como percecionamos a realidade e como agimos perante a mesma. A RV tem a
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capacidade de aproximar o utilizador da perspetiva de outra pessoa ou comunidade,
posicionando-o numa circunstancia que ndo a sua, sendo entdo que a principal motivacao

para a realizacdo da investigacdo e projeto apresentados é a criacdo de conteudos de

adverténcia social através destes ambientes imersivos.
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2. ESTADO DA ARTE

2.1 Realidade Virtual

A Realidade Virtual é uma tecnologia de interface que, através da construcdo de ambientes
virtuais realistas, tem como propdsito a envolvéncia do utilizador num mundo criado
digitalmente. Burdea e Coiffet (2003, p. 2) definem esta tecnologia como “a simulation in

which computer graphics is used to create a realistic-looking word”.

Para tal, sdo fornecidos estimulos sensoriais de forma manipular o utilizador, criando uma
sensacdo de imersdo e presenca sobre um espaco que ndo é real. Esta manipulagdo sensorial
é conseguida através da exposicdo do utilizador a um ambiente virtual sensorialmente
estimulante, trabalhando com os sentidos da visao, tato, audicdo, e sentido vestibular.

De modo a desenvolver um mundo virtual credivel é necessario aplicar os estimulos sensoriais
da nossa realidade ao mundo virtual que visamos desenvolver (Burdea & Coiffet, 2003;

Limbasiya, 2018; Rubio-Tamayo et al., 2017; Walter & Walter, 1949), entre os quais:

e Avisdo estereoscdpica, que nos fornece a sensacdo de profundidade, juntamente com
a visao periférica, que nos da informagdo visual fora do nosso campo focal de visao,
sdo algumas das caracteristicas base a ter em conta quanto aos estimulos sensoriais
dos drgdos da visdo. A partir da criacdo de graficos 3D ou imagens 360°, esta tecnologia
estabelece uma comunicacdo em tempo real entre o sistema operacional e o
utilizador, de modo a que este tenha uma percegdo visual mais imersiva.

e A informagdo sensorial relativa ao tato é conseguida através de sensores hdpticos
presentes nos controlos manuais que estabelecem uma relacdo de feedback mediante
as acdes do utilizador, bem como os graficos interativos presentes nos ambientes 3D.

e Nocampo da audicdo é utilizado som espacial. Este formato representa a manipulagado
de sinais sonoros de forma a simular o comportamento 3D da acustica do mundo real.
Desta forma, o audio é tratado a partir de um formato esférico, posicionado num
ponto especifico na imagem, sendo que a percecdao do mesmo é alterada a partir da

direcdo na qual o utilizador se apresenta (tal como no mundo real).
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e Por fim, o sentido cinestésico, da mesma forma que o sentido vestibular, é trabalhado
a partir dos graficos representativos do corpo do utilizador e do ambiente no qual este
esta inserido, devolvendo entdo uma capacidade de percecdo do movimento e/ou
acao por parte do mesmo, bem como a posicdo relativa dos membros do corpo ao

proprio.

Burdea e Coiffet referem que a RV é o resultado da combinacdo de trés componentes, “The
Three I's”, representados pela imersdo, interacdo e imaginag¢ao, sendo que este ultimo é
referente para a “mind’s capacity to perceive nonexisting things”. (Burdea & Coiffet, 2003, p.

3)

A RV tem vindo a servir tanto como plataforma pedagdgica como de lazer, dadas as suas
caracteristicas aliciantes que resultam na transferéncia do utilizador para um ambiente digital
controlado. Apesar dos grandes progressos tecnoldgicos que a tecnologia tem revelado, ainda
nao é possivel termos uma experiéncia totalmente imersiva, dado que o utilizador tem sempre
consciéncia de que estd fisicamente num mundo que ndo o que lhe é apresentado
virtualmente, como refere Murray (2020, p. 14), “The IVE' may be produced by covering one’s
eyes and attaching sensors, but it does not eliminate the physical sensation of wearing a

headset and handling controllers”.

De la Peiia relata esta sensa¢ao como a capacidade do ser humano de conseguir sentir-se
presente em dois locais ao mesmo tempo, e aperceber-se disso. Estabelecendo um
paralelismo entre o jornalismo tradicional e a realidade virtual, Pefa questiona a possibilidade
de apresentar uma noticia da qual o utilizador se lembraria com todo o seu corpo e nao
apenas com a mente (De La Pefia, 2015, pt. 0:04). Ainda assim, a autora desmistifica o
sentimento de total imersao, referindo “don't get me wrong - I'm not saying that when you're
in a piece you forget that you're here. But it turns out we can feel like we're in two places at
once. We can have what | call this duality of presence, and | think that's what allows me to tap

into these feelings of empathy”. (De La Pefia, 2015, pt. 6:47)

! |VE — Interactive Virtual Environment (Murray, 2020, p. 13)
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2.1.1 Contexto histdrico

Para falarmos sobre Realidade Virtual devemos primeiro abordar um pouco sobre o panorama
artistico, cientifico e tecnolégico que precedeu a sua chegada. Durante toda a evolugdo
humana é possivel verificar a necessidade por parte do ser humano de representar
visualmente o ambiente que o rodeia através da arte. Um dos primeiros exemplos deste
fendmeno sdo as pinturas rupestres, que contam com cerca de 44 mil anos, que
representavam situa¢des do quotidiano da altura.

A partir do século XIX é possivel constatar o progresso técnico e artistico por parte do ser
humano na recriacdo de experiéncias sensoriais que apelassem aos sentidos do seu
observador, em prol de representacdes do real cada vez mais fiéis. Um bom exemplo serd
Robert Baker, conhecido por ser o autor de varias pinturas panoramicas, durante o século XVIII
e XIX. Estas obras pintadas a 360°, caracterizadas pela sua grande extensdo horizontal e
estabelecidas em superficies cilindricas, revelavam a capacidade de envolver o seu

observador, dando a sensagao de proximidade a obra em questdo (Figura 1).

Figura 1 - "Panorama of Edinburgh", Robert Baker, 1787

Ainda no século XIX, em 1838, o estudo realizado por Charles Wheatstone apresenta um
marco cientifico que vai ser determinante nesta drea (Wheatstone, 2013). A partir da sua
pesquisa, Wheatstone demonstra que as imagens de objetos 3D que captamos através do
sentido da visdo sdo, afinal, o resultado do processo que o nosso cérebro faz a partir de uma
imagem 2D captada por cada olho. Esta descoberta veio apoiar varias invencdes que mais
tarde se tornaram em sucessos mecanicos, tais como o “Estereoscépio” que, inventado pelo

mesmo, terd sido o primeiro objeto mecanico a aplicar este estudo (Figura 2).

21



Figura 2 - "The Diagram of the Stereoscope", Charles Wheatstone, 1838

Apds um ano, em 1839, foi inventado o “View-Master” por William Gruber e, anos mais tarde,
David Brewster cria o “The Lenticular Stereoscope”, todos seguindo esta mesma premissa,
criando assim uma sensac¢ao de profundidade e imersao visual do observador.

Acredita-se que os primeiros passos tomados para o que mais tarde viria a ser conhecido como
Realidade Virtual poderdo remontar até ao século XX quando, na década de 30, Edin Albert
Link desenvolve o primeiro simulador de voo, “The Link Trainer” (McFadden, 2018). Este
mecanismo de simulagdo revoluciondrio para a altura foi utilizado como método de treino
para jovens aspirantes a pilotos, durante a Segunda Guerra Mundial.

Ndo s6 as dreas da Engenharia apresentaram contributos para a evolugcdao desta drea mas
também a Literatura, mais especificamente, a escrita de Ficcdo Cientifica terd tido a sua
participacdo. Em 1935 Stanley G. Weinbaum escreve “Pygmalion’s Spectacles”, uma pequena
histdria de ficcao cientifica onde explora, cré-se que pela primeira vez até a data, a tematica
da RV. Sdo descritos nesta obra os conceitos do envolvimento do espectador a partir de um
sistema de RV, no qual o utilizador assiste através de um par de éculos a gravacoes
holograficas de experiéncias ficticias, incluindo ainda uma estimulacdao dos sentidos do
mesmo como a visdo, olfato e tato.

Mais tarde, nas décadas de 50 e 60, Morton Heilig apresenta um estudo sobre uma
experiéncia digital que, utilizando um ecrd 3D, apelava ainda aos varios sentidos (visdo,

audicdo, olfato e tato), remetendo o utilizador para uma experiéncia imersiva, intitulado de
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“Experience Theatre” (Morton L. Heilig, 1969). E apés uma década da publicacdo deste artigo
que, em 1962, Heilig cria o “Sensorama” (Figura 3), um protétipo de um simulador que
realizava a experiéncia por ele anteriormente estudada, bem como 5 curtas-metragens para

serem exibidas neste mesmo dispositivo mecanico. (M L Heilig, 1962)

sepsoraa

Figura 3 - "Sensorama", Morton Heilig, 1962

Em 1968, lvan Sutherland criou o que hoje se entende por ter sido o primeiro sistema Head-
mounted Display (HMD) de RV e Realidade Aumentada (RA), intitulado "Sword of Damocles"
(Figura 4)(Georgi Kostov, 2015). Este protdtipo foi construido por base no ensaio escrito pelo
mesmo, 3 anos antes, “The Ultimate Display” (Sutherland, 1965), e pretendia solucionar o que

Sutherland sentia que faltava na relagdo Humano-Computador:
We lack corresponding familiarity with the forces on charged particles, forces in non-
uniform fields, the effects of nonprojective geometric transformations, and high-
inertia, low friction motion. A display connected to a digital computer gives us a
chance to gain familiarity with concepts not realizable in the physical world. It is a

looking glass into a mathematical wonderland. (Sutherland, 1965, p.1).
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Figura 4 - "The Sword of Damocles", Ivan Sutherland, 1968

A partir da década de 80 a RV comega por tomar cada vez mais uma posicdo como um
instrumento de treino, uma exploracdo que ja teria comecado décadas antes, mas que com o
avanco das tecnologias permitia agora um desenvolvimento mecanico mais complexo para
este fim. Entendia-se que o uso desta ferramenta como método de treino possibilitava ao seu
utilizador a imersdao num ambiente virtual onde o mesmo poderia melhorar as suas
capacidades, retirando as consequéncias do erro.

Em 1982, Tom Furness apresenta o “Visually Coupled Airborne Systems Simulator”, ou
“VCASS” (Figura 5), a Forca Aérea, o seu primeiro modelo funcional de um simulador virtual
de voo. Pelas palavras de Furness, VCASS criava "(...) a fully immersive three dimensional
circumambience of graphical information superimposed over the real world". (Aitoro, 2016,

p.1).
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Figura 5 - "VCASS", Tom Furness, 1982

Passados 4 anos da apresentacdo deste marco inovador, a empresa Nintendo lanca a sua
plataforma lddica interativa de RV, “Virtual Boy” (Evan-Amos, n.d.) (Figura 6). Esta plataforma
foi a primeira consola de jogo portatil capaz de apresentar graficos 3D fiéis ao propdsito,

utilizando uma estratégia de ilusdo e profundidade a partir do efeito “parallax”.
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Figura 6 - "Virtual Boy", Nintendo, 1995

Apesar dos avangos tecnoldgicos apresentados, esta plataforma ainda estava longe de criar
uma experiéncia verdadeiramente imersiva para o seu utilizador, pois os graficos dispostos

ndo estariam desenvolvidos o suficiente, e a prépria consola era desconfortavel para o uso.

A partir do inicio do século XXI o interesse pelos ambientes de realidade virtual, aumentada e
mista cresce exponencialmente. Até entdo, as tecnologias presentes no mercado
apresentavam varias falhas técnicas, bem como os graficos subdesenvolvidos, traduzindo-se
uma experiéncia fraca e muitas vezes desconfortavel, enfraguecendo o mercado. E no inicio
do novo milénio que se verifica um maior interesse por parte das empresas na construcdo e
afinamento tecnoldgico destas ferramentas, de forma a construir ambientes e experiéncias

digitais o mais realistas possivel.

Janet Murray sugere uma relacdo entre as novas producdes artisticas, nomeadamente no
cinema e literatura de ficcdo, e o interesse no desenvolvimento e massificacdo destas
tecnologias (Murray, 2020, pp. 11-12), tornando disponiveis certas tecnologias e
equipamentos que, até entdao, eram maioritariamente utilizados no ambito da investigacao ou

formacao.

Since the mid-2010s, mass-produced virtual reality (VR) headsets have been

available to consumers, allowing people without access to academic, military, or
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industry research labs to look through cardboard viewers, put on plastic headsets,
pick up hand controllers, set up various sensors and be surrounded by 360° moving

images or three-dimensionally modelled objects, in a variety of applications
including games, art pieces, educational explorations, and documentaries. (Murray,

2020, p. 12)

Anos mais tarde, em 2012, é fundada a empresa Oculus RV, que tem como foco o trabalho em
realidades virtuais e imersivas, lancando ainda o HMD “Oculus Rift” (Greg Kumparak, 2014)
(Figura 7). Esta empresa, fundada por Palmer Luckey que na altura tinha apenas 20 anos,
conseguiu angariar aproximadamente 2.4 milhGes de euros apds ter iniciado uma campanha

Kickstarter.

| —————————————————

Figura 7 - Primeiro protdétipo Oculus Rift, 2012

A empresa é detentora, ainda hoje, de um enorme sucesso na area da RV pela evolucgdo e
crescimento que disponibilizou para esta mesma area. Desde o primeiro set HMD
desenvolvido (“Developer Kit 1”), ja seriam visiveis os avancos técnicos, criando uma
atmosfera imersiva nunca antes experienciada. A empresa Oculus RV é, dois anos mais tarde,

comprada pelo Facebook por $2 bilhdes.

Em 2014 a Google apresenta o Google Cardboard na conferéncia Google 1/O (Figura 8). Este
produto, um HMD construido em cartao, teve um grande impacto no mercado pois permitiu
uma grande expansdao no numero de utilizadores das tecnologias VR devido ao seu baixo

custo. Até entdo, a tecnologia VR focava-se apenas num pequeno nicho de utilizadores, devido
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aos grandes custos dos HMD disponiveis no mercado. O desenvolvimento deste equipamento
teve como objetivo a construgao de um suporte de RV menos dispendiosa possivel. O Google
Cardboard, apresentando uma projecdo estereoscdpica, tem entdo como objetivo a
visualizacdo de video em 3D, a partir do posicionamento do telemdvel dentro do

equipamento.

Figura 8 - Primeiro protétipo VR Cardboard, Google, 2014

2.1.2 Conceitos

A necessidade de recriar mundos imaginarios, constantemente a procura de outras realidades
gue ndo a nossa, é uma caracteristica quase tdo humana como a da imaginacdo. Desde o
pintor ao cineasta, o ser humano sempre retirou prazer em criar cendrios a partir do
imaginario comum que o levassem para uma outra dimensdao que, apesar de ndo ser real,
senti-la-ia como se o fosse. Talvez em jeito de desafio a sua prépria percecao do real, desde
cedo desenvolvemos mecanismos com fim de alimentar os sentidos. Nao é por acaso que
encontramos nas criancas a maior facilidade e disposicdo criativa ou, pelas palavras de Mario

de Sa-Carneiro na obra “Céu em Fogo”:

Ah!, aimaginag¢do das criangas... onde achar outra mais bela, mais inquietadora, que
melhor saiba frisar o impossivel? ... (...) Porque nessa época ondulante da vida é-se
apenas fantasia, crédula fantasia. Vem depois o raciocinio, a lucidez, a desconfianga
- e tudo se esvai... SO nos resta a certeza - a desilusdo sem remédio... (Carneiro, n.d.,

p.17)

28



A medida que o ser humano cresce, a fronteira da percecdo entre o que é o real e a fantasia
torna-se cada vez mais nitida, dificultando entdo a sua entrega ao mundo do imaginario e faz-
de-conta. Apesar deste natural abandono da nossa credibilidade ilimitada e inocente, a
necessidade de visitarmos um mundo ndo real permanece. Esta visita pode ser realizada
através da imersdo do sujeito em qualquer realidade que n3o a dele, muitas vezes conseguida
através da arte. A realidade virtual é mais um dos formatos de transporte no qual o ser-
humano pode intervalar a sua vida real com a da fantasia. Desconstruindo a prépria palavra

podemos entender que estamos perante um conceito de uma quase-realidade.

Sabemos que o ser humano perceciona a realidade na qual estd inserido através da captacao
e leitura de dados fornecidos pelo seu sistema sensorial. E neste sistema que estdo presentes
os sentidos cruciais a este processo, entre eles a visdo, o olfato, o tato e a audicdo.
Conseguimos entdo entender que a nossa noc¢ao de realidade é apenas o resultado de um
conjunto de dados recolhidos pelo nosso sistema sensorial que sdo mais tarde analisados pelo
nosso cérebro. Partindo desta premissa, é entao possivel manipular a percegdao que um
individuo tem sobre a realidade a partir da exposicdo do mesmo a conjuntos de informacao
sensorial fabricada, induzindo-o em erro sobre estar num lugar quando na realidade nao esta.
Os estudos e teorias idealizados sobre a relacdo entre a consciéncia e o corpo humano podem
ser datados desde o inicio dos registos da cultura humana (Murray, 2020, p. 20). Em
Virtual/Reality: How to tell the difference, Murray recorda a hipdtese filosofica proposta por
Descartes no século XVII na qual este “wondered about whether his entire perception of the
world might be a delusion and then resolved the problem by deciding ‘I think therefore I am’”.

(Murray, 2020, p. 20)
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2.1.2.1Imersao, presenca e agéncia

De forma a responder a questdo “Que fatores contribuem para uma experiéncia virtual
envolvente?” devemos referir conceitos-chave, entre os quais a sensacdo de imersao,

presenca e agéncia.

a) Imersdo
Em Hamlet on the Holodeck, Murray (1997, p. 99) compara a sensac¢do de imersdo ao ato fisico
de mergulhar, revelando assim uma envolvéncia total do individuo num ambiente e/ou

circunstancia.

We seek the same feeling from a psychologically immersive experience that we do
from a plunge in the ocean or swimming pool: the sensation of being surrounded by
a completely other reality, as different as water is from air, that takes over all of our

attention, our whole perceptual apparatus. (Murray, 1997, p. 99)

A sensacdo de imersdao pode ser analisada através da ilusdo de presenca e a consequente
necessidade de percecdo da fronteira entre o mundo real e ficticio. Com a entrada do
utilizador num ambiente virtual participativo, prevé-se a sua vontade de explorar e agir
perante o mesmo, apropriando-se da sensacdo de imers3o cativante que este providencia. E,
no entanto, necessario estabelecer a fronteira entre o que é real e o que é virtual de modo a
nao criar no utilizador ansiedade ou medo de resultados reais a partir de a¢bes virtuais. Desta
forma, possibilita-se uma entrega maior do utilizador a plataforma experienciada, assumindo
uma seguranga e clareza dos limites entre os dois mundos. Desta forma, Murray (1997, p. 102)
refere que “the more present the enchanted world, the more we need to be reassured that it

is only virtual”.

Murray apresenta também o principio da Active Creation of Belief (1997, p. 107), derivado do
termo introduzido pelo poeta Coleridge, “Willing Suspense of Disbelief”, que se traduz na
negacdo intencional do pensamento critico e da légica por parte do espectador ao
experienciar algo ficcional, com o propdsito de alcancar uma maior entrega a peca em

questdo, a autora sugere que a expressao apresentada pelo poeta é “too passive a formulation
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even for traditional media”, assumindo a posicdo de que quando um utilizador entra num
ambiente ficcional, este ndo adota apenas uma suspensdo da sua aptiddo critica, mas exerce
também, ativamente, uma competéncia criativa. Desta forma, Murray (1997, p.
107) argumenta “we do not suspend disbelief so much as we actively create belief” e, desta

forma, reforcamos a sensagdo de imersao.

Deve ser referido ainda que a sensacao de imersdo ndo estd apenas reservada para ambientes
de realidade virtual, mas sim qualquer para qualquer formato de media. Em "Immersion,
Engagement, and Presence", Mcmaham (2013, p. 2) refere a existéncia de 3 condi¢bes que
criam a sensagao de imersao numa realidade virtual ou videojogo 3D:

1) As expectativas do utilizador quanto ao ambiente virtual devem estar préximas do seu

resultado;
2) As agles do utilizador devem ter um impacto nao trivial no ambiente;
3) As convencgbes do ambiente devem ser consistentes, mesmo nao correspondendo as

do mundo real.

Aimersdo é entdo uma experiéncia que tem tanto de intensidade, face o seu cariz estimulante
e sensorialmente cativante, como de fragilidade, na medida em que é facilmente interrompida
através de inconsisténcias graficas ou narrativas. Na narrativa Just a Compliment, a imersao é
induzida através das imagens 360° que diluem as fronteiras entre virtual e real, mesmo que o
ambiente seja onirico e nos remeta para um espago de inconsciente. Além disso, durante a
experiéncia, o utilizador é rodeado por personagens que o vdo abordando diretamente e

quase interpelando.

b) Presenca
Slater e Wilbur referem que a presenca é “a state of consciousness that may be concomitant
with immersion, and is related to a sense of being in a place”. (Slater & Wilbur, 1997, p. 1) e,
por isso, distingue-se da imersdo devido a sua natureza subjetiva e pessoal, ao passo que esta
ultima representa uma componente qualificavel e objetiva.
Em "Being There: The Subjective Experience of Presence", Heeter (1992) analisa os tipos de
evidéncias que um ambiente virtual apresenta que, consequentemente, ajudam a convencer

o utilizador de que este se encontra dentro do mesmo, propondo assim uma explicacdo face
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a sensacdo de presenca num ambiente virtual. A autora compara esta sensacdo virtual a

mesma experiéncia no mundo real:

The basic premise is that experiencing your own presence in VR is like the process of
discerning and validating the existence of self in the natural world (which humans
have engaged in since birth). A sense of presence in a virtual world derives from
feeling like you exist within but as a separate entity from a virtual world that also

exists. (1992, Chapter 2)

Heeter decompde o conceito de presenca em trés dimensdes: a presenca pessoal, social e
ambiental. A primeira, presenca pessoal, é descrita como as razdes pelas quais o/a utilizador/a
sente que estd num mundo virtual. A componente tecnoldgica é uma das caracteristicas mais
importantes, tendo como propdsito a simulacdo da sensacdo de presenca que o ser humano
tem no mundo real, mimetizando, através da utilizacdo de imagens e sons 3D, feedback
haptico, rastreadores de movimento, entre outros. Estas caracteristicas foram tidas em conta
aquando da producdo da peca Just a Compliment, de forma a recriar um ambiente virtual
realista. Dentro da representacao grafica realista do mundo real como o conhecemos, uma
das tendéncias de simulacdo de presenca esta também na auto-representacdo do corpo-
humano. Quando o utilizador consegue ver a sua mao virtual a corresponder aos movimentos
que estd a fazer no mundo real, a sua sensacdo de presenca é também evidenciada (1992,
Chapter 2.1). Sendo que os comportamentos do utilizador no mundo virtual devem ser
consistentes com os comportamentos que este teria no mundo real, a presenga requer entao

que o utilizador identifique o seu corpo virtual como o seu corpo real (Slater & Wilbur, 1997,

p.9).

Seguidamente, a presenca social é referida pela autora através da existéncia de outros seres
(vivos ou sintéticos) no ambiente virtual e se reconhecem a existéncia do utilizador. “Someone
or something else which seems to believe that you are there may help convince you that you
are there.”, defende Heeter (1992, Chapter 2). Reforcando a ideia da construcdo social
mediante a RV, a autora defende que a existéncia de outros seres no mundo virtual fornece
mais provas ao utilizador que o mundo existe realmente. No entanto, caso estes seres
negarem a existéncia do utilizador ao ignord-lo, este poderd questionar a sua propria

existéncia mediante o mesmo mundo. Esta componente pode ser verificada na peca Just a
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Compliment, na qual as personagens se dirigem diretamente ao utilizador, estabelecendo

contacto com o mesmo.

Por dltimo, a presenca ambiental traduz-se de forma similar a presenga social,
correspondendo a se o ambiente no qual o utilizador esta inserido se apercebe da sua
presenca e se reage a mesma. Nesta terceira dimensdo da presenca, Heeter refere-se a
responsividade existente entre utilizador e espaco virtual, podendo ser assumida através da
incitacdo do utilizador a interagdo com objetos do mesmo ambiente. E defendido que quando
um espaco virtual ndo oferece caracteristicas interativas poderd diminuir a sensacdo de

presenca no utilizador.

Virtual worlds can also be designed to be more responsive than real worlds. When
you walk into a room in the real world, it does not verbally or musically greet you or
start raining. Virtual rooms might. It is quite possible that a virtual world which is
more responsive than the real world could evoke a greater sense of presence than a
virtual world where the environment responds exactly like the real world. (Heeter,

1992, Chapter 2.3)

Neste ponto, a autora distancia-se da premissa referida anteriormente relativamente a
procura por uma mimetizacdo do mundo real, sugerindo que os espacos virtuais podem até
tornar-se mais responsivos que a realidade a qual estamos habituados. Esta componente nao
é verificada na pega Just a Compliment, na medida em que se trata de um ambiente ndo
interativo/responsivo, ou seja, tal como exploramos no ponto seguinte, a agéncia é

propositadamente negada ao utilizador.

c) Agéncia
Agéncia é definida por Blanke e Metzinger como a sensacdo de ter “global motor control,
including the subjective experience of action, control, intention, motor selection and the

III

conscious experience of will” (Blanke & Metzinger, 2009, p. 7). Esta componente diz respeito
a crenca da liberdade de escolha do utilizador, mediante experiéncias imersivas interativas
nas quais o utilizador tem controlo sobre as suas a¢des, possibilitando diferentes desfechos

e/ou resultados.
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Em Hamlet on the Holodeck, Murray (1997, p. 123) define esta sensa¢do como “the satisfying
power to take meaningful action and see the results of our decisions and choices”. A autora
compara ainda as diferentes expectativas que o utilizador apresenta mediante diferentes
contextos, referindo que é expectdvel experienciarmos agéncia ao fazer duplo-cligue num
ficheiro do computador e vé-lo a abrir mas que, no entanto, por norma nao é expectdvel
experienciarmos a mesma sensacao ao experienciar um ambiente narrativo (Murray, 1997, p.
123). A autora prossegue ainda ao distanciar os conceitos de interatividade e agéncia,
expondo a sua independéncia pratica. Um ambiente virtal extremamente interativo nao
cultiva obrigatoriamente a sensacdo de agéncia, bem como um ambiente que revele uma alta
sensacdo de agéncia no seu utilizador ndo tem obrigatoriamente de apresentar um grande
nimero de interagdes. A diferenca estd, entdo, no nivel de autonomia das ac¢les, nas
transformacdes operadas no sistema a partir dessas a¢des e na capacidade de modificacdo do
curso narrativa.

Neste sentido, a peca Just a Compliment assume-se como uma experiéncia nao interativa,
sendo também possivel confirmar a inexisténcia da sensacdo de agéncia. Esta escolha faz
parte da construcdo da experiéncia, na medida em que aproxima o utilizador da sensacdo de
impoténcia sentida pela vitima perante as situacdes representadas. Desta forma, a negacao
de interacdo e de agéncia do utilizador tornam-se ativos invisiveis no decurso da narrativa.
Murray distingue também o conceito de agéncia e de agéncia dramdatica na medida em que
este Ultimo diz respeito a diferentes desfechos da narrativa provocados pelas escolhas do
utilizador, proporcionando uma maior envolvéncia do utilizador perante a narrativa
apresentada. Desta forma, estamos perante agéncia dramadtica quando as nossas intencoes
sdo motivadas por sugestdes apresentadas pela prdpria narrativa, revelando acdes cujo
decurso nos transmite possibilidades mais ricas na histéria, bem como um desfecho dramatico

personalizado na narrativa experienciada.

A story game can be satisfying even if the gameplay is not particularly challenging
and the pace is relatively slow if it provides the experience of dramatic agency by
making interactors care about the characters and by inducing narrative curiosity that

motivates actions. (Murray, 1997, p. 144)

Este tipo de agéncia permite ao utilizador criar um investimento emocional na narrativa

apresentada, ao mesmo tempo que reforca a sua crenga no ambiente virtual.
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Apesar da importancia da construgdo desta imersdo digital, € necessario ter em conta que
guanto maior a sensacao de presenca do utilizador, este é também mais propenso a influéncia
do ambiente no qual esta inserido, agindo de forma correspondente a realidade experienciada
mediante os estimulos sensoriais consequentes. Esta resposta psicoldgica deve ser tida em
consideracao aquando da criacdo de conteudos para plataformas imersivas, de forma a nunca

prejudicar o utilizador durante ou apds a experiéncia.
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2.1.2.2 Consideragdes Eticas

Em 2016, os filésofos Michael Madary e Thomas Metzinger publicaram um artigo no qual é
feito um levantamento de preocupacdes éticas que possam surgir através da investigacdo e
uso pessoal da RV e tecnologias relacionadas, oferecendo entdo recomendac¢des concretas de
forma a minimizar esses riscos. (Madary & Metzinger, 2016). O artigo é iniciado com a
anotacdo referente a forte aposta na tecnologia por parte de grandes empresas, entre elas a

Facebook, Microsoft e Sony, e a subsequente aten¢ao dedicada mediante as mesmas.

There has been a good bit of attention devoted to the exciting possibilities that this
new technology and the research behind it have to offer, but there has been less
attention devoted to novel ethical issues or the risks and dangers that are

foreseeable with the widespread use of VR. (Madary & Metzinger, 2016, p. 1)

No presente manifesto, os filésofos apresentam resultados de varias investigacdes nas quais
sdo explorados os efeitos psicolégicos durante e apds o uso da tecnologia, abordando
tematicas como a plasticidade da mente humana (Madary & Metzinger, 2016, p. 4) e as ilusdes

da incorporacdo e o seu efeito duradouro (Madary & Metzinger, 2016, p. 6).

Um estudo realizado por Nick Yee, Jeremy N. Bailenson e Nicolas Ducheneaut (Yee et al., 2009)
sobre as implicacbes comportamentais e psicoldgicas da transformacdo digital na auto-
representacdo do utilizador por via de avatares, revelou que os utilizadores assumiam um
comportamento que seria expectavel dos avatares que incorporavam. Neste artigo é referido

um dos estudos realizados, no qual os resultados mostraram o seguinte:

(...) Studies have shown that people infer their expected behaviors and attitudes
from observing their avatar’s appearance, a phenomenon known as the Proteus
Effect (Yee & Bailenson, 2007). For example, users given taller avatars negotiated

more aggressively than users given shorter avatars. (Yee et al., 2009, p. 2)

Este comportamento pode, no entanto, ndo se limitar apenas durante a experiéncia de um
utilizador na plataforma digital (Madary & Metzinger, 2016, p. 7). Numa entrevista feita a

Metzinger em 2016, o filésofo refere os riscos e possiveis consequéncias psicolégicas apds a
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imersao experienciada em RV, nomeadamente o risco da despersonalizacao, no qual “after an
extended immersion in a virtual environment, your physical body may seem unreal to you”
(Ananthaswamy, 2016). Metzinger apresenta também a possibilidade da influéncia continua
da RV no comportamento do utilizador, ja apds este sair da RV, e as consequéncias que este

fendmeno podera trazer.

In another study, people who embodied avatars that looked like older versions of
themselves were more inclined to save for retirement after they returned to real life.
Such psychological changes are of great concern when it involves violence or criminal

activity in the virtual world. (Ananthaswamy, 2016)

A presenca e a envolvéncia do utilizador sdo, portanto, os principios fundamentais de uma
plataforma imersiva, sendo que devemos sempre procurar alcancar a total imersdo do

utilizador através dos dominios tecnoldgicos referidos anteriormente.
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2.2 Video 360°

O video 360°, também conhecido como video esférico ou panoramico, é o recente formato de
visualizacao de video captado através de camaras de filmar que, ao combinar duas ou mais
lentes (Figura 9), sdo obtidos ficheiros de video que abrangem toda a imagem em torno de
um ponto focal, que apds passarem por um processo de composicdo, resultam assim num sé
video de 360°. De acordo com Maio (2019), “The purpose of 360 video is to immerse the

viewer in the experience as if they were there”.

De acordo com Roose (2015), “A 360-degree video is exactly what it sounds like—a video
filmed in complete, 360-degree panorama, using a special camera that combines multiple
lenses to create an all-the-way-around effect”. Contrariamente ao video tradicional, no qual
a camara apenas grava na direcdo para a qual esta apontada limitando assim a visualizacdo a
apenas um sentido, o video 360° posiciona o utilizador no centro da agao, capacitando-o de 3
ou 6 graus de liberdade, que o permitem olhar para qualquer diregao a sua volta, escolhendo

assim a sua perspetiva mediante o conteudo a ser visualizado.

Figura 9 — A esquerda: Garmin Virb 360 (Garmin, n.d.); a direita: Insta360 Titan (Insta360 Titan - CAmara
Profesional 360 VR 3D, n.d.)

O video de 360° pode ser gravado em dois formatos diferentes: monoscépico (mono) e
estereoscoépico (stereo). Estes dois formatos sdo referentes ao tipo de camara utilizada, sendo

que o primeiro capta apenas uma imagem mediante cada ponto de vista, ao passo que o

38



segundo formato capta duas imagens por ponto de vista (Google Daydream Impact, n.d.). A
partir do formato mono, a imagem captada é direcionada para ambos os olhos, tal como num
video tradicional (Arguinbaev, 2017), ja o formato stereo aproxima-se mais da forma como
vemos o mundo real, dado que cada uma das duas imagens captadas é direcionada para cada
olho, criando uma sensagao de maior profundidade. Desta forma, enquanto as camaras de
filmar stereo utilizam duas lentes para cada angulo, as camaras de filmar mono utilizam
apenas uma. Dado que para conseguir visualizar uma imagem em formato stereo é necessdrio
um equipamento de visualizacdo especial, como um HMD, o formato mono pode ser
visualizado a partir de qualquer dispositivo, tornando-o mais versatil e acessivel (Arguinbaev,

2017).

Este tipo de video pode ser visualizado através de um ecra plano, como um computador ou
um telemovel, ou a partir de um headset VR. Quando visualizado a partir do computador ou
do telemovel, o utilizador podera clicar e arrastar aimagem de forma a alterar a o angulo de
visualizagdao ou, em alguns dispositivos mdveis, apenas é necessario alterar a dire¢ao do
préprio equipamento e o video acompanha o movimento (Arguinbaev, 2017). A forma mais
imersiva de visualizar este tipo de conteldos &, no entanto, a partir de um headset VR como,
por exemplo, os equipamentos da Oculus ou HTC Vive. Através da tecnologia head-tracking
que rastreia os movimentos da cabeca do utilizador, este equipamento fornece uma
experiéncia cativante, colocando o utilizador no centro da acdo, completamente cercado por

imagens e sons (Hutcheson, n.d.).

O conceito do video 360° pode ser estudado tendo por base um espectro representativo do
nivel de imersividade, no qual encontramos numa das extremidades o video tradicional, 2D, e
na outra extremidade a RV totalmente interativa (Google Daydream Impact, n.d.). Partindo
desta premissa, podemos estabelecer o video 360° entre as duas extremidades referidas,

dadas as suas componentes imersivas, mas nao interativas. De acordo com Baumgartner:

In the nomenclature of the VR world, the terms “360 video” and “virtual reality” are
used interchangeably; generally, though, “360 video” can be viewed without a
headset on a flat screen, and “VR” takes it to the next level, viewed via a headset,

putting the viewer in the center of that 360-degree world. (Baumgartner, 2016).
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Em qualquer video filmado em 360°, o utilizador tem um ponto de vista, ou PoV? que
representa o dngulo no qual a histéria é contada, podendo definir o papel do utilizador na
narrativa representada (Google Daydream Impact, n.d.). O PoV pode ser realizado na primeira
pessoa ou na terceira pessoa. O primeiro é caracterizado pela construgdo de uma narrativa na
qual os atores tratam a cdmara como uma das personagens, derrubando a “quarta parede”,
dando entdo a sensacdo ao utilizador de que este faz parte da narrativa. Desta forma, de
acordo com Elmezeny, Edenhofer e Wimmer, “the viewer may experience the illusion of
interacting or conversing with characters or objects, even though, the actions and
conversations are pre-constructed and independent from where the viewer is facing”
(Elmezeny et al., 2018, p. 7). Quando a filmagem é realizada no ponto de vista da terceira
pessoa, o papel da cdmara é inexistente, tal como no cinema tradicional no qual os atores ndo
assumem a presenca da mesma. Assim sendo, o papel do utilizador é apenas enquanto
observador “invisivel”.

Os graus de liberdade sdo referentes ao nimero de maneiras pelas quais um objeto rigido se
pode mover através do espaco tridimensional (BARNARD, 2019). No total, existem 6 graus de
liberdade que descrevem todos os possiveis movimentos de um objeto relativamente aos

III

eixos X, Y e Z, também designados “pitch”, “yaw” e “roll”. Dos 6 graus de liberdade possiveis,
3 retratam os movimentos rotacionais em torno destes eixos, enquanto os restantes 3

retratam os movimentos translacionais (Figura 10).

? pPoint of View
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Figura 10 - Graus de liberdade exemplificados com um HMD (BARNARD, 2019)

Este conceito é bastante importante pois permite que o movimento do utilizador seja
reproduzido correspondentemente no ambiente imersivo, aumentando a sensacdo de
personificacdo e imersao. Por norma, um video 360° conta com apenas 3 graus de liberdade,

possibilitando o utilizador de movimentos de cabecga e pesco¢o, mas nao de corpo.
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2.2.1 Imersao emocional e empatia

De acordo com Formiga, a empatia é pode ser definida por “uma resposta afetiva de origem
evolutiva que é mais apropriada a situacdo do outro do que da prépria pessoa” (Nilton Soares
Formiga, 2012, p. 1). Por outras palavras, a empatia é a partilha e compreensao do estado
emocional dos outros. Esta habilidade socio emocional permite ao ser humano um maior nivel
de compreensao e tolerdncia perante situa¢des exteriores a si mesmo, estabelecendo uma

ligacdo maior com as mesmas.

Em Contributos para a Compreensdao do Processo de Empatia e do seu Desenvolvimento,

Tania Godinho apresenta uma analise mais aprofundada sobre a empatia, na qual refere:

A empatia ndo é simplesmente um relacionamento amigavel, ser simpatico ou
caloroso. E um processo bem mais profundo de contacto com o mundo interior de
outra pessoa, de entrar em sintonia com as varias vertentes dos seus sentimentos,
dos seus significados e com o sentido que o sujeito atribui as suas experiéncias
atuais, de forma a saber como é ser aquela pessoa, naquele momento. (Godinho

TILCG, 2016, p. 14).

E com base nesta premissa que as areas do video 360° e da narrativa imersiva surgem aliadas
enquanto canal de comunicagdao emergente, a partir das técnicas da RV.

Atualmente, é possivel verificar o surgimento de vdrias empresas dedicadas ao
desenvolvimento de documentdrios imersivos em RV, cujo principal intuito é criar uma relacido
de maior proximidade entre o conteudo apresentado e o utilizador através da imersao
emocional que, de acordo com Elmezeny, Edenhofer e Wimmer, “Emotional immersion is
linked to temporal immersion in that it is driven by conflicts between characters or
consequences of the character’s actions”. (ElImezeny et al., 2018, p. 6)

Aproveitando a proximidade que é criada entre conteldo-utilizador, e explorando o conceito
da empatia retratada anteriormente, esta recente exploracdo tem sido utilizada como arma
de combate e adverténcia para os temas sociais da atualidade, como a xenofobia, violéncia,

preconceito e a intolerancia.
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Em 2015 Chris Milk e Gabo Arora realizaram de uma experiéncia imersiva, Clouds over Sidra
(Figura 11)(Pousman & Milk, 2015), que representa o dia-a-dia de uma menina de 12 anos
num campo de refugiados através da utilizacdo da tecnologia de RV e video 360° (The Sidra
Project, 2017). A menina de 12 anos, Sidra, guia-nos por Za’atari, o campo de refugiados na
Jordania que se tornou a casa de mais de 84,000 refugiados Sirios, explicando as suas rotinas
e o contexto no qual ela e a sua comunidade vivem.

Em parceria com a Artscape, as Nacdes Unidas e 20 outros parceiros, esta experiéncia imersiva
foi criada como parte de um projeto designado “The Sidra Project”, cujo intuito seria
desenvolver o interesse e empatia pelos refugiados, incentivando ao apoio dos mesmos, com
o objetivo de assegurar a sua relocalizacdo no Canada. Foi deste modo que a organizacao abriu
portas para o didlogo e exploracao deste tema, advertindo e sensibilizando o publico para esta
realidade - a crise global dos refugiados - e apelando para uma tomada de medidas de ajuda
humanitaria. (The Sidra Project, 2017)

De acordo com Arora:

“The Sidra Project couldn’t be a more perfect antidote to the rising tides of
intolerance and xenophobia menacing the world. It meaningfully translates empathy
to action, activating Artscape’s vast network, allowing for concrete and measurable

difference in the lives of refugees.” (Artscape, 2017).
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CLOUDS OVER SIDRA

by Gabo Arora & Chris Milk

Figura 11 - “Clouds over Sidra”, 2015
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A primeira fase do “The Sidra Project” foi lancada no Toronto International Film Festival (TIFF),
em 2016, e foi depois transmitido em salas de aula, vias publicas, e residéncias privadas para
grupos de 10 a 60 pessoas. Para a visualizacdo do filme, o publico utilizou headsets da Samsung
RV, que os posicionava no centro destas filmagens, concluindo entdo numa experiéncia

totalmente imersiva.

Com um total de 95 eventos a apresentar o projeto, e mais de 7,000 espectadores, foram
realizados inquéritos apds a visualizagdo do mesmo, cujos resultados revelaram que 95% das
pessoas concordaram que o “The Sidra Project” elevava o seu sentido de empatia
relativamente a dificil situacdo dos refugiados, 87% estariam mais motivados a ajudar o
reestabelecimento dos refugiados no Canadda, 73% tomaram atitudes de uma forma ou de
outra de modo a ajudar para o reestabelecimento de refugiados no Canada e 94% acreditam
gue o projeto poderia construir um maior nivel de suporte aos refugiados, caso mais pessoas

o experienciassem. (The Sidra Project, 2017)

Ja anteriormente, na TED Talk de 2015, Milk sugere que a RV podera criar a “ultimate empathy
machine” (TED, 2015). Esta caracterizac¢do foi pela primeira vez utilizada pelo critico de cinema
Roger Ebert para descrever o poder do cinema tradicional ao permitir o observador
“understand a little bit more about what it’s like to be a different gender, a different race, a
different age, a different economic class, a different nationality, a different profession,
different hopes, aspirations, dreams and fears”. (Farmer, 2017). A referéncia dada por Milk
tem sido refutada por profissionais e investigadores do meio (Heft-Luthy, 2019; Nash, 2017;
Yang, 2017), fundamentando que poderad ser fantasioso da parte dos criadores vender a ideia
de que, apenas com a experiéncia de uma peca imersiva, é possivel percebermos a dor da
pessoa ou comunidade a ser representada. Ramirez (2018), por outro lado, argumenta “While

VR might help us to cultivate sympathy, it fails to generate true empathy”.

Como parte de um estudo sobre empatia, Jeremy Bailenson, juntamente com alguns colegas
da Universidade de Stanford, criaram uma simulacdo em RV de um matadouro, no qual o
utilizador poderia ter a experiéncia de “what it's like to be a cow that's raised for dairy and for
meat” (Rossetto Kasper, 2014). A experiéncia, de duracdo entre 5 a 10 minutos, requer que o

utilizador esteja de joelhos e mdos no chido de forma a personificar uma vaca a caminho do
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matadouro, a medida que realiza algumas atividades. Apds a experiéncia, a maioria dos
sujeitos constataram ficar impressionados com esta realidade e foi até registada uma

diminuicdo do consumo de carne por parte dos mesmos (Ramirez, 2018).

Em 2017 foi desenvolvida uma experiéncia imersiva designada “The Party” (Fernando et al.,
2017) pelo The Guardian (Figura 12)(The Guardian, 2017). Filmada a partir de um ponto de
vista na primeira pessoa, o utilizador personifica uma adolescente autista num ambiente
socialmente stressante — uma festa surpresa, na qual podemos ouvir os pensamentos da
personagem (neste caso, nds mesmos) sobre a situagao, bem como de que forma a

personagem é afetada, a partir de efeitos visuais e sonoros imersivos.

£ P AR

A VIRTUAL EXPERIENCE OF AlRRISE

Figura 12 - "The Party", The Guardian, 2017

A conducdo narrativa da experiéncia torna-se surpreendente pela forma como comunica com
o utilizador a experiéncia psicoldgica e fisica de uma pessoa autista em ambientes sociais
dificeis, transmitindo as sensac¢des retratadas a partir de grupos de foco e entrevistas a
pessoas autistas, de modo a obter dados reais sobre a percecdo geral que pessoas com esta
sindrome revelam em situagdes sociais.

De acordo com Bregman, Fernando e Hawking:

The visual and auditory effects in the film were based on scientific research about
the kinds of symptoms seen in autistic individuals, such as difficulties with processing

faces, and hypersensitivity to lights, loud noises and strong odours. Interviews
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conducted with autistic women also revealed they had issues with how things sound
during a meltdown, including having difficulties distinguishing between sounds,
hearing echoing voices and being unable to process the other information around

them. (Fernando et al., 2017)

Apesar de podermos registar imersao emocional do sujeito face a experiéncias imersivas
sensibilizantes, é necessario estabelecer a diferenca entre os sentimentos de empatia e
compaixao gerados a partir das mesmas. Apesar do seu caracter por vezes comovente, um
video de 360°, por muito bem produzido que esteja, ndo pode fazer com que o utilizador sinta
0 que é ser a pessoa ou comunidade representadas, da mesma forma como ndo o consegue
por nos “pés” desta mesma pessoa e sentir a mesma dor. E irrealista acreditarmos que
sabemos como é estar na pele de Sidra, de 12 anos num campo de refugiados (The Sidra
Project, 2017), apenas porque vimos um video imersivo sobre o dia-a-dia dela, da mesma
forma que é também irrealista acreditar que conseguimos perceber como é que o gado se
sente a caminho do matadouro (J Bailenson, 2018). De acordo com Murray (2020, p. 14), sobre
este tipo de declaragdes, “It suggests the optimistic frame of mind of the practitioners toward
their own powers of simulation, rather than an objective description of the affordances of the
medium”. De igual forma, e tratando-se também de uma peca imersiva, Just a Compliment
nao faz com que o utilizador perceba de imediato qual é a sensacdo de ser vitima de assédio
sexual ou mesmo o que é passar por situagdes de assédio apenas por experienciar o video
360°. A peca permanece como uma ilustracdo e representacdo ficcional de uma realidade,

sendo que a imersao providencia ao utilizador um contexto mais intimo a sua visualizacao.

Apesar de ndo nos conseguir transportar instantaneamente para a perspetiva de alguém
podemos, no entanto, cultivar no utilizador a compaixao e simpatia pelas situagdes retratadas,

aumentando a consciencializagdo sobre as mesmas. De acordo com Murray (2020, p. 25):

Like other once-new media of representation, VR offers us an opportunity to find
more expressive means of discovering and sharing who we are, what we know, what
we love, what we suffer, what we wish for, and how we can together make a better

world.
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Ramirez (2018) distingue os dois conceitos “(...) empathy relates to the cognitive and
emotional abilities that help us feel with another. (...) Sympathy, meanwhile, involves the
capacities that help us feel for another. It doesn’t include imagining what it’s like to be
someone else”. Esta distingdo é de extrema importancia na medida em que ndo sé é falacioso
como, acima de tudo, perigoso promover a ideia de que a RV nos consegue transportar para
a vida e dor de alguém. Esta confusdo leva a ideia publica enganosa de que conseguimos

perceber o que é ser outra pessoa apenas ao colocar um HMD.
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2.3 Enquadramento tematico

2.3.1 Assédio Sexual

III

O termo “assédio sexual” foi popularizado em 1975 por Lin Farley, membro da organizacdo
dos direitos das mulheres Working Women United, numa audiéncia da Comissao dos Direitos
Humanos de Nova York, sobre a mulher no local de trabalho (Blakemore, 2018; MacKinnon &
Siegel, 2003, p. 8). Até entdo os avangos e comentdrios sexuais dirigidos as funcionarias no
local de trabalho eram tidos como algo comum e natural, ndo havendo ainda nenhum termo
para os mesmos nem nenhuma lei que os policiasse. De acordo com um relatério da New
York Times da mesma data, Farley afirma “Sexual harassment of women in their place of
employment is extremely widespread. It is literally epidemic”. (Swenson, 2017)

Pouco tempo depois, a Equal Employment Opportunity Commission delineou diretrizes para
acOes judiciais sobre assédio que protegiam as mulheres deste tipo de agressoes,

possibilitando as vitimas de processarem os agressores e, em 1977, os tribunais assumiram o

direito da mulher de processar os seus empregadores por assédio sexual. (Blakemore, 2018)

Responding on many fronts to the demands of the second-wave feminist movement,
the American legal system began slowly to yield to this challenge, and for the first
time recognized women's right to work free of unwanted sexual advances.

(MacKinnon & Siegel, 2003, p. 8)

Apesar de inicialmente ter sido motivado pelos casos que tomavam lugar no local de trabalho,
o termo rapidamente alcangou posicao em diversas situacdes sociais, jd ndo apenas cingidas
ao contexto laboral. Este tema tem vindo, nos Ultimos anos, a ocupar uma posi¢cdo muito
popular na sociedade, através dos crescentes relatos das vitimas que cada vez mais tém lutado
pelos seus direitos humanos, numa sociedade por vezes tendenciosa.

Em Portugal, a APAV (Associacdo de Apoio a Vitima) define o assédio sexual por ser:

todo o comportamento indesejado de caracter sexual, sob forma verbal, ndo verbal

ou fisica, com o objetivo ou o efeito de perturbar ou constranger a pessoa, afetar a
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sua dignidade, ou de lhe criar um ambiente intimidativo, hostil, degradante,

humilhante ou desestabilizador. (Associacdo Portuguesa de Apoio a Vitima, 2015)

A organizacdo Equal Rights Advocates, cujo propdsito é a defesa e promocdo dos direitos
iguais a todas as pessoas por meios de processos legais, faz um levantamento de alguns
exemplos de comportamento que podem ser consideradas assédio, entre os quais podemos

», u«

encontrar “making unwanted requests for sexual favors or dates”; “using gender-based or
sexual orientation-based slurs (swear words)”; “staring, leering, or making gestures of a sexual
nature” e “making inappropriate comments about someone’s body or appearance” (Equal

Rights Advocates, n.d.).

A temdtica do abuso sexual e violéncia de género tem vindo a ser continuamente
representada ao longo dos anos, seja através de documentarios (“War Zone” (Hadleigh-West,
1998); “The Invisible War” (Dick, 2012); “It was rape” (Baumgardner, 2013), mini-séries
(“Unbelievable” (Grant et al., 2019); “That’s Harasment” (Avin, 2018)), exposicoes (“Catcalls”,
Jenga Mwendo, 2002; “This is What it Feels Like”, Terra Lopez, 2017; “l Never Ask for It”,
Jasmeen Patheja, 2004), arte urbana (“Catcalls of NYC”, Sophie Sandberg, 2016), videojogos
(“Hey Baby”, Suyin Looui, 2010), performances (“Mattress Performance/Carry That Weight”,
Emma Sulkowicz, 2014; “Ceci N'est Pas Un Viol”, Emma Sulkowicz, 2015), poesia (“People You
May Know”, Kevin Kantor, 2015), e muitos outros formatos. (Armani, 2017; Master Thesis

Research, n.d.; Stop Street Harassment, n.d.; Zeilinger, 2015)

A sua pertinéncia estabelece-se na partilha das experiéncias das vitimas, consciencializando o
publico para a epidemia social que este tépico retrata, como refere Tillet (2020): “Such a shift
in the public consciousness is long overdue and, for some victims, life-changing”, bem como a
reivindicagdo dos direitos do ser-humano a liberdade de existéncia sem importunacao de

terceiros por via sexual.

Nos ultimos anos surgiram varios movimentos de denudncia de assédio sexual levando esta
tematica a ter uma presenga mais assidua na comunicagao social. De acordo com a pagina
oficial do movimento fundado em 2018, Time’s Up, “Sexual harassment is about power —

who has it, who doesn’t, and the deep imbalance that has persisted for far too long. (Time's
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Up home page, 2017). Um dos principais movimentos, o “me too.”, foi iniciado tendo como
propodsito expor publicamente situagcdes de assédio e abuso sexual, de forma a
consciencializar o mundo destas realidades e combater o estigma associado a vitima,
procurando assim uma comunidade segura que forneca apoio as situacdes relatadas. Fundado
pela sobrevivente de assédio sexual e ativista Tarana Burke em 2006, o movimento tornou-se
mundialmente conhecido em 2017 apds a hashtag #metoo se tornar viral através dos

inumeros relatos utilizando esta tag (Burke, n.d.).

Este movimento deu inicio a varias campanhas e organiza¢des internacionais que partilham o
mesmo objetivo de dendncia e ajuda as vitimas, tais como #Mosquemetoo (Mugulmanos);
Time’s Up (EUA); #MeuPrimeiroAssedio (Brasil); #MiPrimerAcoso (México) e Chega de Fiu Fiu
(Brasil) (Think Eva, n.d.; Think Olga, n.d.; Time’s Up home page, 2017). Estas e outras
campanhas do mesmo espetro tornaram-se virais mediante o setor politico, jornalistico,
artistico e muitos outros, resultando numa maior consciencializagdo das massas através da

partilha de informacdo e recursos.
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2.3.2 Contextualizagao em Portugal

Para este estudo foi realizada uma recolha e andlise dos dados estatisticos em Portugal sobre
os registos de queixas de assédio sexual, no periodo de 2014 a 2017, compilados e
disponibilizados pela APAV. Esta fase da investigacdo é crucial para o presente projeto como
uma medida fundamental de percecdo e consciencializacdo do problema que estad a ser

retratado enquanto um todo, de modo a serem respondidas varias questdes, entre elas:

e Quantos casos, registados, ocorreram dentro deste periodo?
e Qual é o sexo mais afetado?
e Qual é o sexo que mais afeta?

e Qual é, em média, a idade da vitima, aquando da situacdo?

Apds esta pesquisa, foi possivel apurar que, mediante o periodo referido, os registos de
queixas de assédio sexual tém vindo a crescer gradualmente (Associa¢do Portuguesa de Apoio
a Vitima (APAV), 2018). Em 2014 foram registadas 669 queixas, em 2015 foram registadas 763,

em 2016 o numero subiu para 873 e, finalmente em 2017, registaram-se 1070 queixas.

Numero de Crimes Sexuais Registados por Ano

1070

2014 2015 2016 2017

Griéfico 1 - NUumero de crimes sexuais registados por ano (Associacdo Portuguesa de Apoio a Vitima, 2015)
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E possivel também apurar que o sexo feminino tem uma propensdo de ser alvo de assédio
sexual que o sexo masculino. Os dados revelam que o sexo feminino representa 92% das
gueixas enquanto vitima de assédio sexual. O sexo masculino, por sua vez, representa os

restantes 8% das queixas enquanto vitimas deste tipo de crime.

Sexo da Vitima

@ Feminino

Masculino

Grafico 2 - Sexo da vitima de assédio sexual (Associagdo Portuguesa de Apoio a Vitima, 2015)

Apds um estudo sobre o agressor, entende-se que este é, maioritariamente, do sexo
masculino. Em 2014 foram registadas 18 queixas contra o sexo feminino, enquanto contra o
sexo masculino foram registadas 582. No ano seguinte, contra o sexo feminino foram
registadas 21 queixas, ao que contra o sexo masculino foram registadas 670. Em 2016, foram
registadas 29 queixas contra o sexo feminino, e 811 queixas contra o sexo masculino.
Finalmente, em 2017, podemos relatar que foram apresentadas 32 queixas contra o sexo
feminino e contra o sexo masculino foram apresentadas 698 queixas.

Entende-se assim que o sexo masculino se apresenta como alvo de cerca de 95% das queixas

de crime sexual.
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Gréfico 3 - Sexo do agressor por ano (Associagdo Portuguesa de Apoio a Vitima, 2015)

Sobre a idade da vitima, sabe-se que a idade com que sdo registadas mais queixas é na faixa
etaria dos 35 aos 44 anos de idade. Dos 0 aos 3 anos foram registadas 21 queixas, dos 4 aos 5
anos de idade foram registadas 77, dos 6 aos 10 anos foram registadas 192 queixas, dos 11
aos 17 foram registadas 462 queixas, dos 18 aos 24 anos foram registadas 322, dos 25 aos 34
anos foram registadas 473, dos 35 aos 44 foram registadas 645 queixas, dos 45 aos 44 foram
registadas 494 queixas, dos 55 aos 64 foram registadas 229 queixas e, finalmente, a partir dos
65 anos de idade foram registadas 117 queixas. Existe ainda um elevado nimero de queixas,
mais precisamente 562, as quais nao foram feitas referéncias da idade da vitima. Abaixo
podemos conferir um grafico realizado a partir dos dados retirados das fichas informativas da

APAV.
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Gréfico 4 - Idade da vitima (Associagdo Portuguesa de Apoio a Vitima, 2015)

Todos os dados acima retratados foram retirados da documentacdo presente no website
oficial da APAV. (Associacdo Portuguesa de Apoio a Vitima (APAV), 2018; Associacdo

Portuguesa de Apoio a Vitima, 2015)(Associacdo Portuguesa de Apoio a Vitima, 2015)

Apesar dos dados terem sido recolhidos mediante o contexto e realidade portuguesa, o
projeto realizado foi construido em lingua inglesa pois trata-se de um fendmeno social
mundial e ndo apenas cingido ao territério portugués. Além disso, procurava-se também um
discurso neutro em género de forma a ndo limitar a experiéncia e a mensagem inerente a um
sexo especifico, algo que a lingua portuguesa dificultava perante o discurso entre personagens
e utilizador. Neste sentido procedeu-se também ao levantamento de dados relativos a assédio

sexual em contexto internacional.

2.3.3 Contextualizacio Mundial

A partir do estudo francés realizado em 2014 pela FRA European Union Agency for
Fundamental Rights, Violence Against Women: an EU-Wide Survey (FRA European Union
Agency for Fundamental Rights, 2014), foi possivel obter dados mediante os, na altura, 28
paises constituintes da Unido Europeia (EU) através de entrevistas efetuadas a 42,000

mulheres. A todas as participantes foi apresentada uma lista de 11 formas de assédio sexual
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com o objetivo de cada uma assinalar quais destas formas ja teria sido vitima. Os dados
recolhidos revelaram que uma em cada dez das participantes foi vitima de alguma forma de

violéncia sexual desde os 15 anos e que uma em cada vinte foi violada (2014, p. 3).

O estudo concluiu que, dos 28 paises estudados, a Suécia revelou a maior incidéncia de
assédio sexual contra a mulher no qual 81% das participantes suecas afirmaram ja ter sido
vitimas de pelo menos uma das onze formas de assédio sexual representadas na lista
formulada, desde os seus 15 anos de idade. Em segundo lugar encontra-se a Dinamarca, com

80%, e em terceiro estd Frangca com 75%.

Qualquer tipo de Assédio Sexual desde os 15 anos de idade, baseado
nos 11 items na lista

81% 80%
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Grafico 5 - Prevaléncia de assédio sexual desde os 15 anos na UE (FRA European Union Agency for Fundamental

Rights, 2014)

Em Novembro de 2017 a CNN realizou um inventario de dados recolhidos por diversas
instituicdes relatando a incidéncia do assédio sexual num contexto mundial (Senthilingam,
2017). Na Asia é possivel verificar, a partir de um estudo realizado pela ActionAid em 2015
que focava a percentagem de mulheres que ja teriam experienciado alguma forma de assédio
sexual, os numeros sao igualmente preocupantes. No Camboja, 77% das participantes

afirmaram ja ter experienciado assédio sexual e em Bangladesh o valor desce para 57%.
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Quando realizada a mesma recolha, mas em situacdes ocorridas em espacos publicos, o

Vietname afirma 87% de incidéncias e a india 79%.

No Médio Oriente e na Africa, um estudo realizado pela UN Women em 2013 revelou que 37%
das mulheres arabes ja experienciaram alguma forma de violéncia, ao passo que no Egipto
99% das mulheres entrevistadas mediante 7 regioes do pais ja experienciaram assédio sexual.
No Zimbabué, a partir de um estudo realizado pelo Zimbabwe National Statistics Agency em
2012, relatou que uma em cada cinco mulheres teria sido forcada a ter relagbes sexuais da

primeira vez que as teve, ou que terdo sido contra a sua vontade.

Nos Estados Unidos, o estudo realizado em 2014 pela Stop Street Harassment relatou que 65%
das mulheres questionadas afirmaram ja ter sido vitimas de assédio de rua e 37% ndo se
sentem seguras ao voltar para casa a pé durante a noite. A mesma organizagao refere que, no
Reino Unido, 64% das mulheres ja experienciaram assédio sexual em espacgos publicos, a partir
de um estudo realizado em 2016.

Ja no Canada, de acordo com dados retirados do Sex Assault Canada, 80% dos casos de

agressao sexual ocorrem dentro das casas das pessoas.

Partindo para a América Latina, a partir de dados recolhidos pela Actionaid UK em 2016, é
relatado que 86% das mulheres ja foram sujeitas a assédio ou violéncia em publico, ao passo
que é também apresentado um outro estudo realizado pela Actionaid em 2015 que revela que
84% das mulheres brasileiras questionadas afirmaram terem sido assediadas sexualmente

pela policia.

Por ultimo, na Austrdlia, um estudo realizado pelo Australia Institute relatou que 87% das
mulheres questionadas ja foram assediadas na rua de forma verbal ou fisica e que 40% ndo se

sente segura a andar a pé a noite na sua zona de residéncia.
A partir deste levantamento estatistico global é possivel ter uma ideia mais clara quanto ao

problema real que é o assédio sexual, e de que forma cada pais é afetado e quais as formas

mais comuns de assédio sexual.
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2 METODOLOGIA

Em Practice Based Research: A Guide, Candy (2006) refere a existéncia de dois métodos de
investigacdo pratica: a practice-based research e a practice-led research. A metodologia de
investigacao aplicada ao desenvolvimento da peca artistica foi a Practice-based research,
definida pela autora como “an original investigation undertaken in order to gain new
knowledge partly by means of practice and the outcomes of that practice” (2006, p. 1). Desta
forma, e ndo obstante da apresentacdao de fundamento tedrico, enquadramento técnico e
conceptual e abertura de discussdo sobre os resultados obtidos, a peca final desenvolvida é o
elemento principal do processo de investigacdo, visando assim dar uma percecdo mais

completa e ampla do contributo para o conhecimento, refere Candy.

Em Creative Practice as Research: Discourse on Methodology, Skains argumenta que a partir
da metodologia referida “the creative act is an experiment (whether or not the work itself is
deemed ‘experimental’) designed to answer a directed research question about art and the
practice of it” (Skains, 2018, p. 86) que, desta forma, se distingue da Practice-led research
sendo que esta Ultima representa a metodologia cuja a prdpria investigacdo tem como
proposito contribuir para o avanco de novos conhecimentos relativos a técnica representada,

podendo ainda ndo apresentar um projeto criativo final (Candy, 2006, p. 1).

Partindo assim da Practice-based research, o projeto desenvolvido tem como objetivo o
estudo da relacdo entre utilizador e peca artistica, procurando a aproximacao emocional do
utilizador ao tema a ser retratado a partir de um ambiente imersivo confrontante. Desta
forma, o processo de investigacdo é iniciado através do estado da arte, no qual é feito um
levantamento das componentes tecnoldgica, artistica e conceptual relevantes ao estudo em
questdo. Seguidamente é realizado um enquadramento na tematica e técnica a ser
representadas, levando entdo a etapa de desenvolvimento da peca criativa. Finalizada a
producdo da mesma, esta é utilizada como objeto de avaliacdo e introspecao cientifico, de

modo a apresentar possiveis melhorias e possiveis aplicacdes futuras.

O desenvolvimento do projeto passou por quatro etapas: a conceptualizacdo, a pré-producdo,

a producdo e a pés-producao.
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A fase inicial de conceptualizacdo terd sido determinante para toda a construcao do projeto.
E nesta etapa que é realizado um levantamento de todas as componentes conceptuais da peca
bem como os seus requisitos — seja na frente técnica em que sao estudados a RV, o video 360°,
a conquista da imersividade e presenc¢a, ou numa frente artistica na qual sdo estudadas
referéncias cinematograficas, caracterizagcdo de personagens e o compasso do guido. Tera sido
entdo a partir de toda a informacdo e recursos recolhidos nesta primeira fase que o tom da

peca artistica foi desenvolvido e a estratégia delineada.

Seguindo para a etapa de pré-producdo na qual sdo realizados os primeiros artefatos, entre
eles o guido e a caracterizacao de personagens, os diagramas de rodagem e a exploracao da
fotografia, o desenvolvimento da peca é cada vez menos abstrato. J4 nesta etapa sdo
encontrados alguns entraves técnicos, como por exemplo a dificuldade em encontrar um
estudio equipado com os recursos necessarios e outros problemas de logistica emancipados
pela pandemia que se vivia na altura.

Devido a todo o planeamento e preparacdo realizados, a fase de produgdo correu como
esperado. Todos os participantes teriam sido previamente reunidos de forma a alinhar o
cronograma de rodagem e tarefas foram delegadas de forma a correr tudo como esperado, o
gue levou entdo este processo para a Ultima etapa, a pés-producdo.

E na etapa final que todo as pecas desenvolvidas na etapa anterior sio montadas, calibradas
e manipuladas de forma a obter o resultado arquitetado na etapa de conceptualizacdo. Tendo
ja a conceptualizacao final, tanto visual, sonora como imersiva estudada e delineada, este

processo tornou-se bastante mais rédpido e eficiente.
Apesar das complicagdes e dificuldades encontradas foi possivel trabalhar de forma a

contornar as mesmas e prosseguir com o conceito inicial visualizado, projetando um bom

resultado.
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3 DESENVOLVIMENTO

A partir da utilizacdo da RV, foi desenhada uma experiéncia imersiva cujo propdsito se
estabelece na adverténcia social para o assédio sexual, posicionando o utilizador no lugar da
vitima mediante a representacdo de varias situagbes de assédio.

Com isto em mente, foi tido como objetivo principal a recriacdo destas situa¢des a partir da
perspetiva da vitima, de forma a melhor sensibilizar o publico. Posto isto, foi realizada uma
pesquisa na qual foram estudados varios episédios de assédio de maneira a conseguir extrair

dados revelantes para a construcdo da peca.

O guido, no qual sdo apresentados trechos das falas de agressores retiradas dos testemunhos
das vitimas, visa fortalecer o intuito da peca artistica na medida em que se sustenta na
veracidade dos acontecimentos recolhidos. A construcdo e caracterizacao das personagens
procura representar a diversidade de idades, estatuto social, nivel financeiro, relacdo com a

vitima, contexto geografico e género que o agressor pode ter.

O ambiente construido a partir da fotografia, fluxo da acdao e envolvéncia da componente
visual e sonora procuram representar o sentimento da vitima aquando da situagdao em
questdo. Esta informacdo foi igualmente recolhida a partir da investigacdo previamente
realizada, na qual era de maior interesse perceber quais eram as emog0Oes/sensagdes da
vitima, durante o acontecimento, de forma procurar reproduzir as mesmas através da peca.
Medo, claustrofobia, nojo, angustia, confusdo e impoténcia foram algumas das sensacdes
relatadas pelas vitimas mediante a investigacdo conduzida. A dltima, impoténcia, foi das
sensagdes mais registadas ao longo da investigacdo o que resultou na idealizacdo da
construcdo de uma peca ndo interativa para colocar entdo o utilizador num papel passivo
perante a acao, representando assim a sensacao de impoténcia através da impossibilidade de

agéncia, de tomada de decisao e falta de poder perante a situacgao.

A fotografia da peca, um cendrio inteiramente negro a excecdo das personagens, procurava
representar um mundo onirico ou um lugar do subconsciente, no qual enquanto utilizador
entendemos os acontecimentos como verdadeiros, mas ndo conseguimos precisar o tempo

ou o espaco dos mesmos, apelando a um formato mais subjetivo e conceptual. A APAV refere
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que estes tipos de situacdes podem “afetar as pessoas de modo diferente e as estas nao
reagem todas da mesma forma numa situagao de crime. Reagdes como a impressao de estar
a viver um pesadelo, o sentimento de soliddo, sdo reacdes comuns e normais nas vitimas de
crime”. (Associacdo Portuguesa de Apoio a Vitima (APAV), 2015). Desta forma, o ambiente a
ser representado é livre a interpretacdo de cada utilizador — pode ser um pesadelo ou até uma

visita as memarias das vitimas.

Todo o processo de desenvolvimento da peca foi realizado durante a pandemia COVID-19,

dificultando alguns dos processos e tomadas de decisdo, como serd referido posteriormente.

60



4.1 Pré-producao

O desenvolvimento pratico deste projeto é iniciado pela fase de pré-producdo. Nesta etapa é
delineada a estratégia base para a construcao da curta-metragem Just a Compliment, desde a
frente técnica até ao momento pratico.

Numa primeira fase, mediante a vertente técnica, foram feitos estudos que incluiram
diagramas aéreos de rodagem, exploracdes da linha sonora, estudos de fotografia e o desenho
de luz. Foi também realizada uma pesquisa sobre quais os melhores equipamentos de som e
imagem para a producdo da curta, bem como um levantamento de referéncias visuais e
sonoras de forma construir uma ideia estruturada do objeto artistico final.

Seguidamente foram construidos o guido e a caracterizagdo das personagens, tendo por base
a pesquisa por testemunhos de vitimas de assédio sexual realizada anteriormente. Terminada
esta etapa, foi entdo iniciada a fase de castings e a sua promoc¢ao mediante varias plataformas
web.

Finalmente, e terminando assim fase de pré-producao, foi iniciada a procura por espacos de

filmagem, na qual foram feitos testes técnicos ja com a equipa de producao fechada.

4.1.1 Diagramas de rodagem

Os diagramas de rodagem foram construidos tendo por base uma estrutura oval planificada,

representando assim a filmagem de 360°, de vista aérea, incluindo todas as cenas previstas

no guido e as posi¢coes de cada personagem.
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Figura 13 - Diagrama de rodagem base

No diagrama representado acima é possivel identificar os seguintes componentes:

A drea total do plano de rodagem visto de cima, representada pela area oval a
cinzento;

A posicdo da camara de filmar 360°, representada pelo ponto central da area do plano
de rodagem, “CAM 360°”. Dada a filmagem ser realizada num ponto de vista em
primeira pessoa (ou 1st POV), este é também o ponto de vista do utilizador durante
toda a experiéncia imersiva.

As guias de divisdao das 4 sec¢des do campo de visdo, representadas pelas linhas cor-
de-laranja. Estas sec¢Oes estdo ainda identificadas pelas letras A (frente); B (direita); C
(trds) e D (esquerda). A partir da identificacdo destes componentes conseguimos
perceber, dentro dos 360° do campo de visdo do utilizador, em que setor estara
localizada cada cena e/ou entrada de personagem, sempre relativos ao ponto de vista
do utilizador.

A guia que divide a area de rodagem, identificando o nivel de proximidade das

personagens a camara, representada pela linha azul.

Este diagrama foi utilizado enquanto identificacdo visual, anexo a todas as cenas presentes no

guido escrito, de forma a identificar a posicdo de cada personagem no plano de rodagem ao

longo da peca, como é possivel verificar no exemplo abaixo (Figura 14).
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Figura 14 - Diagrama de rodagem - Cena lll A

No diagrama representado acima é possivel verificar o movimento de duas personagens, Mr.
Red e Mr. Orange, que comeca na seccao B (direita) e termina na seccao C (trds). A partir da
linha de proximidade referida anteriormente, é também possivel confirmar uma aproximacao

das personagens ao utilizador, no curso da sua deslocagao.

4.1.2 Fotografia e desenho de luz

Os estudos de fotografia foram desenvolvidos tendo em mente o propdsito visual intimo e
soturno pretendido. De forma a desenvolver este ambiente, foi realizada uma investigacdo no
ambito do cinema, teatro e fotografia na qual o tipo de imagem era semelhante. Deste modo
foi possivel obter mais informacgdo sobre quais os melhores recursos a utilizar e 0o modo de
operacao indicado.

O objetivo visual passou por uma imagem totalmente negra, impossibilitando o utilizador de
distinguir paredes, chdo e teto, bem como a expansdo da sala que se encontra. O
desenvolvimento deste plano base, descaracterizado, era uma componente crucial a
construcdo conceptual da peca em questdo. Apesar de ser notério, através do guido escrito,

que todas as cenas tomam um lugar especifico (seja ele dentro de casa, no meio da rua, num
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bar ou num escritério), estas referéncias sao partilhadas com o utilizador através do discurso
e caracterizacdo de cada personagem, ao invés da representacdo dos cenarios
correspondentes. Desta forma é criado um ambiente intimo, desmaterializado e obscuro,
quase como se fosse um produto do inconsciente do utilizador. O propdsito conceptual por
trads deste ambiente parte da pesquisa dos testemunhos realizada anteriormente. Sendo que
todo o guido estd construido a partir destes testemunhos, o ambiente criado serve como apoio
conducente ao transporte do utilizador as memdrias das vitimas, na pele das mesmas,
reproduzindo assim as situa¢des de assédio.

Enquanto referéncias visuais, foram tidos em conta o filme Under The Skin (Glazer,
2013)(Figura 15), e a série de televisdo Stranger Things (Duffer & Duffer, 2016). Em Under the
Skin é-nos apresentada uma sala totalmente negra, na qual podemos apenas ver as

personagens que se encontram iluminadas.

Figura 15 — A esquerda: "Under the Skin", 2013; a direita: “Stranger Things”, 2016

A utilizacdo deste tipo de ambiente é também visivel ao longo série Stranger Things, aguando

da representacgao visual do interior da mente da personagem principal, “Eleven”.

4.1.3 Guido e caracterizacdao das personagens

Foi aberta uma pesquisa de testemunhos de vitimas de assédio sexual, de forma a dar inicio a

construcdo do guido e das personagens. Esta primeira pesquisa foi extremamente importante

para um melhor entendimento sobre qual o tom apropriado para este projeto, sendo que a

base conceptual do guido e construcdo conceptual da peca tem como prioridade o apelo a
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veracidade da narrativa apresentada e, dai, este é construido a partir de excertos destes
mesmos testemunhos.

A pesquisa por testemunhos foi dividida em duas partes:

1. Pesquisa realizada online, em organizagdes como a APAV e RAINN, e
campanhas/movimentos como Catcalls of NYC, #Metoo e #MeuPrimeiroAssedio

2. Pesquisa realizada através de um questiondrio enviado para, aproximadamente, 10
pessoas. O questionario tinha apenas duas perguntas: “Ja alguma vez foste vitima de
assédio?” e, quando a resposta era positiva, era pedido que o sujeito detalhasse um

pouco mais a ocorréncia.

Apesar de todos os testemunhos terem sido dados em portugués, o guido (Anexo A) foi escrito
em inglés de forma a evitar a barreira linguistica dos artigos feminino e masculino no discurso
corrente. Desta forma, o didlogo neutro expresso pelas personagens teria uma maior
possibilidade de ser indicado para utilizador em questdo — quer este fosse mulher ou homem,

podendo o interlocutor ser homem ou mulher também.

“Lembro-me de uma vez, numa paragem de autocarro, um gajo perguntar-me as horas (tinha
para ai 16 anos) e quando levanto a cabeca para lhe dizer ele estd de pila de fora.”
(Testemunho recolhido, 24 anos)

“Ndo me leves a mal, és gira. Mas vamos ser sinceros, o corpo é bem melhor que a cara.

(Testemunho recolhido, 22 anos)

“Estou de calcas de ganga e camisola de carapuco curta (a mostrar um bocado a barriga)
passo por dois gajos, ambos com 30 e tal, um diz “ufff estad calor ai, vens-me aquecer?” E logo

a seguir o outro “ou eu vou-te refrescar.” (Testemunho recolhido, 23 anos)

A partir da pesquisa realizada, foram extraidas as seguintes conclusoes:
e As situacOes de assédio sexual ocorreram em diversos contextos sociais tais como
espacos de restauracao e lazer, locais de trabalho, na rua, transportes publicos, dentro

de casa, entre outros;
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A relagdo entre vitima e agressor varia, podendo ser uma relagdo nao existente até a

altura, uma relagdo amorosa, amigavel ou familiar;

A idade do agressor pode variar indeterminadamente.

A construgdo das personagens, tendo por base a pesquisa referida anteriormente, teve como

objetivo representar a diversidade de dados recolhidos sobre o agressor, seja o seu género,

faixa etaria, contexto social do acontecimento ou relagdo com a vitima (Anexo B).

4.1.4 Casting

Apds o desenvolvimento do guido e da construcao das personagens, foi desenhado um cartaz

a publicitar a abertura do casting para os 6 papéis, referindo tratar-se de uma curta-metragem

em 360°, sendo assim um projeto académico com os seguintes requisitos:

Homem, com idade compreendida entre os 20-30 anos;
Homem, com idade compreendida entre os 30-40 anos;
Homem, com idade compreendida entre os 40-50 anos;
Homem, com idade compreendida entre os 50-60 anos;

Mulher, com idade compreendida entre os 20-40 anos.

Era ainda referido que se procuravam atores com bom nivel de Inglés oral, e que o casting

seria realizado online. Finalmente, é pedido que a candidatura seja enviada até 30 de Abril de

2020 para o email apresentado, anexado de CV e fotografias de rosto e corpo.
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what?

Curta-metragem 360°
Projecto Académico

who?

Actores com bom nivel de inglés oral

20-30 30-40

when & where?

Candidaturas até 30 de Abril 2020
Casting online

how?

Enviar CVs, fotografia de rosto & corpo para:
9180008@esmad.ipp.pt
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Figura 16 - Cartaz de promogao ao casting

O cartaz foi publicitado de varias formas:
e Em formato de publicacdo em duas redes sociais: Instagram e Facebook;
e Em formato de email, enviado para os canais de comunicacdo da Escola Superior de
Media Artes e Design, Escola Superior das Artes do Espetdculo, Teatro Nacional de Sdo
Jodo, Escola Balleteatro, Academia Global Danga, Academia Broadway, Academia
Contemporanea do Espetdculo, NAPALM e Escola Superior Artistica do Porto.

e Em formato de anuncio, no site coffeepaste.com e becasting.pt

Dada a situacdo extraordinaria na qual nos encontrdvamos, confinamento social devido a
pandemia COVID-19, todo o contacto tido com os atores até ao momento de rodagem foi
efetuado virtualmente. A partir da divulgacao realizada, foram recebidas 54 candidaturas. O

processo das candidaturas realizava-se em duas partes:

1. Numa primeira fase, apds o primeiro contacto do candidato, era agendada uma
reunido na qual o projeto era apresentado. Esta etapa foi particularmente importante

para explicar a todos os candidatos qual o conceito e objetivo do projeto em si. Dada
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a tecnologia utilizada ser também bastante recente, esta primeira reunido serviu como
apoio a todos os candidatos que nao conheciam as tecnologias de imagem e som 360°
para equipamento VR.

Apds a primeira reunido, foi realizada uma seriacdo dos candidatos mediante as
caracteristicas fisicas procuradas para cada personagem e a experiéncia profissional
de cada candidato. A partir desta primeira selecdo, 24 candidatos passaram para a fase
de casting.

Na fase de casting foram enviados dois documentos — guido escrito e caracteriza¢ao
das personagens. Apds ser atribuido um papel ao candidato em questdo era entdo
agendada uma data para a realizacdo do casting via Skype ou Zoom, na qual o
candidato/a realizava uma leitura de um excerto do guido. Todos os castings eram
gravados sempre com o conhecimento de todas as partes por motivos de arquivo e
estudo de casting.

Por fim, as gravagdes dos castings foram comparadas de forma a perceber qual seria a
melhor interpretacao de cada personagem e, no caso de haver duvidas quanto a dois
ou mais candidatos para o mesmo papel, uma segunda leitura era agendada de forma

a desempatar a selecgao.

Terminado o casting, os seis papéis foram fechados com os seguintes atores:

Tomads Matos como Mr. Orange

Igor Pais como Mr. Red

Jodo Menezes como Mr. Grey e Mr. Black
Bernardo Souto como Mr. Blue

Antony Sousa como Mr. Green

Marta Nogueira como Ms. White

Apds o fecho de todos os papéis, foi agendada uma reunido com cada um dos atores de forma

a discutir os procedimentos seguintes. Aqui foram discutidos todos os detalhes de

desloca¢Oes, pagamentos, calenddrio de rodagem e documentos necessarios para avangar.

Entre os documentos presentes, foi incluido o “Manual de Orienta¢des da Portugal Film

Commission para Filmar em Portuga

III

(Portugal Film Comission, 2020) para consulta das
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novas diretrizes mediante a pandemia COVID-19, e a Declaracdao de Cedéncia de Direitos de
Imagem para ser assinada por cada um.

Dado ser um projeto académico nao financiado e isento de qualquer patrocinio externo, foi
acordado entre todas as partes envolvidas que seriam apenas pagas as deslocac¢des de cada
ator para o estudio de filmagem, contra recibo. Foi também disponibilizado catering de
comida e bebida durante os dias de filmagem, de forma a manter o conforto de todos os

envolvidos.

4.1.5 Local e cronograma de rodagem

O processo pela procura pelo local de rodagem tera sido iniciado em Fevereiro e concluido em
finais de Junho. Dada a situagdo social presente na altura referida, esta foi uma etapa cuja
conclusdo foi de extrema dificuldade dadas as novas diretrizes de funcionamento dos espacos
publico-privados. Foram contactados varios espacos, abaixo listados:

e Escola Superior de Media Artes e Design (ESMAD), Vila do Conde

e Escola Superior das Artes do Espetaculo (ESMAE), Porto

e Escola Artistica Soares dos Reis (EASR), Porto

e Teatro Nacional de S3o Jodo (TNSJ), Porto

e Teatro Helena S4a e Costa (THSC), Porto

e Universidade Catdlica Portuguesa (UCP), Porto

e Colégio Luso-Internacional do Porto (CLIP), Porto

e Escola Superior de Artes e Design (ESAD), Porto

e Escola Superior de Educacao do Instituto Politécnico do Porto (ESE)

e Escola Superior Artistica do Porto (ESAP), Porto

e Faculdade de Belas-Artes da Universidade do Porto (FBAUP), Porto

e Escola Artistica e Profissional da Arvore, Porto

e Rddio e Televisdo de Portugal (RTP), Porto

e Estudio Alfa, Vila do Conde

e Teatro do Bolhdo, Porto

e |[nstituto de Multimédia, Porto

e Culturgest, Porto
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e Plano B, Porto

e Universidade Fernando Pessoa (UFP), Porto

De forma a corresponder as necessidades técnicas, a procura por um local de rodagem
apontava para uma estrutura de filmagem do tipo blackbox: chdo, paredes e teto negros e
com uma teia de luzes no teto de forma a ser possivel a montagem de focos.

Finalmente, apds a procura mediante todos os espacos acima listados, foi decidido que as
filmagens iriam decorrer nas novas instalacdes da ESMAD Vila do Conde, mais precisamente
na blackbox que, apesar da sua montagem nao estar ainda finalizada, esta terd sido a opgao

mais viavel.

Por fim, foi realizado um cronograma de rodagem que continha os dias e horas de filmagens,
guais os personagens e que cenas a filmar (Anexo C), de forma a melhor organizar a producao.
Para tal, foi realizado um levantamento da disponibilidade de cada ator, bem como a distancia
a que cada um se encontrava do estudio de filmagem de modo a contabilizar quais as
melhores opc¢des logisticas. Desta forma, foi possivel contruir uma agenda de rodagem

confortdvel a todos os participantes.

Mediante o orcamento realizado para a producdo da peca (Anexo E), foram também

acordados os detalhes de pagamento das deslocacGes de 4 dos 6 atores que a producdo cobriu

a contra recibo, sendo que os restantes atores decidiram assumir o custo.
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4.2 Produgao

Finalizada a etapa de pré-producdo, na qual é realizado o levantamento de todos os recursos
necessarios para a realizacdo da curta-metragem, bem como desenvolvida toda a
componente conceptual, foi entdo iniciada a fase de produgdo da curta-metragem. Todo o
processo de rodagens foi realizado ainda durante a pandemia referida anteriormente, ja em

fase de pds confinamento, seguindo sempre as diretrizes de seguranca social.

A narrativa é desenvolvida através de um fluxo de acdo crescente, culminando no momento
de climax. Este seguimento de acdes é representado por dois momentos diferentes no

decorrer da peca:

1. Cenal a Cena ll: O fluxo de acdo representado é lento e espacado, compreendendo
uma distancia de tempo consideravel mediante a entrada e saida de cada personagem.
Os mondlogos das personagens revelam igualmente um ritmo pausado e calmo. Nao
existe sobreposicao de conteldo visual ou sonoro.

2. Cena lll a Cena IV: Progressivamente a entrada e saida de cada personagem torna-se
mais abrupta e agressiva, havendo uma sobreposi¢ao de cenas mediante o eixo Y (linha
horizontal de projecdo). Os mondlogos representados tornam-se também mais
rapidos, e intrusivos. O climax da narrativa é atingido na cena IV, na qual o utilizador
se encontra cercado das personagens que vao aparecendo e desaparecendo em
pontos aleatdrios no eixo Y, acompanhados do conjunto das faixas sonoras do som
ambiente sobrepostas. Nesta fase os mondlogos das personagens sdo também
introduzidos em voz-off, sendo que ndo correspondem ao conteudo visual
representado, criando uma sensac¢do de confusdo e claustrofobia.

3. Fecho: Com o final da cena IV, da-se um siléncio absoluto na peca acompanhado de
uma imagem inteiramente negra, a medida que as personagens desaparecem de cena.
Finalmente, ouvem-se passos a vir de um ponto distante que se aproximam
gradualmente. Da-se a ultima fala, que corresponde ao nome da peca imersiva,

enquanto a imagem permanece negra. Fade to black.

4.2.1 Equipa de producao
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Dadas as novas diretrizes de filmagens (Portugal Film Comission, 2020), um dos mais

importantes fatores para a realizacdo das mesmas era a atencdo ao nimero de pessoas

presente no estldio, bem como a sua protecdo mediante mdscaras. Deste modo, foram

selecionadas apenas as pessoas de maior importancia a produgdo, de forma a manter o

minimo de pessoas possivel no estudio, no decorrer das filmagens.

A equipa de produgao contava no total com 6 pessoas, sendo estas:

4.2.2

Lurdes Osswald — Desenho de Luz
Jodo Pedro Pinheiro — Desenho de Luz
Sara Vieira — Desenho de Luz

Pedro Ivo Caires — Dire¢ao de Som

Maria Jodo Abrantes — Direcdo e Realizacdo

Preparacdo de Estudio

Uma vez que o estudio de filmagem ndo correspondia a todas as necessidades estruturais,

foram necessarias algumas medidas para contornar as deficiéncias encontradas - falta de teia

de luz, o chdo e paredes claras e o pé direito alto que produzia alguma reverberacdo na

captacdao de som. De forma a obter a melhor qualidade possivel no projeto em questao, foram

realizados vdrios testes técnicos com diferentes equipamentos e diferentes tipos de

montagem de cenario.
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Figura 17 - A esquerda: montagem dos equipamentos de luz traseira; a direita: equipamentos de som e luz
frontal
Sendo que um dos principais componentes visuais da curta-metragem era a representacdo de
um cenario inteiramente negro, estando apenas as personagens em cena iluminadas, um dos
primeiros problemas a ultrapassar terd sido o chao e paredes claras do estudio. A solugao para
o primeiro problema passou pela aquisicdo de dois tecidos pretos, ndo refletores, de 1,5x5m
cada. Os tecidos foram entdo colados no chdo com fita-cola de tecido, de forma a cobrir o

mesmo.

Figura 18 - Estudio de filmagem montado

Relativamente as paredes do estudio, de forma a realizar as filmagens como previamente
estaria sido pensado, seria necessdrio um espag¢o com todas as paredes negras, colocando

assim a camara no centro do mesmo. Este tipo de plano ndo foi possivel face a existéncia de
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paredes brancas, sendo que a solucdo passou entdo por fazer as filmagens sempre na mesma

parede negra, filmando entdo apenas 200° de cada vez.

A montagem e configuracdo dos equipamentos foi realizada pela equipa de producao, dias

anteriores as datas de filmagem, aquando dos testes técnicos.

Figura 19 — A esquerda: Direcdo de atores em esttdio. Da esquerda para a direita: Maria Jo3o Abrantes, Igor

Pais, Tomas Matos. A direita: Rodagem

Figura 20 - Pré-visualizacdo das filmagens nos Oculus Quest VR. Da esquerda para a direita: Maria Jodo

Abrantes, Lurdes Osswald
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4.2.3 Equipamentos

A selecdo dos equipamentos foi realizada tendo em conta os testes desenvolvidos
anteriormente com a equipa de producdo, de forma a encontrar as melhores solugdes técnicas
para o efeito. Apo6s a selecdo final dos equipamentos a ser utilizados, foi criada uma listagem
dos mesmos (Anexo D), identificando qual a componente a ser representada, o nome do

equipamento e as configuragdes utilizadas.

Para a gravacdao de imagem foi utilizada a cdmara Garmin VIRB 360. O equipamento em
questdo conferia a gravacdo em 360° com resolugdo até 5,7K/30fps sem composicdo de
imagem ou de 4k/30fps com composicdo automatica na propria cdmara. A partir dos 4
microfones incorporados, o dudio é captado também a 360° e a bateria da mesma dura até,
aproximadamente, 1h em grava¢do constante. A cdamara em questdo tem associados um
software proprio de edicdo, VIRB Edit, e uma APP, VIRB Mobile, na qual é possivel pré-
visualizar a gravagao em tempo real e aceder a um sistema de controlo remoto.

As filmagens foram realizadas, sem excecdo, na resolucdo maxima fornecida pela camara
Garmin VIRB 360, sem composicdo. Desta forma, foi possivel obter a imagem em,
aproximadamente, 5,7K/30fps no seu formato original (duas imagens de, aproximadamente,
200°). Seguidamente foi necessario proceder a composicao das imagens correspondentes no
software referido anteriormente, VIRB Edit.

Durante as filmagens foi também utilizado um iPad de forma a usufruir das componentes
remotas referidas, através da APP VIRB Mobile. Desta forma, foi possivel iniciar, parar e pré-
visualizar a gravacao em tempo real, bem como aceder as configuracdes do equipamento a
qualquer altura. Para o armazenamento dos ficheiros, foi utilizado um cartdo SanDisk Extreme

microSD UHS-I, classe U3 de 128 GB.

O 3audio foi captado com 3 equipamentos diferentes, para servir os varios propdsitos: audio
dos dialogos e room tone. O dudio dos didlogos foi captado com lapelas a partir do Kit Wireless
Sony e com um microfone Shotgun Schoeps CMIT 5-U, montado num Zeppelin Rycote Cyclone
e apoiado numa Perche Ambient QXS 5100. Foi utilizado ainda o gravador multifaixa Zoom F8,

carregado com 8 pilhas AA. Para a captacdo do room tone foi utilizado o microfone Sennheiser
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AMBEO VR, juntamente com mini-tripé para dudio, tendo sido também utilizado o microfone

Shotgun Schoeps CMIT 5-U.

Para o desenvolvimento do desenho de luz, de forma a contornar a falta de existéncia de teia
no estudio de rodagem, foram desenvolvidas estruturas de apoio aos quatro focos de luz
utilizados, a partir da montagem de tripés e perches. Foram utilizados dois Kino Flo enquanto
luz fronteira (soft light) e dois Dedolights para recorte traseiro, com bandeiras blackout de

forma a que a fonte de iluminagdo nao fosse evidente.
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4.3 Pés-Produgao

A etapa de pds-producdo, realizada no software Adobe Premiére Pro 2020, é marcada pela
montagem, edicdo, tratamento de imagem e, finalmente, o tratamento de audio imersivo da
peca. De forma a obter uma visualizagdo fidvel ao produto final procurado, foi utilizado o
equipamento Oculus Quest VR mediante a etapa de pré-visualizacdo a medida que o trabalho
era realizado. Para tal, foi necessario transferir o software “Android File Transfer” que

possibilitava a transferéncia de ficheiros do computador para o equipamento VR.

4.3.1 EspecificagOes e procedimentos técnicos

O computador utilizado para todo este processo foi o MacBook Pro 2018, com um processador
de 2,2 GHz 6-Core Intel Core i7, placa grafica Radeon Pro 555X 4 GB; Intel UHD Graphics 630
1536 MB, contando com 16 GB de memoria.

Tendo em conta que os ficheiros a ser utilizados contavam com a resolucdo de
aproximadamente 4k, cujo tamanho dos mesmos podia ir dos 10 aos 120MB cada um, o
processo de pods-producdo realizado a partir do computador disponivel provou-se ser
insustentavel. Sendo assim, de forma a resolver o problema da falta de espaco, a etapa de
pos-producdo foi realizada a partir de um disco externo de 800GB, tendo sido ainda utilizado
um segundo disco externo para backup do primeiro. De forma a solucionar o processamento
lento da reproducgao do video aquando da sua edigao, foi adicionado ao projeto o proxy “2K
CineForm Mono Proxy”, criado por Hugh Hou. Desta forma, a pré-visualizacdo dos ficheiros
presentes no projeto é reduzida da sua resolucdo original de 4k para 2k, tornando o processo

de pés-producdo mais rapido e pratico.

Tendo em conta que o projeto a ser realizado apontava para um produto final em 360°, a drea
de trabalho do software teve de ser reconfigurada de forma a apresentar todas as
funcionalidades 360 e VR. Esta etapa foi iniciada pela ativacdo das propriedades VR no menu
Sequence Settings, no qual é selecionada a opc¢do “Equirrectangular” mediante o campo

“Projection”.
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Sendo que a configuracdo padrao de visualizacdo é em formato plano, as filmagens 360°
transferidas para o projeto sdao entdao transformadas para uma previsualizagdao cilindrica

equidistante.

Figura 21 - Pré-visualizacdo Cilindrica Equidistante

De forma a poder ter uma pré-visualizacao fiel ao resultado, a opgao “Toggle VR Display”,
presente no menu “Button Editor”, foi adicionada e ativada. Desta forma foi possivel obter a
imagem em formato 360°, com a opc¢do de visualizar e arrastar a mesma mediante toda a sua
expansdo. Para tal, no menu de configuracbes da janela de pré-visualizacdo foram
selecionadas as medidas-padrdao do plano de visualizagao presente nos equipamentos RV,
sendo estas 180x90 graus. Assim, ativada a opcdo “Toggle VR Display” referida anteriormente,

aimagem é entdo representada no formato que serd visualizado a partir do equipamento VR.
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Figura 22 - Representagdo da imagem em visualizagdo VR

4.3.2 Montagem e Edicdo

Na primeira fase da pds-producdo da curta metragem foi feito um levantamento de quais os
melhores takes realizados, quer a nivel de imagem quer a nivel de som, de forma a considerar
apenas as cenas de melhor qualidade e cujo resultado se estabelecia mais proximamente do
procurado.

Dado as filmagens terem sido realizadas sem composicdo, foi necessario transferir os ficheiros
para o software de edicdo referido anteriormente, VIRB Edit, de modo a compor as duas
imagens de cada filmagem, obtendo assim os 360° totais de filme.

Feita a selecdo dos ficheiros a ser utilizados, a montagem do projeto foi realizada seguindo o
guido construido anteriormente, no qual ja teriam sido antecipadas as cenas e os efeitos a

reproduzir.

Apds a montagem da sequéncia é iniciada a etapa de edicdo da mesma, na qual sdo aplicados
dois efeitos a cada um dos clipes de video: “VR Rotate Sphere” e “Crop”. O primeiro efeito foi
aplicado com o objetivo de posicionar cada clipe de video mediante o eixo Y da projecao.
forma foi possivel posicionar os clipes em diferentes posicdes mediante os 360° disponiveis.
O efeito “Crop” foi aplicado com o propdsito recortar a imagem de cada clipe de forma a

apenas utilizar o quadro necessdrio ao movimento de cada personagem. Desta forma, foi
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possivel controlar melhor o tratamento de cor, bem como a sobreposicdao de cada cena no

eixo Y.

Figura 23 - Preview do efeito "Crop"

4.3.3 Tratamento de imagem e gradagao de cor

Finalizada a montagem e edicdo da sequéncia, é iniciada a etapa na qual a imagem é
trabalhada. Nesta etapa sao corrigidos alguns elementos visuais, bem como trabalhada a cor
da imagem, de forma a homogeneizar todos os clipes de video.

Foram construidas mascaras cujo propdsito seria ocultar os elementos responsaveis por ruido
visual ndo pertencentes a narrativa visual em questao, tais como focos de luz e equipamentos.
Seguidamente, todas os clipes de video foram recortados de forma a apenas ser utilizado o
espaco necessario ao movimento de cada personagem. Desta forma, foi possivel controlar
melhor o tratamento de cor, bem como a sobreposicdo de cada cena no eixo Y. De forma a
manter a fotografia da peca consistente, foi inserida uma plate shot como base da sequéncia

a qual terdo sido também aplicadas mdscaras.
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Figura 24 — A esquerda: plate shot original; a direita: plate shot corrigida

Numa primeira fase, a cor das imagens foi trabalhada no menu “Basic Correction” mediante o
painel da Cor, de forma a aproxima-las ao aspeto visual mais realista possivel. Inicialmente
foram ajustados os brancos e os pretos da fotografia e, seguidamente, as sombras e os realces.

Posteriormente foi corrigia a temperatura, ajustando o equilibrio de branco.

Figura 25 - A esquerda: cor original; a direita: cor corrigida

Este processo foi realizado com todos os clipes, procedendo a uma pré-visualizacao de duplo-
ecrd possibilitando a sua comparacdo, assim regulando-os de forma a obter um padrao

homogéneo.
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Reference

Figura 26 - Visualizagdao de comparacgao

Estabelecido o padrdo de cor mediante toda a sequéncia, foi iniciada a etapa de gradacdo de
cor. Aqui foram realizados os acertos finais de cor, tendo em conta o ambiente construido e a
tematica em questdo. Tendo por base os pontos referidos, a cor foi trabalhada visando mais
contraste, uma linha mais fria e estilizada. Desta forma foi aplicado, numa camada de ajuste,

o LUT “SL BLUE DAY4NITE”, a 30% de intensidade.

Figura 27 — Resultado final

4.3.4 Tratamento de audio
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A componente sonora da peca imersiva foi planificada tendo em conta os sons de ambiente
que cada cena tencionava representar, bem como as sensagfes que se pretendia induzir no
utilizador (Anexo F).

Desta forma, é possivel identificar dois segmentos de audio ao longo da peca: o audio
remetente as falas das personagens, posicionado mediante o eixo Y de forma a corresponder
a localizacdo da personagem na imagem, e o dudio remetente as sugestdes auditivas espaciais,
em stereo, que definem sonoramente o contexto ambiente de cada situacdo representada.

Estes clips de som ambiente foram retirados das plataformas gratis Freesound e Soundsnap.

Todo o processo de edicdo de som foi realizado por Pedro Ivo Caires, através dos softwares

Facebook 360 Spatial Workstation e o Reaper.

Para o processo de espacializacdo do som, foi utilizado o software Facebook 360 Spatial Audio
Workstation que, contanto com plugins para DAWs (Digital Audio Workstation), possibilitam
a realizacdo desta tarefa bem como a concretizacdo da mistura final. E possivel também ver o
video em 360° sincronizado com a linha temporal do DAW e, finalmente, prosseguir para a
codificacdo final, dispondo de varios formatos para o efeito.

No DAW foram criadas duas pistas-mae: uma stereo (com 2 canais de dudio) e outra pista com
8 canais de audio. Estes 8 canais de dudio sdo necessarios para que o software de codificacao
do Facebook exporte o video corretamente. Na pista-mae stereo foram colocados todos os
sons fixos que seriam ouvidos constantemente nado espacializados, entre eles o som de
abertura da peca, e a fala final. J& na pista-mae de oito canais ficaram todos os didlogos e
efeitos sonoros que seriam espacializados. Para espacializar estes sons, cada uma das pistas
teria de oito canais de audio e o plugin Spatialiser da Workstation do Facebook. Este plugin
permite espacializar graficamente o som mediante um mapa 2D através da colocacdo do

mesmo mediante os eixos pretendidos.

Como o plugin estava conectado com o player externo do Facebook, a espacializacdo tornou-
se muito mais facil pois era possivel rodar a camara virtual e ouvir imediatamente a
espacializacdo a ter efeito. Para casos em que haveria movimento das personagens (quer seja
de aproximagao ou de rotacao) foram usados envelopes, que sdao os congéneres dos

keyframes de video. A partir do som posicional, pretende-se que o utilizador tenha uma
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experiéncia mais imersiva, procurando assim que o audio conduza a atencdo do utilizador
mediante cada cena, ao longo dos 360°.

Espacializados todos os sons, foi adicionado o plugin controlador a pista-mae 3D, verificar que
a opc¢do binaural ndo estaria selecionada (pois esta opg¢do serve para converter a
espacializacdo a headphones stereo), enviar o sinal final da pista-mae stereo para a de oito

canais, e exportar esta ultima num ficheiro de oito canais.
Concluida entdo a etapa de edi¢dao de som, finalmente foi adicionado o ficheiro de video final

com o de 4udio, utilizando o ja mencionado encoder do Facebook, e foi entdo exportado para

a plataforma desejada.
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4 REFLEXAO

Considerando os objetivos delineados na fase inicial do projeto — a producdo de uma peca
imersiva, aliando o video 360° e a RV, de forma a sensibilizar o publico para a problematica do
assédio sexual — e tendo em conta o produto final da pega, acredita-se que as metas propostas
terdo sido alcancadas.

Devido a situacdo social vivida na altura marcada pela COVID-19, a ultima etapa de
investigacdo do projeto, representada pela fase de testes de utilizador mediante um nimero
consideravel de sujeitos, foi impossibilitada. Foram, no entanto, realizados 6 testes de

utilizador, dos quais foram recolhidos dois testemunhos:

“Achei a experiéncia bastante imersiva e assustadoramente real paralelamente ao
quotidiano, no meu caso enquanto mulher. E um excelente projeto para obrigar a
“calcar” os sapatos de uma vitima de assédio, fazendo repensar a sociedade em que

estamos inseridos.” — Ana Pereira

“Acredito que esta tenha sido para muitos, como foi para mim, uma experiéncia
estonteante na capacidade de alerta através de sensa¢des e emogdes reais, para
aquela que é, ainda que t3o erroneamente desvalorizada, uma das mais comuns e

traumaticas formas de violéncia de género.” — Susana Teixeira

Considera-se pertinente que os testes de utilizador com uma amostra significativa venham a
ser desenvolvidos no futuro de forma a compreender melhor a resposta dos utilizadores a
peca criada. Além disso, os resultados obtidos podem ser pertinentes, quer a nivel de
desenvolvimento da experiéncia 360°, quer enquanto investigacdo académica e cientifica a

ser publicada.

Com a presente investigacdo e pega imersiva realizadas, apresentamos um contributo de
reflexdo sobre a utilizagdo de RV e experiéncias 360° na sensibilizacdo dos utilizadores para
problematicas de cariz social. Pretende-se também amplificar a representacdo da vitima de
assédio sexual através de tecnologias imersivas, contribuindo assim para o didlogo da
problemdtica apresentada mediante as componentes de imersdo, presenga e personificacao

proprias das tecnologias utilizadas.
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4.1 Constrangimentos da produgdo

O processo de desenvolvimento deste projeto contou com varias complicagdes, por vezes
irremediaveis, face a situacdo de emergéncia social que se vivia na altura resultante da
pandemia COVID-19. Esta situacdo dificultou uma sequéncia de processos durante a
preparacao e desenvolvimento da curta-metragem, tais como a procura e procura de local de
filmagens, o processo de casting e as rodagens. Mediante a procura de local de filmagens, uma
grande parte das op¢des premeditadas estavam fechadas ou ndo permitiam o acesso quando
a situacdo ndo era urgente ou prioritaria. Por outro lado, parte das instalagdes que permitiam
0 acesso ndo apresentavam as condi¢des ideais de estrutura e/ou equipamentos face as
necessidades da rodagem. Desta forma, foi necessario repensar o processo de rodagem bem
como a timeline prevista para a mesma. Face as medidas de seguranca implementadas pela
DGS no combate a propagacdo do virus, todo o planeamento da etapa de producdo foi
igualmente repensado de forma a cumprir os procedimentos exigidos, tais como as medidas

de segurancga, limites de pessoas num espaco fechado, entre outras.

No decurso da etapa de pré-producao do projeto, foi delineado um orcamento base no qual
eram identificados todos os custos associados a producao da mesma. Infelizmente o projeto
nao foi eleito para financiamento nem patrocinios externos, o que retornou numa
necessidade de prdprio investimento por parte da producgdo, de forma a concretizar o mesmo.
Foi também registada uma dificuldade acrescida face ao reduzido niumero de concursos de
financiamento existentes, devido ao formato e técnica ainda recentes apresentados neste

projeto.

Por fim, em formato de conclusao do desenvolvimento do projeto, antevia-se a apresentagao
do mesmo nas instalagdes da ESMAD Vila do Conde na qual a experiéncia imersiva seria
exibida através do equipamento indicado (Oculus Quest RV), fornecidos pela prdpria
instituicdo. Com isto, pretendia-se partilhar o projeto realizado de forma a realizar um
levantamento de resultados face a experiéncia construida, no qual seria realizada uma

avaliagdo do desempenho da mesma, recolhendo e analisando os dados retirados. Esta etapa
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foi inviabilizada face as medidas de seguranca referidas anteriormente, na qual seria arriscado

a partilha dos equipamentos de RV (HMD e comandos) por entre o publico.
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5 APLICAGOES E ESTUDOS FUTUROS

A partir da investigacdo aqui apresentada, sinto que adquiri um maior conhecimento sobre
tecnologias imersivas como a Realidade Virtual e o Video 360°, bem como o seu potencial
enquanto ferramenta artistica e pedagdgica.

Acredito que o video imersivo aliado a tecnologia de RV poderd ter resultados muito
interessantes através da sua aplicacdo nas areas da educacao, na medida em que o aluno pode
tomar uma perspetiva diferente mediante os conteudos a ser lecionados redirecionando
assim a aprendizagem dos conteudos lecionados para um formato empirico e imersivo. Nas
areas sociais, em modo de adverténcia e consciencializacdo do publico, esta tecnologia podera
ser igualmente determinante na medida em que “transporta” o observador para a peca a ser
experienciada, dotando-o de uma perspetiva mais intima e empatica relativamente aos
conteudos apresentados. Da mesma forma que, enquanto instrumento artistico, esta
plataforma permite também ao artista uma exploragao diferente da construcdo da sua pecga,
na medida em que possibilita, mediante um novo formato, a interagdo e presenca do publico

na sua peca, abrindo um didlogo entre o artista e o observador.

No formato de continuagdo da investigacao apresentada, é tido como objetivo a curto prazo
a promocdo do projeto aqui realizado através do concurso a festivais, exibicdes, mostras
virtuais ou qualquer outro formato no qual a curta-metragem desenvolvida possa ser
apresentada ao maior publico possivel, no seu formato fiel. De forma a melhor estudar os
resultados e capacidades do projeto aqui desenvolvido, existe também a intencdo de
prosseguir com estudos de audiéncia através de questionarios, bem como a aplicacdo da
mesma tecnologia a diferentes tematicas com o propdsito de compreender a um nivel mais
profundo as possibilidades da técnica, com a possibilidade de comparacdo de resultados entre

projetos.
Tenciono, de igual forma, prosseguir os meus estudos nas areas trabalhadas, de forma a poder

cada vez mais evoluir o trabalho e técnica apresentados.
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7 ANEXOS

Anexo A - Guiao
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JUST A COMPLIMENT
Guiéao

Maria Jodo Abrantes
03/2020

NOTA: A cédmara 360° (lst person POV, [X] na imagem abaixo) esta

situada no centro de uma sala inteiramente negra. A realizacdo desta
curta conta com 3 graus de liberdade (3DOF)

- o observador pode apenas
olhar a volta, sem interaccdo com a pega.

Fig.1l Esquema de POV

Anexo A - Guido
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ABERTURA

VFX - FADE IN DE TEXTO BRANCO EM FUNDO NEGRO

[A]);[C] - DEFINICAO DE ASSEDIO SEXUAL; *BASED ON REAL
EVENTS*; *LANGUAGE DISCLAIMER* CREDITOS

VFX - FADE TO BLACK

ENA T

[A] - VFX - FADE IN - Levemente acende-se uma luz suave
de tom amarelo que ilumina um homem. Este homem, Mr.
Green, de 25 anos, dirige-se ao observador com uma bebida
na mao.

SFX - BARULHO DE FUNDO (DISCOTECA, PESSOAS A FALAR)
MR. GREEN

(Caminha lentamente até ao observador e
sorri de forma simpatica)

Hey, how are you doing? You’re

here alone? You look really

good.

(A medida que vai falando,
caminha em direccdo a [B],
sempre estabelecendo
contacto visual com o
observador. E perceptivel
que a bebida o tornou mais
confiante nas suas
palavras.)

[B] - A luz segue o trajecto de Mr. Green.

MR. GREEN

(Caminha até [B], para e
olha de forma sugestiva
para o observador)
You know, you’re too sexy to be
alone..

(Tom ameacador e sugestivo)
Something might happen.. I can
take you home if you want. We
could even go to my place.
Nobody has to know.

(Muda de expresséo

inteiramente - como se

tivesse ouvido um “nao”. O

discurso torna-se agressivo

e o olhar insultuoso, pois

este nédo estd habituado a



- NAO DIVULGAR -

que nao lhe facam as
vontades.)
Yeah, right.. Whatever. You'’re
ugly anyway.
(Vira costas e gesticula a mao
em tom de desprezo)

VFX - AS LUZES SEGUEM O PERCURSO DE MR.
GREEN, E A MEDIDA QUE ESTE SE AFASTA,
DA-SE UM FADE-OUT DA PERSONAGEM.

CENA I

[D] - VFX - FADE IN - A segunda luz, laranja, acende-se e
ilumina Mr. Blue, de 30 anos. Este abotoa a camisa a
pressa enquanto calca o sapato.

MR. BLUE

Are you ready? I’m gonna be
late. Is that what you’re
wearing?
(Pausa, olhando o
observador de cima a baixo,
com uma expressdo e olhar
criticos)
Where do you think you’re going,
dressed like that? You can’t go
out with those clothes. You're
just asking for it. Try and
complain after..
(Levanta a cabeca e as
sobrancelhas, em tom
irritado e ameacador,
enquanto gesticula a méao
apontada ao observador)

I mean it! Go change! I'm late!
(Vira costas de forma
abrupta e afasta-se do
observador, saindo de cena)

Jesus...

VFX - FADE OUT

ENA TIT

[B] - VFX - FADE IN - Acendem-se duas luzes em tons
vermelhos ao fundo, revelando dois amigos de 20 anos, Mr.
Orange e Mr. Red. Estes conversam entre si amigavelmente,
cujo tema é quase imperceptivel pela distancia ao
observador.
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SFX - BARULHO DE FUNDO (RUA, CARROS)
MR. ORANGE

(Fala com Mr. Red, enquanto gesticula as
maos, numa postura descontraida sem
assimilar o observador. Discurso réapido,
em tom de gozo)

I know, right! What’ she said?

She’s a slut!

MR RED

(Enquanto ouve Mr.Orange
vai soltando gargalhadas,
numa postura imatura e
gozona)
Yeah! She kept pushing me away
like she didn't want anything.
Cmon, she’s such a bitch!
(Mr Red e Mr. Orange estédo
agora mais proéximos do
observador e caminham em
direccédo a [C]. Aqui, Mr.
Red apercebe-se do
observador e abranda o
passo, apontando para o
observador com a cabeca)
Hey. Hey look at that.

MR ORANGE

(Dirige-se ao observador em tom
brincalhdo e arrogante. Eleva o
tom de voz, de forma a
interceptar o observador)

Hey! Hey you! Can I get your
number?! C'mon baby..

MR RED

(Assume a mesma posicao
gozona que o amigo, Mr.
Orange, e entra no discurso
com tom invasivo)
Yeah honey! Why don’t you give
us a smile? C'mon, don’t go!
Smile for us!

MR ORANGE
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You know you want this babe! Oh

the things I'm gonna do to you..
(A medida que vai falando,
toca no seu corpo fazendo
gestos e sons sexuais
inapropriados. Ambos se
riem a medida que vao
falando alto para o
observador, sempre
estabelecendo contacto
visual com o mesmo,
procurando algum tipo de
reacgao.)

[A] - VFX - FADE IN - Foco de luz laranja
ilumina Ms. White. Esta move-se a passo
rapido e confiante, parecendo estar muito
ocupada. Carrega com um braco uma pasta
com algumas folhas soltas por cima.

MS WHITE

(Aproxima-se do observador
enquanto 1é as folhas que
carrega. Ao aperceber-se da
sua presenca, para
abruptamente e dirige-se ao
mesmo em tom altivo)

Hey, so.. I haven’t had the time
to review the proposal you sent
me, but ahm..

(Fita o observador com um

olhar aliciante, como se

tivesse tido uma ideia)
Why don’t you meet me at my
place tonight and we discuss it
over some wine?

(A sua postura torna-se

mais inflexivel. Franze o

sobrolho em tom de ameaca)
I know you don’t want to delay
this deadline. You know, you can
go a long way if you play your
cards right with me.. Meet me at
10.

(Continua o percurso, com

andar determinado)
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[D] - VFX - FADE IN - Um foco de luz vermelha ilumina Mr.

Grey, de 50 anos. Este apresenta-se com uma postura

curvada, de camisa suja e desabotoada. Mr. Grey assobia

de modo a chamar a atencdo ao observador.

MR GREY

(O seu discurso ndo é claro e é
interpelado pelos barulhos bocais de

conotacédo sexual)

Hello pretty face. Do you want
some of this?

(Ri-se em jeito de
escarnio, enquanto toca nos
genitais)

You got a great ass, sugar.
Won’t you sit on me?

(Desaperta as calcas, em

jeito de se expor)

[C] - VFX - FADE IN - Foco de luz vermelha
ilumina Mr. Green.
MR GREEN

Hey, are you done teasing? Or

are you just full of shit?

C'mon, come get a taste of this.
(Postura agressiva enquanto
aponta para os genitais)

[A] - VFX - FADE IN - Foco de luz vermelha
Orange e Mr Red.

MR ORANGE

Hey angel! You should smile
more, give us a smile! Won’t you
let me spread those legs?

MR RED

(Enquanto d& cotoveladas em
Mr. Orange, como forma de
gozo e indicacédo ao
observador)

Oh, you know it!

MR ORANGE

ilumina Mr.
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CENA TV

[A];

[B]:
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Stupid bitches that don’t see
the good deal they have in front
of them..

[C]; [D] - SFX - MOULTIPLAS VOZES

TORNO NO OBSERVADOR SURGEM, SOBREPONDO-SE,
ALTO DANDO UMA SENSACAO DE CLAUSTROFOBIA E CONFUSAO.
SONS DE ASSOBIOS/BARULHOS BOCAIS DE CONOTACAO SEXUAL

Don’t have enough change? You
know, there’s another way you
can pay me..

Don’t take me the wrong way,
you’re cute. But let’s be
honest, the body is way better
than the face.

Nice rack baby

Give me a kiss, baby

Hey I’'m talking to you! Rude!
Are you gonna take care of me?

I'm gonna fuck you so hard

Imagine what I’d do to you if we
were alone..

Let me fuck that ass!
Looking pretty!

I'm gonna cum all over your
face!

Hey! Hey! Come back here!
Hey baby! How’s it going?
Show me that smile!

Why are you so uptight?

Fuck you!

(VOZ-OFF) EM
CADA VEZ MAIS
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- NAO DIVULGAR -

FECHO

[A;B;C;D] - VFX - FADE TO BLACK.

SFX - TODAS AS VOZES SE CALAM. SILENCIO ABSOLUTO

[C] - SFX - OUVEM-SE OS PASSOS ASSERTIVOS DE MR. BLACK
VINDOS DO FUNDO, CADA VEZ MAIS PROXIMOS. ESTES SAO
ACOMPANHADOS PELO SOM DE UMA RESPIRACAO OFEGANTE CADA VEZ
MAIS AUDIVEL E ARREPIANTE. OUVE-SE UM SOPRO NO OUVIDO QUE
TRANSMITE A PROXIMIDADE DE MR.BLACK AO OBSERVADOR,
ACOMPANHADO DA SUA RESPIRACAO.

MR. BLACK

(Num tom arrogante e
satisfeito)
Relax.. It’s just a compliment.

FADE TO BLACK:

VFX - FADE IN

[A];[C] - NOME DA CURTA; CREDITOS
VFX - FADE TO BLACK

END
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Anexo B - Planifica¢dao das personagens

PERSONAGEM IDADE SEXO RELAGAO COM A VITIMA LOCAL DO ASSEDIO
Mr. Green 25-30 Masculino Conhecido Discoteca/Bar
Mr. Blue 30-35 Masculino Relagdo amorosa Casa
Mr. Red & Mr. Orange 18-24 Masculino Inexistente Rua
Ms. White 40-50 Feminino Profissional Escritério
Mr. Grey 40-50 Masculino Inexistente Transportes publicos

Anexo B- Planificagdo das personagens
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Anexo C - Cronograma de Rodagem

DIA HORA PERSONAGEM ACTOR CENA
3 julho 2020 11h00 Mr Red + Mr Orange Igor Daniel + Tomas Matos 1, v
14h00 Mr. Green Antony Sousa I, IV
15h00 Mr Grey Joao Menezes 1, v
15h00 Mr Black Jodo Menezes Fecho
6 julho 2020 11h00 Mr Blue Bernardo Souto I, IV
12h00 Ms White Marta Nogueira 1, v

Anexo C - Cronograma de Rodagem
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Anexo D - Listagem dos equipamentos de produc¢ao

COMPONENTE EQUIPAMENTOS CONFIGURAGOES

Exposicéo: +1
1SO: 400
Cores: Vivas

Garmin VIRB 260 Nitidez: Médio

Imagem

Balango de brancos: 4000k
Bloqueio de exposigéo: Ligado
Equilibrio de exposic¢ado: Dianteira

Ipad 2018 N/A

Kit Wireless Sony N/A

Shotgun Schoeps CMIT 5-U | N/A

Sennheiser AMBEO VR N/A

L Diadlogos Room tone
Audio - - - -

Bit depth: 24-bit Bit depth: 24-bit

Gravador Zoom F8 Sample rate: 192 khZ Sample rate: 192 khZ

Mono
Mono
Formato A e Formato B
. 2x Kino Flo Temperatura de cor: 3200k
lluminagao -
2x Dedololights Temperatura de cor: 3200k

Anexo D - Listagem dos equipamentos de producgdo
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Anexo E - Orcamento de produgao

CATEGORIA COMERCIANTE DESCRIGCAO PROPOSITO VALOR
Material Feira dos Tecidos Tecido negro 2x (1,5x5m) Cobertura do chéo do estudio de rodagem 27,45 €
Aderegos Continente Super Bock Adereco de caracterizagédo a personagem Mr. Green 4,49 €
Alimentagao Lusomassa Padaria e confeitaria Comida e bebida para todos os participantes da produgéo e elenco 12,75 €
Deslocagdes N/A N/A Antony Sousa 7,40 €
Deslocagdes N/A N/A Bernardo Souto 58,75 €
Deslocagdes N/A N/A Tomas Bravo 10,80 €
Deslocagdes N/A N/A Igor Daniel 10,70 €
TOTAL 132,34 €

Anexo E - Orcamento de Producdo
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Anexo F - Exploragcao sonora

A CENA CENA CENA CENA
| I ] \Y
N 130 3
PEOPLE TALKING INTERIOR SOUNDS STREET, CARS PASSING WHISTLES, CATCALLS
(NIGHTCLUB) (HOME) (OUTSIDE) (OUTSIDE)
PHONES RINGING, PEOPLE STEPS
(OFFICE) (INSIDE)
BREATHING SOUND
(INSIDE)
A ABERTURA MUSIC
F  FECHO ENVIRONMENT SOUNDS / SOUND QUEUES

Anexo F - Exploragdo Sonora
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