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Figura 1: Do cinema a realidade virtual. 20 anos de evolugao dos head mounted displays da Sony.

REsumo

Apo6s mais de duas de décadas de tentativas sem sucesso comercial,
a industria de jogos digitais finalmente oferece experiéncias de
realidade virtual de forma satisfatdria e disponiveis para compra.
Em menos de um ano ap6s o seu langcamento, o PlayStation VR é
lider no segmento, com aproximadamente 1,8 milhdes de unidades
vendidas. Frente a esse cenario, esta pesquisa faz um resgate
histérico do seu desenvolvimento, apresenta uma analise da
plataforma a partir de um conjunto de materiais empiricos, observa
a adogdo do equipamento, propde alguns usos e aponta limitagoes
e desafios para usuarios e os desenvolvedores.
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1 INTRODUGAO

Desde as experiéncias de Douglas na década de 50 e a "A Espada
de Damocles", proposta por Ivan Sutherland em 1968, o tema da
Realidade Virtual (descrita algumas vezes como RV neste artigo)
atrai desenvolvedores das mais diversas areas. Além de ser um
campo fértil para experiéncias sensoriais, a sua natureza composta
por mundos virtuais construidos artificialmente aproxima o campo
com o0s jogos eletrénicos. Apesar disso, boa parte dos sistemas
desenvolvidos ao longo dos anos, sejam eles experimentais ou 0s
headsets contemporaneos, atua em conjun¢do com um computador
pessoal.

Diferente destes aparelhos, os consoles de videogame e seus
sistemas permitem experiéncias com um ciclo diferente de fruigdo,
na comparacdo com os PCs. Apesar dos updates contemporaneos,
as rotinas de instalacéo séo diferentes e, sobretudo, seus sistemas
operam através de softwares cuja operacdo obedece, apesar das
possibilidades de personalizacdo, rotinas controladas. Isto resulta
em experiéncias com uma taxa diferente de bugs e colisGes que
encerram um jogo abruptamente, por exemplo. Observando o uso
de aparelhos de RV nos computadores, as dificuldades com
instalagBes de drivers e outros add-nos tornam a experiéncia
passivel de falhas que comprometem a experiéncia.

Assim, contemporaneamente, duas empresas fabricantes de
consoles optaram por desenvolver seus produtos neste segmento.
Ao passo que a Microsoft concentra seus esforgos no Hololens, um
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dispositivo que combina imagens geradas artificialmente com a
visdo humana tradicional e dialoga com Realidade Aumentada
(RA) e Realidade Mixada (RM), a Sony optou por desenvolver o
PlayStation VR, (PSVR) um aparelho que atua como complemento
ao seu console PlayStation 4. Desta forma, utiliza a base de usuarios
previamente formada para testar novas propostas de jogos.
Através do método de estudo de caso [1], este artigo busca
analisar a contribui¢do do PSVR para este cenario em construgdo,
discutindo limites e possibilidades. Isto sera realizado ap6s uma
observacédo das propriedades técnicas do aparelho e informacoes
publicadas pela propria empresa e imprensa especializada.

2 RELAGAO ENTRE VIDEOGAMES E REALIDADE VIRTUAL

Assim como o cinema é uma evolucdo do processo fotografico,
seria também possivel estabelecer uma relagdo semelhante entre as
tecnologias da RV e o videogame. Entre alguns dos elementos que
podem nos auxiliar nessa compreensdo, poderiamos destacar a
participacdo fundamental do desenvolvedor John Carmack,
idealizador de obras como Doom e Quake, no “apadrinhamento”
do projeto Oculus Rift [2]. Laurel [3] argumenta que
“curiosamente, os primeiros sistemas e aplicacdes de realidade
virtual foram desenvolvidos nao para fins de entretenimento, mas
para o design assistido por computador, visualizacdo cientifica e
treinamentos”.

Pioneiro da investigacdo das tecnologias da RV, o trabalho de
Rheingold [4] demonstra como a Atari participou das origens da
tecnologia, capacitando profissionais que ajudaram a construir 0s
caminhos para a realidade virtual. Entre alguns dos profissionais
destacados estdo Scott Fischer, Brenda Laurel, Jaron Lanier, entre
outros. Scott Fischer, por exemplo, estava a frente de pesquisas
envolvendo um projeto chamado Atari VR Arcade em 1982. Nao
existem documentos oficiais sobre esse equipamento, mas segundo
0s poucos registros disponiveis, o0 projeto teria semelhancas ao
equipamento Sensorama, desenvolvido por Morton Heiling no
inicio dos anos 1960 [5]. Brenda Laurel foi uma das pioneiras no
estudo de novos modos de narrativa operados por computadores
enquanto era pesquisadora do Atari Labs e detém o primeiro PhD
do mundo em narrativas interativas [6]. J& Jaron Lanier, artista
digital, programador da Atari e fundador da VPL Research,
pioneira no desenvolvimento e venda de equipamentos de realidade
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virtual, é reconhecido como o definidor do conceito de realidade
virtual [7]. Esses desenvolvedores ndo chegaram a trabalhar
diretamente em projetos de jogos para RV, mas foram
fundamentais para as pesquisas envolvendo 0s conceitos de
imersdo e interatividade em ambientes digitais. Com a crise que
atingiu a Atari e toda a industria de jogos digitais durante a década
de 1980, a maioria dos pesquisadores envolvidos em projetos da
Atari partiu para trabalhos em instituicbes como a Agéncia Espacial
Americana (NASA) e a Xerox, por exemplo.

2.1.1 Nintendo e a realidade virtual

Com o fim da Atari, 0 mercado de videogames passou a ser um
investimento arriscado e com poucas empresas interessadas em
tentar levantar o negdécio. Segundo, Blake [8], "a Nintendo era uma
companhia japonesa pequena mas ambiciosa que, em 1985, ousou
tentar ressuscitar a industria de video games nos Estados Unidos,
onde estivera morta desde o fracasso da Atari e da Mattel.
Enfrentando imensa resisténcia, 0 NES por fim conseguiu derrubar
os frageis muros da cultura popular e provou que 0s jogos
eletrénicos ndo eram uma moda passageira — eram, na verdade,
um grande negdcio. Por volta de 1990, menos de cinco anos depois,
a Nintendo detinha 90% de uma industria de 3 bilhdes de ddlares".

A primeira investida da Nintendo nas tecnologias de realidade
virtual ocorreu em 1987, a partir de uma parceria envolvendo a VPL
Research, empresa de Jaron Lanier, e a fabricante de brinquedos
Mattel. Segundo Rheingold, a Power Glove (Figura 2), uma luva
utilizada como periférico controlador do console Nintendo
Entertainment System (NES) era uma adaptacdo da DataGlove
(Figura 3), equipamento desenvolvido por Lanier na VPL antes
mesmo do suporte head mounted display (HMD) de RV.

Figura 2: Langada em 1987, a Power Glove foi a primeira iniciativa
em juntar as industrias do videogame e a da realidade virtual.

Figura 3: A Data Glove, produzida pela pioneira em RV,' VPL (1985).

Segundo Rheingold, a unido das indUstrias de videogames e de
brinquedos, ao simplificarem equipamentos de alta tecnologia,
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ajudaram a popularizar as tecnologias de interacdo. Ainda segundo
o autor, “E ai que esta a proeminéncia da Power Glove. O tamanho
notavel e a economia financeira em larga escala que a industria de
brinquedos aporta na RV sdo um curinga na evolucdo futura da
industria da realidade virtual” [9].

Segundo Rheingold, por mais desastrosa que tenha sido a
comercializacdo da Power Glove [10], os royalties pagos pela
Mattel a VPL pelas vendas da PowerGlove, foram um dos fatores
que permitiram a ampliacdo dos negdcios da VVPL, e possibilitaram
a producéo dos primeiros produtos da empresa na area de HMDs.

A década de 1990 trouxe novas esperangas para a industria dos
jogos digitais. A partir da ampliacdo das capacidades de
processamento grafico, a industria de tecnologia se beneficiou com
0 desenvolvimento do mercado de computadores pessoais.
Dividido entre as japonesas Nintendo e Sega, 0 mercado de
videogames sempre buscou novidades que ampliassem os sentidos
de imersdo nos usuérios. Com a exploséo das tecnologias da RV
durante a década de 1990, essas empresas partiram em busca por
experiéncias na area de realidade virtual.

Figura 4: Protétipo do Sega VR.

A Sega foi a primeira a projetar o desenvolvimento de um sistema
de realidade virtual para uso periférico de sua plataforma Mega
Drive. Segundo Blake [11], 0 Sega VR (Figura 4) nunca chegou ao
mercado consumidor. Porém, coube a Nintendo tentar conquistar a
realidade virtual. Segundo Asadi [12], em 1992, a Nintendo
adquiriu os direitos de uso de tecnologias de interface ainda pouco
conhecidas na indUstria de videogame. Esses sistemas estavam
baseados no uso de duas telas que criavam imagens em trés
dimensfes. Na época, Gunpei Yokoy, mesmo desenvolvedor do
videogame portéatil Game Boy, foi o responsavel em unir um
videogame com um sistema de interface em 3D.

Ja nafase inicial da pesquisa, foi definido que o design do console
traria a ideia de um sistema muito préximo dos 6culos atuais de
realidade virtual, porém, ndo carregaria um sistema de detecgdo dos
movimentos da cabeca do usudrio. O console ficaria em uma mesa
e 0 jogador deveria acoplar a cabeca, de forma parecida ao que o
Sensorama de Heilig projetou. Os primeiros problemas comegaram
com a forma fragil com que o suporte original firmava o console na
superficie. Ndo era incomum que esses equipamentos se
quebrassem com quedas.

O videogame operaria com imagens em 3D, “prometendo um
novo padrdo de imersdo”. Porém, o console entregava imagens
apenas em vermelho e preto, opcédo escolhida por corte de custos, e
que em pouco se aproximava de uma visdo em 3D. Outro problema
é que o processador era dividido para operar duas telas e seu
desempenho tornava-o quase inferior ao processamento de
videogames como Super Nintendo e Mega Drive.

Além das vendas abaixo do planejado, 0s que se aventuraram a
comprar o equipamento relataram fortes dores de cabeca, além de
nduseas com o uso do equipamento, possivelmente em razéo do uso
prolongado da cor vermelha. A propria Nintendo alertava que o
equipamento ndo deveria ser utilizado por menores de sete anos,
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com risco de danos aos olhos das criangas. Estudos realizados
posteriormente ao langamento demonstraram que esses problemas
poderiam ter sido evitados se 0 equipamento permitisse
configuracdes basicas de ajuste para miopia pelo prdprio usuério.

Figura 5: Virtual Boy, langado em 1995, e a sua fragil estrutura.

Dos 3 milhdes de unidades planejadas, as vendas nos EUA
atingiram 140 mil unidades e 630 mil no Japdo. Tirado de
circulagdo em 1996, com aproximadamente um ano desde seu
lancamento, o console acabou nunca lancado na Europa. Mas
mesmo com 0s problemas enquanto equipamento de consumo de
entretenimento, o Virtual Boy pode ser considerado um passo
fundamental para a historia da realidade virtual. Segundo Asadi
[13], “O Virtual Boy foi uma fantéstica peca de tecnologia [...] e
com ele n6s comegamos a arranhar a superficie do que poderia ser
feito com os jogos de realidade 3D”. Hoje 0 equipamento é uma
peca rara e presente na colecdo de aficionados pela histdria dos
videogames. Seitz [14] sugere que, se por um lado o equipamento
se mostrou desastroso pelos motivos ja& mencionados, é possivel
também determinar ao Virtual Boy uma série de outras
caracteristicas inovadoras, como ergonomia do controles e recursos
em 3D, que fariam sucesso em videogames como o Nintendo Wii e
0 3DS. Seitz aponta também que o trabalho e o espirito por trés do
desenvolvimento do Virtual Boy influenciou a Nintendo na
transicdo de uma empresa que “vendia jogos exclusivamente em
2D para uma forca moderna do entretenimento contemporaneo”.

A experiéncia mal sucedida com o Virtual Boy, ha 20 anos, ainda
hoje parece refletir nas estratégias da Nintendo para as tecnologias
de RV. Mesmo com o console apenas simulando um HMD, a
empresa japonesa ndo demonstrou qualquer iniciativa na area. Em
junho de 2016, em meio a uma série de langamentos de tecnologias
de RV, como o Oculus Rift, HTC Vive e PSVR, a posicdo da
Nintendo era que “poucos usuarios teriam intencéo de investir em
sistemas de RV devido ao pre¢o” [15]. Posicéo semelhante adotada
entre algumas grandes produtoras do mercado, como a proprietaria
da franquia Grand Theft Auto, TakeTwo, que segundo a opinido de
um de seus executivos, “os jogadores estariam mais interessados
em aproveitar o modo tradicional de usar o conteido dos
videogames” [16].

3 REALIDADE VIRTUAL: INOVAGAO E DESAFIOS

A miniaturizacdo dos dispositivos eletrdnicos permitiu um novo
modo de utilizacdo das tecnologias. Mais portateis e com sistemas
de energia mais duraveis, o wearable computing, termo criado por
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Steve Mann [17] para abordar os dispositivos computacionais
vestiveis ou integrados ao corpo, ampliou o uso e desenvolvimento
de tecnologias cada vez mais préximas e conectadas dos usuarios.
Tecnologias em fase de desenvolvimento, como o Google Glass e
0 Oculus Rift ampliaram as atencdes sobre novas possibilidades de
uso desse tipo de equipamento.

No entanto, por maior gque tenham sido os investimentos para o
desenvolvimento das novas tecnologias de RV, a de processamento
e a consequente necessidade de fios e conexdes com computadores
ainda repercutem desafios ja identificados nos anos 1990.

Com o objetivo de articular as questdes envolvendo essas
questdes e 0 nosso objeto de analise, optamos por fazer uma breve
descricdo sobre tendéncias e projecOes especificas para as
tecnologias da RV. O objetivo é, ao final da nossa pesquisa, avaliar
a pertinéncia das consideracdes a seguir sobre 0 nosso objeto de
estudo.

3.1.1 Desafios tecnolégicos para adogdo da RV

Starner [18] destaca o arco de adocéo de tecnologias que, mesmo
disponiveis no mercado consumidor, precisaram de um grande
periodo para tornarem-se equipamentos de uso massivo. A maquina
de fax, inventada em 1846, precisou de aproximadamente 130 anos
para tornar-se popular. O celular com tela sensivel ao toque ja
estava disponivel desde 1994 no aparelho Simon da IBM, mas foi
somente em 2007, com o langamento do iPhone, que a tecnologia
conseguiu conquistar o pablico. Ainda segundo o autor, muitas
vezes, 0s usos dados a determinadas tecnologias pelos usuérios sdo
completamente diferentes do que o conceito inicial. O telefone
celular, langado na década de 1980, como um equipamento para ser
operado a partir da voz é hoje muito mais usado para escrever do
que para falar.

Starner aborda também a divergéncia envolvendo 0s processos
que resultam na disseminacéo de tecnologias. Segundo o autor, uma
vertente localiza nos chamados kills aplications os elementos
fundamentais para que uma tecnologia tenha condi¢bes de ampla
adogdo. No entanto, nem sempre uma aplicagdo pode representar
essa qualidade. Starner usa o exemplo das diferencas entre laptops,
tablets e celulares, em que cada uma das tecnologias possui
dimensbes e qualidades que facilitam, mais ou menos,
(affordances) o uso desses equipamentos quando, por exemplo, s&o
usados sobre a superficie de uma mesa ou quando 0S USUArios 0s
usam deitamos em uma cama.

De acordo com Starner, os equipamentos entendidos como
“vestiveis” devem ser compreendidos como diferentes de outros
computadores, como tablets, e celulares. Computadores vestiveis
fornecem servigos Uteis enquanto o usudrio esta executando outras
tarefas. A interface do computador vestivel é secundaria e deve
exigir a minima atencdo dos usuarios. Um dos primeiros
equipamentos nesse tipo de configuragdo foram os tocadores de
musicas portateis, que permitem que os usuarios facam outras
atividades enquanto escutam musica. Hoje uma série de
equipamentos, como 0s smartwatches, e equipamentos para o
monitoramento de atividades fisicas, entre outros, se enquadram
nesse tipo de computador.

Starner considera que os HMDs podem fazer parte da categoria
de computadores vestiveis, mas precisam ultrapassar alguns
desafios para isso. O autor elenca como principais barreiras e
possibilidade de melhorias que poderiam tornar esses equipamentos
mais Uteis e utilizaveis.

a) Networking: Os HMDs poderdo ampliar seu uso a partir da
conexdo sem fio com outros equipamentos. Tomando como
exemplo as possibilidades do Google Glass, Starner destaca alguns
desafios nos sistemas de transmissdo, como as tecnologias Wifi e
Bluetooth disponiveis. Levando em conta as limitagdes dos HMDs
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para serem “localizados” dentro das aplicagdes, exigindo que um
sensor faca o reconhecimento dos HMDs e controles, um recurso
que poderia ser aproveitado sdo os sistemas de Global Positioning
System (GPS). No entanto, segundo Starner, ainda ndo se pode
exigir alta fidelidade para a localizacdo de HMDs por satélites em
razdo da capacidade desses equipamentos apresentarem erros em
uma distancia de aproximadamente 10 metros. No entanto, lembra
0 autor, essas limitagcbes reduzem com o passar do tempo e
ampliacdo das tecnologias. Segundo Starner, nos anos 2000, a
distancia de erros de leitura para um GPS era de aproximadamente
100 metros.

b) Processamento e calor: A retirada dos fios ira representar um
outro obstaculo para os equipamentos de RV. Por mais que as
tecnologias empregadas nas baterias venham reduzindo de tamanho
e atingindo niveis de capacidade maiores, segundo Starner, a
capacidade energética das baterias sera 0 maior obstaculo para
tecnologias vestiveis. O autor destaca que o desenvolvimento de
baterias entre 0s equipamentos mobiles representa um dos mais
altos custos para esses equipamentos.

Ao mesmo tempo em o0s que designers buscam desenvolver
equipamentos cada vez mais pequenos e leves, consequentemente,
as capacidades de autonomia de energia caem drasticamente e
afetam outro desejo dos usuérios, que € uso sem a necessidade de
recarregamento energético frequente. Outro ponto de atengdo é a
emissdo de calor que equipamentos de alto processamento e
exigéncia elétrica exercem. Esse calor, proximo do usuério, como
no uso de um HMD, pode causar desconforto e interferir sobre a
premissa da transparéncia exigida durante o uso.

¢) Entradas de dados: Sistemas de computacdo vestiveis
normalmente aspiram ao conceito de méos livres. Entre as novas
tecnologias existe um certo uso incorreto desse termo. Segundo
Starner, ndo se pode exigir uma universaliza¢do dos controles via
reconhecimento de voz, porque nem sempre falar serd uma opgéo
confortavel para o usuério. Dentro de uma sala de aula, ou em uma
reunido, ndo se espera que alguém fique falando para seu aplicativo
transformar dados de &udio em notas. Desse modo, Starner
considera que, por mais incoerente que possa parecer, 0 uso de
teclados méveis continuardo sendo uma parte necessaria para a as
interfaces méveis. No entanto, Starner aponta que 0 modelo padréo
de teclados, conhecido por QWERTY, exige atengdo quase que
total do usuario e que um novo modelo de teclado movel é
necessario para o uso com os novos HMDs. A partir de experiéncias
do autor, um modelo sugerido é o utilizado pelo modelo Twiddler
3[19]. Esse equipamento, disponivel desde 1992, permite operar
com apenas uma mao todas as funcionalidades de um mouse e ter
acesso as mais de 100 teclas necessarias para escrita. Segundo o
autor, o equipamento ainda é usado por um pequeno nicho, mas
com a ampliacéo de sistemas vestiveis, Starner acredita que esse
tipo de periférico possa ganhar mais destaque entre 0s usuarios.

d) Display: O uso de telas ¢ um padrdo, mas ja é possivel
considerar outras formas, além de telas destinadas ao
reconhecimento visual, para informacfes aos usuarios. Desse
modo, emergem tecnologias de avisos sonoros. Sistemas de
vibragdo, por exemplo, sdo elementos que se enquadram nessa
categoria. Outros sistemas, como o de condugdo sonora 0ssea,
semelhante ao utilizado pelo Google Glass e alguns fones de
ouvido, permitem que 0 USUArio escute sons sem que para isso tenha
que usar fones diretamente no ouvido, reduzindo a audig&o.

4 PLAYSTATION VR: ANALISE, DESAFIOS, LIMITAGOES E
HORIZONTES

Como veremos no decorrer do trabalho, registros permitem
identificar que a Sony trabalhava com pesquisas na area de RV
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desde 2010. No entanto, 0 PSVR pode ser considerado como uma
atualizacdo de um mercado de mais de duas décadas da empresa
japonesa para o desenvolvimento e comercializacdo de sistemas
estereoscopicos para consumo de midia.

Na década de 1990, os produtores de equipamentos de DVD
Player, entre eles a Sony, passaram a investir em equipamentos
menores, que pudessem ser carregados e utilizados durante as
viagens dos usudrios. Ao mesmo tempo, a indUstria trabalhava para
0 desenvolvimento de equipamentos que ndo prendessem o0s
usuarios a necessidade das grandes e pesadas telas dos monitores
CRT para assistir seus filmes. Como os sistemas de entretenimento
hoje comuns em assentos de avido, por exemplo, eram rarissimos,
0s produtores comecgaram a desenvolver sistemas HMDs. As
pequenas telas em LCD, instaladas normalmente nas cameras de
video domésticas, eram as Unicas tecnologias disponiveis no
mercado [20]. O trabalho de Bungert [21], ainda que desatualizado
em razéo dos novos produtos de RV, da uma ideia da diversidade
de sistemas de HMD disponiveis na década de 1990.

4.1.1 Sony e o primeiro HMD de RV

Entre os primeiros projetos de HMD apresentados estava o
Visortron, da Sony, exibido pela primeira vez durante a tradicional
Feira de Audio de Tokio, em outubro de 1995. A proposta da Sony
para o Visortron era fazer pelo video o que a Sony havia feito a
partir da mobilidade do audio com o Walkman. Duas pequenas telas
de 0,7 polegadas e com 103 mil pixels, na época a maior resolucao
disponivel na industria, preenchiam toda a visdo do usuario.
Conectado a equipamentos de DVD ou cameras filmadoras, além
de reproduzir filmes, o equipamento conseguia ampliar a projecgéo
simulando uma tela que, segundo os diversos registros, media entre
33 e 55 polegadas, a uma distancia de aproximadamente dois
metros do usuério.

Essa capacidade tinha como intencdo atrair pessoas que
gostassem de assistir contedidos em grandes telas, mas que nédo
tinham condigdes financeiras para comprar esse tipo de
equipamento, ou que ndo tinham espaco na sala para instalar uma
televisdo de 55 polegadas. O Visortron também reproduzia imagens
estereoscopias em 3D. Dentro dos planos da Sony, na época, 0
Visortron também teria compatibilidade com conteldo em
realidade virtual [22], [23], [24].

Figura 6: Lancado em 1997, o Glasstron foi o primeiro HMD da
Sony

Para o lancamento do equipamento, o Visotron passou a se
chamar Glasstron. Além das caracteristicas ja mencionadas sobre a
reproducdo de videos, Sperry aponta o Glasstron como um dos
pioneiros na simulagdo de realidade virtual: “Os dispositivos HMD
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de baixo custo estdo disponiveis para o uso com jogos 3D e
aplicacBes do entretenimento. Um dos pioneiros neste campo foi a
Sony que langou o Glasstron em 1997, e que tinha como acessdrio
opcional um sensor posicional que permitia ao usuario ver o0s
arredores, com perspectiva a partir do movimento com a cabeca,
proporcionando um profundo sentido de imersdo. Uma aplicacdo
inovadora desta tecnologia foi no jogo Mechwarrior 2, que permitiu
aos usuarios do Sony Glasstron adotar uma nova perspectiva visual,
usando seus proéprios olhos e vendo o campo de batalha através do
cockpit de dentro da prépria aeronave” [25].

A Sony continuou com o desenvolvimento desse tipo de HMD
em uma série de modelos da linha HMZ [26], [27] sendo o Gltimo
descontinuado em abril de 2015. Entre os motivos que levaram ao
fim desse tipo de equipamento, esta a chegada ao mercado dos
primeiros projetos de realidade virtual, entre eles o Google
Cardboard, que com um apenas um celular e uma sistema de
montagem em papeldo, ao custo de 5 dolares, conseguia atender a
quase tudo o que o HMZ-T3 fazia por um prego de
aproximadamente mil dolares. Além disso, a Sony ja preparava um
equipamento sucessor: o projeto Morpheus, primeiro nome para o
PlayStation VR [28], [29].

Figura 7: Ultimo modelo da linha de HMDs da Sony, 0 HMZ-T3W
permitia conex&o wirelles

4.1.2 Sony e o aprendizado com o 3D

Em 2010, o 3D era uma nova sensac¢do em razao da proliferagdo de
televisores com contelldo 3D. Entre os principais motivos que
levaram a nova emergéncia dessa tecnologia, ja utilizada desde a
década de 1960 nos cinemas, estava o sucesso de bilheteria obtido
pelo filme Avatar, produgdo do estidio 20th Century Fox Home
Entertainment.

Segundo Mendiburu, “Avatar, 0 quarto maior sucesso comercial
na histdria do cinema, que trouxe a experiéncia 3D para milhdes de
espectadores, convenceu o publico mundial que o 3D é um novo
meio de narragdo. O ano 2010 confirmou esta tendéncia, com 3D
em seis dos dez melhores filmes, e com trés deles entre os melhores
resultados. [...] Agora, bem estabelecido no cinema, o conteldo
estereoscopico em breve invadird a sala de estar com TV 3D
exibindo jogos em 3D, canais de TV e canais de video on demand
(VoD). A TV é agora exatamente onde o cinema estava ha alguns
anos em termos de tecnologias e de investimento econémico. Para
qualquer um que segue a revolugdo 3D, a Unica coisa surpreendente
sobre a implantagdo da TV 3D é a sua velocidade. A TV est4 na
borda de uma grande mudanca, em que o HD ¢é apenas a ponta do
iceberg 3D” [30].

Segundo Booker [31], a mais importante caracteristica de Avatar
é que o envolvimento gerado pelas imagens em 3D foi superior a
qualquer filme anterior que usou essa tecnologia, em razdo do
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desenvolvimento de cameras e processos que o diretor, James
Cameron, e sua equipe realizaram no processo de planejamento e
producdo do filme. Ainda segundo o autor, a expressiva bilheteria
que o filme atingiu, sugeria que as novas tecnologias 3D teriam um
futuro promissor em filmes de ficgdo cientifica nos anos seguintes.

Segundo o0 executivo da Sony, Mick Hocking, a Sony
compreendia que o grande desenvolvimento das narrativas e
equipamentos em 3D fariam os consumidores, cada vez mais,
comprarem dispositivos que permitissem o uso desse tipo de
tecnologia. Ainda segundo o executivo, em novembro de 2010, a
empresa contava com mais de 50 projetos de jogos, de diferentes
estudios, aptos a desenvolverem conteldos para o PlayStation 3
com conteddo em 3D. Entre os desenvolvedores, a Sony tinha
grande preocupacdo na qualidade oferecida, sabendo que o usuéario
ndo poderia ter uma experiéncia insatisfatoria. Entre os exemplos
de jogos que tiveram grande investimento com a tecnologia,
Hocking cita Killzone 3 [32]. Assim como a produgdo de conteldo
em 3D, a corrida para o desenvolvimento de equipamentos capazes
de reproduzir esse tipo de tecnologia também atraiu a Sony.
Durante a Eletronic Entertainment Expo (E3) de 2011, a empresa
apresentou um monitor de 24 polegadas que tinha como principal
caracteristica, além do recurso em 3D, emitir duas imagens
diferentes na mesma tela. O objetivo era permitir que dois
jogadores pudessem ter telas de jogo individuais, mas sem a
necessidade de divisdo da tela [33].

No entanto, por mais promissora que a tecnologia parecesse, a
procura de contetdos em 3D e principalmente a aquisi¢do de
produtos para uso doméstico parece ter passado mais rapido que o
previsto pela industria [34]. Em 2011, o0 mesmo executivo, Mick
Hocking, apontava a “re-visdo” da Sony sobre o contetido em 3D.
Segundo Hocking, a Sony continuaria a investir na tecnologia, mas
entre 0s objetivos seria implementar uma linguagem adequada para
a producdo desse tipo de narrativa. Na visdo do executivo, “A
pobreza na linguagem em 3D é uma das razdes pelas quais é
essencial que a tecnologia 3D seja feita direito e exige que 0s
desenvolvedores sé entreguem jogos de grande qualidade em 3D”.
Mas se por um lado a Sony dava indicios que o desenvolvimento
em 3D teria uma desaceleracdo, nessa mesma entrevista, Hocking
confirmava que entre uma série de investimentos da Sony, a
realidade virtual voltaria a ser testada novamente em videogames.
[35], [36]. A noticia logo circulou em foruns de desenvolvedores,
iniciando o rumor para a segunda vinda da realidade virtual [37].

Nos registros localizados, entre 2011 e 2013, a Sony n&o
apresentou qualquer projeto ou revelou qualquer novidade sobre o
seu projeto de realidade virtual. Durante uma entrevista na E3 de
2013 o presidente da Sony, Shuey Yoshida, anunciou o interesse na
realidade virtual, confirmando que a Sony também estudava o kit
de desenvolvimento do Oculus Rift, mas confirmou que 0 PS4 nao
teria compatibilidade com aquele tipo de equipamento. Perguntado
sobre projetos da Sony, ele também nao revelou novidades sobre o
projeto de RV [38].

4.1.3 O Projeto Morpheus

Em 2014, dias antes do Game Developers Conference (GDC), o
maior evento profissional da inddstria de jogos, um novo rumor
marcava que a Sony apresentaria novas informagdes sobre o projeto
de RV durante uma apresentagdo com executivos da empresa [39],
[40], [41]. Em 18 de margo, executivos da Sony apresentaram o
painel intitulado Driving the Future of Innovation [42]. Shuey
Yoshida, o presidente da Sony, comegou o evento destacando uma
série de pioneirismos da franquia PlayStation, como o uso do CD-
Rom, a possibilidade de jogo remoto, o uso de periféricos, como o
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Eye Camera e 0 PS Move, a capacidade de rodar discos Blu-Ray, o
compartilhamento de videos por meio streaming, entre outros.
Yoshida apontou que era chegado o momento de uma nova fase
para o universo PlayStation e para a industria de videogame. O
proximo passo era a realidade virtual. Talvez inspirado pelo
sucesso da franquia God of War, baseado na mitologia grega, o
projeto ganhou o0 nome de Projeto Morpheus. Morpheus é o Deus
dos sonhos, e segundo um dos executivos presentes no evento, o
objetivo do headset da Sony era levar a uma experiéncia de sonho
ao usuario. Segundo Yoshida, “nds vemos a inovagdo como uma
oportunidade para construir nossa misséo de instigar os limites dos
jogos. [...] O Projeto Morpheus é o mais novo exemplo de inovacéo
da Sony, e estamos ansiosos para o seu desenvolvimento continuo
e 0s jogos que serdo criados quando os kits de desenvolvimento
estiveram nas maos dos criadores de contetido” [43], [44].

Figura 8: Protétipo do Projeto Morpheus, em 2014

Outro objetivo, segundo a Sony, era desenvolver jogos mais
imersivos. Segundo os executivos, tecnologias como o 3D e
capturas de movimentos tinham conseguido levar a industria até
aquele importante momento, mas caberia a RV dar um novo salto
para 0s games irem mais longe. A apresentacdo dos executivos
mostrou imagens dos primeiros prototipos de RV e revelaram que
a Sony havia comegado as experiéncias com essas tecnologias em
2010. Os equipamentos mostrados eram equipamentos bastante
rudimentares, com sensores luminosos do PS Move acoplados nos
HMDs que a Sony produzia para uso em DVDs.

£

Figura 9 Presidente da Sony em testes com RV

Entre os grandes diferenciais dessa nova tecnologia, estava o
senso de presenga, e que, segundo a Sony, pode ser apenas
alcancado pela realidade virtual. O senso de presenca foi definido
como o elemento disruptivo, ou seja, um elemento criador de novos
sentidos de ideias e linguagens, configurando um novo modelo de
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entretenimento. Na visdo da equipe da Sony, muitos dos desafios
para o desenvolvimento da RV ja haviam sido enfrentados em razédo
da experiéncia da empresa na producdo de outros equipamentos
eletrénicos, e que permitiriam a Sony ter maior controle sobre 0s
seis desafios da RV: visdo, som, rastreamento, controle, facilidade
de uso e contetido. Segundo a Sony, o primeiro desafio é conseguir
gerar uma 6tima e precisa experiéncia 6tica, desse modo, além das
exigéncias de capacidade para o processamento gréafico, entram em
jogo os conjuntos de lentes utilizados pelos equipamentos HMDs.
Aqui foi fundamental a experiéncia da Sony na producdo de
projetores de video e objetivas fotograficas. Em segundo lugar, o
som. Novamente, a historia da Sony com a criagdo do Walkman e
do Discman, beneficiaram o sistema de som espacializado e
direcionado. Sobre o rastreamento, a Sony considera que 0s
sistemas PlayStation Eye e PS Move, ja disponiveis desde 2007 e
2010, respectivamente, para o PlayStation 3 parecem ter sido
“projetados para VR". Ainda segundo o presidente da Sony, “O
grande diferencial é a necessidade de fidelidade do rastreamento,
que precisa ser muito preciso na leitura do movimento da cabeca do
usuario, principalmente, e os sensores localizados nas méos”. O
quarto desafio, o controle é outro ponto chave, e que, assim como
o0 sistema Move, o controle DualShock continha as capacidades
necessarias para interagcdo com a tecnologia RV.

A facilidade de uso também seria importante. Segundo o0s
executivos, a RV nao pode ser dificil de usar, ndo poderia envolver
configuracdes complexas, além dos cuidados com o conforto e a
facilidade para colocagdo em poucos ajustes. Por Gltimo, mas nédo
menos importante, o conteddo seria a chave. E foi por isso que o
Projeto Morpheus foi apresentado primeiramente em uma
conferéncia para desenvolvedores. Segundo a Sony, 0 proximo
passo seria oferecer aos desenvolvedores as ferramentas para criar
jogos para este novo "oeste selvagem" da RV.

Na apresentacdo, a Sony alertou que a RV deveria ser
considerada um meio e ndo um periférico. O sentido de presenca
seria o killer app da nova tecnologia e 0s jogos ndo seriam o Unico
tipo de contelido, o objetivo era fazer deles o melhor conteido para
RV. Projetada para permitir que todos tenham acesso ao novo tipo
de entretenimento, os desenvolvedores deveriam ter consciéncia
sobre a amplificacdo da emocdo a da experiéncia social a partir do
uso da RV. Desse modo, nesse novo meio, as regras para a
producéo seriam diferentes do modelo tradicional de game design.
Na visdo da Sony, o sentido de presenca deveria superar 0 game
design, envolvendo novas perspectivas para planejar a arte dos
jogos e determinando como lei a visdo em primeira pessoa.

Tomando como exemplo do que a Sony compreendia como novo
modelo de game design, a empresa apresentou uma versao, até hoje
ndo lancada, para a franquia God of War em que a cAmera esta em
primeira pessoa [45]. Entre outras questfes ja identificadas pela
Sony, era a necessidade de percepcao de escalas e a exigéncia de
baixa laténcia em contraposicdo a taxa de quadros, que deveria ser
alta e 0 dudio em 3D de alta qualidade. Entre outros planos da Sony,
estava o desenvolvimento de sistemas de vibracdo para ampliar o
sentido de presenca. A Sony definiu a RV como um meio muito
exigente, mas, quando atendidas todas essas questdes, ela
aconteceria como o0 projeto Morpheus representava: um sonho.

A énfase dada ao sentido de presenca estava baseada na
capacidade de amplificacdo da emogao que a tecnologia permitiria
alcancar. Estando os sentidos deslocados para outro ambiente,
blogueando o sensorial do usudrio, as emogBes seriam muito
impactadas, incluindo sensacdes de vertigem até claustrofobia.
Segundo a Sony, isso nem sempre seria negativo. Poderia ser uma
coisa positiva para a narrativa. O segredo, no entanto, era
compreender e trabalhar dentro de limites da emogdo. De forma
rapida, a Sony citou que o sistema de multiplayer também seria
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importante, tanto para os relacionamentos online como aqueles que
compartilhassem os conteidos com os amigos no mesmo ambiente.
Também ja era diagnosticado pela empresa a necessidade de
estudos para permitir o0 uso do equipamento sem a necessidade de
fios, além da pesquisa para o desenvolvimento de um sistema de
navegac¢do dentro dos ambientes virtuais.

Um ano apds a primeira divulgagéo do seu novo HMD, a Sony
anunciou mudangas em questdes técnicas do produto, entre elas
estava a resolucdo de tela, passando a atingir 1920x1080, com taxa
de 120hz, e ampliagdo do campo de visdo para aproximadamente
100 graus. De acordo com uma pesquisa que buscava identificar a
intencéo de aquisi¢do do equipamento, um ano antes do langamento
do PlayStation VR, dos 7.555 votos, 65%, responderam que tinham
intencéo em adquirir o novo dispositivo da Sony; 22% responderam
que a decisdo dependeria do valor, que até aquela data ndo havia
sido divulgada, enquanto 12% declaravam néo ter interesse de
comprar o produto no seu langamento [46].

4.1.4 O langamento do PlayStation VR

Alguns meses depois desses ajustes técnicos, a Sony oficializou por
definitivo o nome do seu HMD para PlayStation VR: “O nome
'PlayStation VR' ndo s6 expressa diretamente uma experiéncia
totalmente nova do PlayStation que permite que os jogadores se
sintam fisicamente dentro do mundo virtual de um jogo, mas
também reflete nossas expectativas em desejar que 0S NOSS0S
usudrios sintam um senso de familiaridade & medida que desfrutem
desta experiéncia incrivel. [...] Continuaremos a refinar o hardware
de vérios aspectos, enquanto trabalhamos junto com
desenvolvedores, editores e a Sony Worldwide Studios para trazer
contetdo que oferecam experiéncias excitantes permitidas apenas
com a realidade virtual” [47].

Langado no dia 13 de outubro de 2016, o PlayStation VR tem seu
sistema operado a partir de uma camera estereoscopica, e tem
compatibilidade o controle DualShock 4. Alguns jogos e aplicacfes
exigem o uso dos controladores PS Move. No langamento, duas
versGes foram disponibilizadas. A primeira, contendo apenas o
headset, e uma segunda envolvendo o conjunto com a cAmera e 0
par de controladores. O valor de langamento da versdo bésica foi de
$399 e versdo completa ao valor de $ 499. Além dos conteudos
proprios de realidade virtual, o PSVR permite a execucéo de discos
DVD e Blu-ray. Além disso, 0 modo cinematico projeta uma tela
de aproximadamente 226 polegadas, mesmo recurso que 0S
sistemas da Sony da linha HMZ, precursoras do PSVR,
possibilitavam.

O PlayStation VR teve uma avalia¢do positiva na imprensa geral
e especializada. Entre os destaques para as caracteristicas positivas,
estava 0 conforto para o uso, prego do produto e qualidade de
processamento. Segundo a revista Time, o PSVR “era o melhor
headset da primeira geracdo de RV” [48]. Comparando com o
Oculus Rift e 0 HTC Vive, a Associated Press escreveu que a Sony
“entregou uma experiéncia digna, mais barata, mais confortavel e
mais conveniente do que os dois sistemas high-end ja existentes”
[49]. Para o jornal Financial Times, o PSVR “carrega a maioria das
melhores caracteristicas do Vive e do Rift, e até mesmo faz
melhorias em areas como usabilidade e conforto” [50]. Para a
revista Wired, o PSVR néo poderia ser considerado melhor que o
Rift e Vive, mas “na verdade, o que importa é que isso (0 PSVR)
funciona na sua sala de estar. O que importa é que é confortavel,
imersivo e intuitivo” [51].

Aproximadamente 20 jogos foram lancados juntamente com o
PSVR [52]. Fazendo uma média com todas as avalia¢Bes de cada
um dos jogos disponiveis no site Metacritic [53], a nota geral desses
primeiros jogos ficaria em 64,90. Se tomarmos a avaliacdo de todos
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0s jogos publicados no site Metacritic, 0s jogos com uma nota
aproximada a média estdo localizados entre as posi¢des 711 e 748.
[54]. Entre os contelidos ndo categorizados como jogos, 13
experiéncias em realidade virtual também foram disponibilizadas
ao publico no seu lancamento. Esse contetudo envolvia desde
ambientes para visualizagdo de videos em 360° até aplicacOes
construidas que usavam 0s mesmos recursos de engines para a
producéo de contetidos imersivos [55].

Atualmente, no catdlogo da loja virtual da PStore, estdo
disponiveis 78 titulos de jogos, incluindo contetidos em fase de pré-
venda [56]. Com base nesse catalogo, 0 jogo com a maior nota no
site Metacritic, entre todos dos jogos de PSVR, era o titulo
RezInfinite [57], [58] com nota 89. Na lista geral, com todos os
titulos do PS4, o mesmo titulo aparece na 20® colocagdo, mesma
nota dada a outros titulos de grande apelo comercial, como
Battlefield 1 e Horizon Zero Dawn.

\ e

Figura 10: Screenshot do gameplay de Rez Infinite no PSVR

4.1.5 Interesse dos desenvolvedores no PSVR

Segundo um relatério produzido a partir de 500 entrevistas durante
0 GDC, principal evento de desenvolvedores, em 2016, quando
perguntado para qual plataforma VR / AR eles estavam
desenvolvendo contelido no periodo da pesquisa, 0 PSVR aparecia
na sexta posicao de uma lista de oito equipamentos, com 12,9% das
respostas para desenvolvimento. Quando perguntados sobre para
qual plataforma eles produziriam seus préximos trabalhos, 0 PSVR
ficou com apenas 3,7%. Porém, como apresenta o relatério "um
grande nimero de entrevistados pulou a resposta a esta pergunta, 0
que pode sugerir que muitos desenvolvedores de RV / RA ndo estdo
confiantes sobre onde sera o proximo projeto”.

Entre as dificuldades que os desenvolvedores localizavam para a
adocdo em massa das tecnologias de realidade virtual, o custo do
PSVR aparecia como elemento positivo na adogdo desse tipo de
produto. Na visdo de um dos respondentes sobre a questao de preco,
"produtos como o PSVR s&o um movimento na dire¢do certa”.
Outro respondente afirmou que "se 0 PSVR da Sony decolar, ele
pode moldar muito o futuro desta tecnologia” [59]. Durante a fase
de realizacéo dessa pesquisa, 0 PSVR ainda ndo havia sido langado.

No relatério produzido a partir de pesquisa em 2017, que contou
com 600 participantes e que passou a admitir mais de uma resposta
por entrevistado, quando perguntados sobre qual era o foco do
trabalho atual/potencial em VR, AR ou realidade mixada, 78% dos
respondentes estavam trabalhando com conteidos dentro das
categorias de jogos/entretenimento. Quando perguntado para quais
headsets os desenvolvedores estavam trabalhando naquele
momento, 56% dos entrevistados responderam que estavam
desenvolvendo contetido para o HTC Vive. O PSVR ficou com
19% das respostas. Quando perguntado sobre onde seriam feitos os
proximos langamentos, 0 PSVR voltou a ficou no altimo lugar entre
os dispositivos de RV, com 17% das respostas. Nas respostas
literais sobre os erros da indUstria, alguns identificaram que
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empresas como Valve, Facebook e Sony deveriam ter mais
experiéncias de alta qualidade no lancamento de seus hardwares,
especialmente a Sony, “ja que seu produto tem a maior chance de
alcancar o grande publico”. Entre os jogos que receberam elogios
na pesquisa, aparecem Batman VR, DriveClub VR, Farpoint,
StarTrek The Bridge e Resident Evil [60].

Em relagdo & adogdo das tecnologias da RV, o PSVR vendeu, até
o final do primeiro semestre de 2017, 1.805.089 unidades. O
nGmero é superior ao HTC Vive, com 666.957 unidades e o Oculus
Rift, com 383.031 unidades vendidas. Segundo analistas do
mercado, os resultados de vendas do PSVR, acima do previsto,
permitem projetar que, até o terceiro trimestre de 2018, o PSVR
atinja a marca de 10 milhGes de unidades vendidas. Se por um lado
0 nimero de equipamentos vendidos esta longe de alcancar os oito
milhdes de Kinects, rastreador da plataforma Xbox da Microsoft,
vendidos em apenas 60 dias, considerado o equipamento de mais
rapida adocdo na indlstria do videogame [61], a venda de
equipamentos PSVR permitem declarar a Sony como a empresa do
segmento com a maior rentabilidade na venda de dispositivos de
RV, se aproximando da casa de US$1 bilhao de ddlares em receita
com a venda dos HMDs [62].

No entanto, mesmo com receitas positivas para a venda do
PSVR, é possivel localizar criticas e uma certa desconfianga entre
usuérios e parcela da imprensa especializada e do mercado
financeiro a respeito dos projetos da Sony para o futuro da RV.
Entre os usuérios, um dos principais questionamentos a respeito do
do PSVR se concentrou apos a apresentacdo da Sony durante a E3
de 2017, em que seis titulos para 0 PSVR foram anunciados. Além
da impressdo de uma quantidade inferior ao esperado, com excecdo
do remake de Skyrin em VR, jogo lancado em 2011, nenhum dos
jogos apresentados é derivado de uma grande franquia, como
pareciam esperar alguns jogadores em féruns. Também foi motivo
de debate a auséncia de evolugdes dos periféricos, PS Move e Eye
Camera, responsaveis para rastreamento e interagdo com o0s
contedos em RV. As criticas referentes a esses equipamentos
apontam para a defasagem do PS Move em comparagdo com 0
sistema de controle utilizado pelo HTC Vive [63].

Na imprensa, a conferéncia da Sony na E3 de 2017 também gerou
duvidas sobre uma possivel desisténcia da empresa no ramo da RV.
Usando termos como “indiferenca” e “apatia” da Sony para 0s
titulos do PSVR, um artigo da revista Forbes retomou uma série de
tecnologias que a empresa japonesa desistiu e, segundo a nota,
acabou por abandonar também os seus usudrios, como por exemplo,
o0 videogame portéatil PS Vita: “O Vita foi langado no final de 2011
e, no final de 2014, todo o desenvolvimento havia secado. Nas
Gltimas apresentacdes da E3, a Sony basicamente fingiu que o Vita
nem existe, apesar do fato de ainda existir muitos titulos indie de
qualidade langados para o dispositivo de méao” [64].

Em sua divulgagdo anual sobre as estratégias que a empresa
pretende desenvolver em 2017, a Sony apontou como fundamental
o langcamento bem-sucedido do PSVR, em 2016, como um dos itens
que permitem enxergar o crescimento e o desenvolvimento do
ecossistema PlayStation 4, dando a ele uma "inovagéao continua no
meio do ciclo de vida do console". Dentro da estratégia futura, a
Sony pretende "ampliar ainda mais o PSVR como meio de jogo e
entretenimento”. Essa visdo, segundo a Sony, se d& em razdo da
grande expansdo do contetdo imersivo, da lideranca entre as
plataformas em RV do setor, dos precos acessiveis habilitados pelo
ecossistema PlayStation e a compatibilidade com a plataforma
PS4Pro. Ainda segundo a Sony, a expansao da linha de contetdo
em RV se dara por meio da disponibilizacdo de filmes e musicas, e
por fim, "faz parte da estratégia da empresa um novo desafio de
entretenimento baseado na localizagdo" [65].
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Também é possivel compreender o PSVR como um dispositivo
para ampliagdo dos recursos transmidia entre os diferentes suportes
da empresa, por exemplo, na relagdo com a sua érea de negdcios na
industria do cinema. Em maio de 2017, a publicagdo de uma vaga
de trabalho para o cargo de coordenador de realidade virtual para a
divisdo de filmes, a Sony Pictures, permite pré-conceber esse
modelo. Além de uma série de capacidades administrativas,
segundo a nota, 0 posto de coordenador da realidade virtual exigia
“proficiéncia em todas as plataformas de RV e AR (HTC Vive,
Oculus Rift, Sony PSVR, Google Daydream, Samsung GearVR,
Microsoft Hololens, assim como plataformas emergentes futuras)”.
A nota segue: “O coordenador de RV também precisara de uma
compreensdo de estratégias e técnicas de narrativa em realidade
virtual, bem como outras formas de midia, fornecendo exemplos e
ideias para ajudar o grupo na tomada de decisdes criativas. Além
disso, o coordenador tera de ter experiéncia para fluxos de trabalho
e processos com outros grupos do guarda-chuva da Sony e garantir
a sinergia, especialmente com o grupo de cinema” [66].

Esse destaque observado na descricdo da vaga, para a area de
cinema, pode ser compreendido a partir de uma estratégia de
divulgacéo de suas franquias por meio da experiéncia em RV. Dias
antes da estreia de um novo filme da franquia Homem Aranha
(Spider-Man Homecoming), por exemlo, foi liberado um contetido
gratis para as plataformas PSVR, HTC Vive e Oculus Rift. Nesse
jogo, o usuario é convidado a experimentar alguns movimentos do
her6i, como a visdo em primeira pessoa, 0 combate com inimigos e
a sensacdo, ainda que répida, de se deslocar pela cidade pendurado
nos prédios a partir do disparo da teia. A experiencia em RV
também antecipa um pouco da trama da nova histéria do herdi para
0 cinema. Ao mesmo tempo que um produto em RV participa da
divulgacdo de uma obra cinematogréfica, cabe lembrar que, entre
as principais novidades para o ano de 2018 na area de games da
Sony, a plataforma PlayStation 4 ganhard um jogo exclusivo com
0 personagem do Homem Aranha.

Na sua divulgagdo de resultados do ano de 2016, a Sony ndo fez
qualquer mencéo sobre o PSVR, no entanto, chama a atengdo a
representatividade que a area de games tem para a empresa,
representando mais de 20% das fontes de receitas da Sony [67].

5 CONSIDERAGOES E PROXIMOS PASSOS DA PESQUISA

Com o langamento do PlayStation VR, o consumo de contetdos em
RV se torna economicamente viavel, com um equipamento em
condicBes de experiéncias iniciais para a producdo desse novo
formato de narrativa. O PSVR chega ao mercado consumidor ainda
com uma série de desafios a serem vencidos, como o uso de cabos
e a alta exigéncia de processamento grafico. Questdes relativas as
tonturas e enjoos, ja identificadas na década de 1990 como
limitadores das experiéncias imersivas, podem se fazer presente em
alguns usuérios. No entanto, por mais que ainda seja prematuro
apontar o tamanho do horizonte para as tecnologias da RV dentro
da industria de videogame, uma consideracdo pode ser feita: o
lancamento do PlayStation VR é um marco historico para a
indUstria. Apdés mais de duas de décadas de tentativas, a industria
de jogos digitais finalmente consegue proporcionar experiéncias de
realidade virtual de forma satisfatoria aos usuarios.

E comum localizar, nos diversos materiais consultados, uma
tendéncia a apontar a Sony, e outras empresas, COmo oportunistas
da onda do desenvolvimento da RV a partir do lancamento do
Oculus Rift. Certamente, o andncio de aquisicdo do Rift pelo
Facebook foi determinante para os planos de lancamento do
PlayStation VR. No entanto, conforme os registros localizados, a
participacdo da Sony com pesquisas na area, desde 2010,
credenciam a empresa a figurar entre os agentes fundamentais para
a nova emergéncia da realidade virtual no Século XXI. Isso se
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amplifica a partir das capacidades que o primeiro HMD da Sony, o
Glasstron, ja permitia utilizar a tecnologia da RV para interagdo no
titulo Mechwarrior 2, na década de 1990.

Dentro dessa evolugdo da tecnologia, parece importante também
considerar o dominio da Sony com uma série de tecnologias e
elementos técnicos fundamentais para a linguagem da RV. Entre os
mais destacados, podemos citar a portabilidade, a confortabilidade,
a miniaturizagcdo, o som espacial, a Otica, o processamento de
imagem e, talvez, o mais importante, 0 game design. Junto ao
dominio tecnoldgico, a constituigdo da Sony como uma das maiores
empresas de midia e entretenimento, com uma série de atividades
ligadas ao cinema, musicas e séries de TV permitem projetar 0 uso
da RV em diferentes frentes de negdcios da empresa japonesa.

Assim como normalmente ocorre com videogames durante 0s
meses seguintes apds o langamento, o primeiro ano do PSVR
apresenta mais expectativas sobre sua potencialidade do que
propriamente jogos definidores. No entanto, nos parece revelador
as questdes envolvendo a biblioteca de jogos do PSVR e as
avaliagBes desses contetdos. Considerando os ideais comuns da
RV, em que a realidade do mundo fisico deve ser substituida por
outra igualmente detalhada, ndo deixa de nos chamar a atengdo as
questes de game design do jogo de melhor avaliacdo da
plataforma, Rez Infinite. Langado em 2008, Rez nédo precisou do
PSVR para ser reconhecido como um jogo de grande qualidade,
pelo contrario, 0 jogo figura entre os games que articulam a linha
polémica que separa os videogames e as expressdes da arte [68].

A nosso ver, a alta colocacdo de Rez Infinite entre os usuérios
permite problematizaces com os resultados das pesquisas com
desenvolvedores de contetdo, j& que o jogo ndo apareceu em
nenhuma das respostas dos desenvolvedores. I1sso pode identificar
um descompasso entre 0 que os desenvolvedores estdo tentando
entregar e 0 que o publico tem gostado de experiéncias em RV.

Talvez um passo necessério para as tecnologias de RV, nesse
momento de inicio de popularizagdo, ndo esteja na
representatividade minuciosa dos detalhes, mas em novos formatos
de gameplays. E, assim como aconteceu com Rez Infinite, talvez
um ponto a ser considerado esteja na pesquisa de oportunidades a
partir de remakes disponiveis na extensa biblioteca dos videogames
produzida nos Ultimos 30 anos. Em um momento em que todo o
conjunto das narrativas e tecnologias da RV parecem se perguntar
onde estd a chamada kill application, olhar para histdria do
videogame, incluindo todos os seus erros e acertos, ajude a criar um
elemento definidor da nova era da linguagem da RV.

A partir dos resultados localizados, essa pesquisa parte para uma
nova fase de analise, onde serdo aplicados procedimentos para
estudos voltados aos contetdos e a imersdo dos usudrios do PSVR.
Os primeiros resultados ja parecem apontar exatamente para as
qualidades que jogos como Rez, em que as caracteristicas ligadas a
imersdo ndo estdo na quantidade de objetos em cena ou fidelidade
dos graficos com o mundo real, mas a ampla sinergia entre as a¢des
do jogador e a direcdo de som.

Assim como observado em Rez Infinite, também se destacam
outras experiéncias que souberam unir as limitagcdes gréficas e
alguns inconvenientes a partir do uso de headsets, equipamento que
pode ndo ser confortdvel para todos os usuarios. Entre as
experiéncias localizadas estd uma missdo disponivel no titulo Star
Wars Battlefront. O game é basicamente um First Person Shooter,
mas inclui uma fase em que é possivel pilotar uma das famosas
naves espaciais da saga em uma perspectiva de RV. O contetido ndo
investe em grandes detalhamentos do cenério e a velocidade das
batalhas é inferior a jogos semelhantes. Mas permite uma
experiéncia bastante interessante, primeiramente pela forma como
0 game ensina 0s comandos da nave ao jogador, e também pela
fidelidade dos sons e escalas das aeronaves, proporcionando uma
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auténtica experiéncia imersiva do universo Star Wars. Além disso,
0 uso de um equipamento como 0 PSVR passa a sensagao de estar
realmente usando um capacete. Ao fim da batalha frenética, retirar
0 equipamento do rosto amplia a sensacéo de ter participado de uma
atividade altamente imersiva.

A partir dos argumentos e exemplos aqui brevemente
organizados, acreditamos que o PlayStationVR ainda possui um
bom caminho a ser explorado, e de acordo com o observado, tanto
no histérico como nos planos futuros da Sony, o equipamento
parece reunir condi¢gBes para inaugurar um novo e instigante
capitulo na histéria dos videogames.
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