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Producao virtual hoje e amanha,

entre a realidade e a imaginacao

Por André Arnaut

A producdo virtual esta vivendo seu momento mais promissor e revoluciondrio da
histdria. Impulsionada por games engines, como o Unreal Engine e plataformas como
Aximmetry e Reality5 da Zero Density, a industria de cinema, broadcast, eventos ao vivo e
publicidade esta redesenhando as fronteiras entre o real e o virtual. Este artigo explora as
inovagdes que moldam o presente e antecipa o futuro da producgéo virtual com o apoio
da inteligéncia artificial (IA), realidade estendida (XR) e renderizagdo em tempo real.

O presente: tecnologias consolidadas e em expansao

A evolugédo da produgéo virtual deixou de ser uma
promessa futurista e passou a ser uma realidade
consolidada e amplamente aplicada. Estudios virtuais
com volumes de LED, tracking preciso e renderizagdo em
tempo real com qualidade fotorrealista transformaram
o modo de contar histérias. Plataformas como a
Aximmetry, Disguise, Zero Density, entre outras,
integram Unreal Engine 5.x com sistemas de tracking de
talentos e cdmeras, permitindo cenarios hiper-realistas

com sombras, reflexos e interagdo com elementos de
realidade aumentada e fisicos.

No broadcast, emissoras como The Weather Channel,
ESPN, FOX Sports ¢ Sky News adotaram solugbes que
combinam realidade aumentada, dados ao vivo e cenarios
imersivos. A Epic Games, por meio do Unreal Engine, se
posiciona como pilar da revolugdo grafica em eventos
ao vivo, programas de entretenimento e de noticias,
oferecendo um pipeline robusto, interativo e flexivel.

Democratizagao e sustentabilidade e o futuro com IA

Além da qualidade visual, a produgao virtual garante
eficiéncia e sustentabilidade. Gravagbes com chroma
key e LED walls eliminam a necessidade de locagdes
fisicas, reduzindo custos de logistica e emissoes
de carbono. Mesmo produgbes com orgamentos
reduzidos podem se beneficiar de solugbes hibridas,
utilizando cameras fixas, extensdes virtuais de cenario
€ COMpOsi¢ao ao Vivo.

A acessibilidade de ferramentas e a curva de
aprendizado reduzida, apoiada por treinamentos da

Unreal Academy e centros como a Begin Play, tornam a
tecnologia mais democratica do que nunca.

A IA ja esta transformando a produgdo virtual.
Softwares agora interpretam dados de captura de
performance e aplicam em personagens digitais
com anatomias diferentes. A geragdo procedural de
ambientes, avatares sintéticos e integragdo com dados
ao vivo abre possibilidades infinitas de storytelling
dindmico e interativo.

Alémdisso,comalA, é possivel prever comportamento
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de cémeras, sugerir enquadramentos baseados em
narrativa e até gerar cenas completas a partir de comandos
textuais, encurtando radicalmente o tempo entre ideia e
execugao visual.

Na pré-producdo, a |A pode sugerir storyboards
com base em roteiros. Durante a gravagao, ela pode
ajustar em tempo real a composicdo visual para
manter enquadramentos ideais. E na pds-producao,
ferramentas baseadas em [|A realizam tarefas
como corregdo de cor, substituicdo de fundo, e até
reconstrugdo de cenas automaticamente.
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Foto: Ya Feng na Unsplash

O futuro é inteligente, colaborativo e descentralizado,

o impacto dos softwares inteligentes

Nos proximos anos, veremos a produgao virtual
cada vez mais integrada com computagdo em nuvem,
edge computing e colaboragdo remota. Estudios
poderdo operar globalmente com talentos e técnicos
conectados em tempo real. A IA atuard como co-piloto
criativo, oferecendo sugestdes, otimizando fluxos e
democratizando 0 acesso a recursos antes restritos a
grandes producoes.

Além disso, o conceito de “realidade sintética” ganha
forca: apresentadores, cenarios e até interagbes poderao
ser gerados por IA, em tempo real, de forma convincente
— abrindo novas possibilidades para metaverso,
publicidade, educacgéo e jornalismo.

A produgéo virtual esta se tornando mais acessivel,
rapida e criativa gragas a uma nova geragéo de softwares
baseados em inteligéncia artificial e renderizagdo em
nuvem. Solugdes como Volinga, Runway ML, Sora
(OpenAl) e Pika Labs estdo transformando radicalmente
a forma como videos e cendrios virtuais séo criados,

eliminando barreiras técnicas e orgcamentarias.

0 Volinga, por exemplo, permite que qualguer pessoa
grave um video com o celular e, em poucos minutos,
esteja inserida em um ambiente 3D realista, sem precisar
de chroma key, estudio ou tracking. J& o Runway ML
oferece ferramentas para edigao de video com IA, como
remogao de fundo, geragéo de cenas e efeitos em tempo
real. O Sora, da OpenAl, promete gerar videos inteiros a
partir de prompts de texto, enquanto o Pika Labs vem
se destacando na criagdo de animacgoes e transigoes
automaticas com alta qualidade estética.

Esses softwares estdo ajudando a romper o
monopolio das grandes producdes e colocando
nas maos de criadores independentes, jornalistas,
educadores e pequenas empresas o poder de produzir
conteudos visuais de alto impacto. A era da produgao
virtual ndo € mais um futuro distante, ela ja chegou, e
estad mais democratica do que nunca.

Habilidades do futuro e mercado de trabalho

Relatérios da Epic Games e Burning Glass mostram
que as habilidades em graficos 3D em tempo real
cresceram 601% mais rapido que a média do mercado,
com salarios iniciais 45% maiores.

Foto de Winston Chen na Unsplash

A economia criativa demanda profissionais hibridos,
gue combinem conhecimento artistico, técnico e fluéncia
em ferramentas como Unreal Engine, Aximmetry e
sistemas de automagao gréfica.
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Conclusao: uma nova era de criatividade e convergéncia

A producao virtual ndo é mais apenas uma tendéncia:
€ uma linguagem. Sua integragdo com IA, XR e dados
em tempo real representa uma mudanca de paradigma
na criacdo de conteddo. Vivemos a convergéncia entre
cinema, jogos, ciéncia de dados e design imersivo.

O futuro pertence aos que souberem unir arte e
tecnologia. E nesse futuro, realidade e ficgdo caminham
juntas, renderizadas em tempo real, refinadas por
inteligéncia artificial e apresentadas como experiéncias
gue antes so6 existiam na imaginagéo.

0 Volinga e esses softwares inteligentes sdo mais do
gue apps: sao um simbolo de uma revolugao silenciosa.
A mesma producgdo virtual que levou James Cameron
a criar mundos em Avatar agora pode ser iniciada
com poucos togues em uma tela de celular. Estamos
diante de uma era em que cada pessoa pode ser um
estudio. E, nesse novo cenadrio, quem souber integrar
criatividade com tecnologia estard um passo a frente na
construcao do futuro do entretenimento, da educacéao e
da comunicacgao.

LED Wall (XR) vs Chroma Key

Foto de David Santoyo na Unsplash

LED Wall

Vantagens:

* Reflexos reais e sombras naturais: Ambientes
virtuais iluminam o talento e objetos reais com
luzes e reflexos realistas, sem necessidade de
pés-produgdo para corre¢des de derramamento
de cor.

* Interatividade em tempo real. A composicdo
¢ feita na cdmera (ICVFX), sem necessidade de
keying posterior.

* Maior imersao e realismo visual: Ideal para
planos médios e closes onde o parallax e o
desfoque dao profundidade a cena.

Menos pos-produgao: O fundo ¢é filmado direto
pela camera, evitando composicéo posterior.

Desvantagens:

Alto custo de instalagdo, operagcdo e
manutengao.

Baixa flexibilidade em pés: Como o fundo ja esta
‘cozido” na imagem é dificil ajustar ou modificar
elementos depois.

Problemas com planos abertos: Necessita
volumes grandes e complexos para planos
amplos.

Atrasos (laténcia): H4 um atraso entre o tracking
da camera e a imagem exibida nos painéis,
perceptivel em movimentos rapidos.
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Chroma Key improvisados.
+ Baixo custo de operagao e manutencgao.
Vantagens:
. - . = Desvantagens:
« Maior flexibilidade em pés-produgdo: Os 9
elementos sdo capturados em camadas +  Problemas com derramamento de cor: Verde
permitindo  composicées e  alteragbes ou azul refletem em cabelos, roupas e objetos
posteriores com liberdade. transparentes ou brilhantes.
+ Ideal para cenas com VFX complexos: Permite * Necessidade de keying preciso: Requer maior
isolar elementos e aplicar particulas, extensdes controle de iluminagéo e setup técnico.

de cenario, etc. . . .
* Menor realismo imediato: Reflexos e sombras

* Portabilidade: Facil de usar em externas e sets precisam ser recriados digitalmente.

LED Wall (XR) vs Chroma Key

Cada vez mais projetos combinam LED + Chroma, por exemplo, usando técnicas de multiplexagao como
Ghost Frame ou Frame Remapping, permitindo capturar simultaneamente a imagem “cozida” e uma versdo com
fundo verde.

Critério LED Wall (XR) Chroma Key
Reflexos e sombras realistas Alta Média
Interatividade em tempo real (ICVFX) Sim Sim
Flexibilidade em pds-produgao Baixa Alta
Custo de instalagdo e manutengéo Alta Baixa
Imersao e realismo visual Alta Média
Problemas com derramamento de cor | N&o ocorre Sim
Portabilidade Baixa Alta
Laténcia perceptivel Sim Nao
Ideal para planos médios/closes Sim Média
Ideal para cenas VFX complexos Média Alta
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