
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

No ano de 2022 a pandemia COVID 2019 cedeu o seu lugar a uma guerra na 
Europa que envolveu alguns dos maiores blocos militares do mundo. No 
contexto de incerteza e adversidade os artistas responderam à chamada de 
trabalhos para mais um Congresso Internacional Criadores sobre Outras 
Obras.  
São 112 palestrantes, oriundos de Portugal, Espanha, Brasil e países da 
América Latina, que vieram trazer novidades sobre as artes visuais, na 
perspetiva dos seus criadores. 
Cumpriu-se assim mais uma edição, a décima terceira, que permitiu acolher 
em Lisboa todo um conjunto de comunicações em que os artistas escolheram 
outros artistas, para sobre eles pesquisar e trazer à luz do dia as novidades 
em torno do Atlântico.   
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Resumo: 
Com a Realidade Virtual (RV) o domínio da moldura desaparece, e o observador passa a ser 
detentor do controlo sobre o enquadramento oferecido pela câmara em Realidade Virtual. Este 
artigo debruça-se sobre como o artista Daniel Peixe guia o olhar do observador num espaço a 
360º, sem moldura, e como consegue criar cenas de ação com sequencias de planos, com 
múltiplos cortes, a um ritmo acelerado, sem despoletar cybersickness. 
Palavras-chave: Realidade Virtual, guiar o olhar, POI, Animação, corte 
 
Abstract: 
The domain of the frame disappears with Virtual Reality (VR), and the observer gain control over 
the framing offered by the camera in Virtual Reality. This article focuses on how the artist Daniel 
Peixe guides the viewer's gaze in a 360º space, without a frame, and how he manages to create 
action scenes with high-speed sequences of shots, with multiple cuts, without triggering 
cybersickness. 
Keywords: Virtual Reality, Gaze, POI, Animation, cut 
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1. Introdução  
Há muito que a imagem que tem vindo a ser trabalhada dentro de um 

enquadramento: os textos numa folha de papel, as pinturas em telas e as imagens em movimento 
num ecrã. Desta forma, criaram-se regras de composição para os grafismos e de continuidade 
entre planos para as imagens em movimento.  Neste último caso, o objetivo é guiar o olhar do 
observador pela imagem, enquanto se conta uma narrativa que “vive” visivelmente dentro de 
uma moldura delimitada pelas extremidades de um ecrã. Com a Realidade Virtual (RV), o domínio 
da moldura desaparece e o observador passa a ser detentor do controlo sobre o enquadramento 
oferecido pela câmara. Em Realidade Virtual, o observador é aquele que decide sobre que zona 
da imagem será enquadrada no seu campo de visão. Por um lado, esta liberdade traz a este 
medium a possibilidade de nunca se conseguir ver a mesma experiência mais do que uma vez, por 
a câmara não estar pré-estabelecida e o observador poder “editar” o que vê, obtendo um 
resultado diferente sempre que a visualiza. Por outro lado, esta liberdade também pode trazer 
preocupações, como no caso em que o observador pode perder parte da narrativa que está a 
visualizar por estar a olhar para outro lado. 

Numa tentativa de se reaprender a guiar o olhar do observador, académicos e 
laboratórios de criação de grandes empresas (como a Disney, a Google e a Meta) têm vindo a 
encontrar e a definir novas abordagens e métodos que possam ser aplicados neste medium. Estes 
métodos provêm dos media convencionais, como o cinema, teatro, jogos e pintura, mas a sua 
aplicabilidade em Realidade Virtual acaba por ser distinta da convencional, por se tratar de um 
espaço a 360º, e por o criador não ter controlo total sobre a câmara. 

Este artigo explora 3 obras do artista espanhol - Daniel Martin Peixe –, que trabalha 
na Walt Disney Animation como animador 3D, e analisa como este guia o olhar do observador nas 
suas narrativas animadas em Realidade Virtual. 

As obras são apresentadas por ordem de complexidade a nível técnico, sendo a 
primeira a mais simples e curta, e a última a mais complexa e longa. 

Estes trabalhos podem ser visualizados gratuitamente através do software e de 
dispositivos de visualização em Realidade Virtual, VR Animation Player e Oculus (respetivamente). 
Os tipos de obras que podem ser visualizadas neste software são feitos no Quill – um programa 
de desenho e animação em Realidade Virtual. Este programa, para além de permitir a criação de 
ilustrações e animações, tem a particularidade de ser possível criar vários pontos de vista, 
sugerindo-se, assim, possíveis enquadramentos sobre a cena. Contudo, o observador, poderá 
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sempre deslocar-se fisicamente dentro da experiência para se aproximar ou espreitar para outras 
partes da imagem, definindo os seus próprios enquadramentos, se assim o desejar. 

 
2. SirensCallVR 

“SirensCallVR” é uma ilustração animada a 3-dimensões em Realidade Virtual (Figura 
1). Nesta obra, Daniel Peixe apresenta-nos, no topo de um rochedo, uma sereia que entoa um 
cântico, enquanto o seu cabelo esvoaça ao vento e as ondas batem no rochedo onde se encontra. 
Num outro rochedo, um pouco afastado da sereia, encontra-se um homem de barba comprida, 
possivelmente um marinheiro, que a observa encantado, enquanto o seu chapéu e casaco oscilam 
com o vendaval. E o observador encontra-se no mar, no meio do nada. 

O espaço virtual funciona a 360º, mas, para facilitar o controlo sobre os Pontos de 
Interesse (POI – Point of Interest – elementos da imagem que chamam a atenção do observador 
(Tricart, 2018:99)), apenas são utilizados cerca de 120º, por o conteúdo estar todo predisposto 
nessa área, à frente do observador. O uso racional da disposição de elementos pelo espaço é um 
dos métodos usados em Realidade Virtual para guiar o olhar do observador pela imagem. 

Nesta obra, foram definidas quatro perspetivas para o observador poder ver a cena. 
A primeira coloca o observador perto da personagem masculina, enquanto a personagem da 
sereia é centrada no seu campo de visão. Aqui, o olhar do observador é guiado através de três 
métodos: iluminação, movimento e som. Neste primeiro enquadramento, o artista colocou o 
observador virado na direção do sol que destaca a silhueta da sereia, em contraluz. Na visão 
periférica, é possível observar-se a personagem masculina, que tem o seu chapéu a esvoaçar ao 
vento. É este movimento, do chapéu animado, que chama a atenção ao observador pouco tempo 
depois de se iniciar a experiência.  

A segunda perspetiva coloca o observador mais próximo da sereia. Apesar de haver 
outros elementos que podem desviar a atenção do observador, como o movimento cintilante do 
brilho na água, atrás da sereia, a vibrante luz do sol e o movimento das gotas de chuva, o cabelo 
esvoaçante da sereia (que é o único elemento animado nessa personagem) é o suficiente para 
prender a atenção do observador. 

A terceira câmara coloca o observador ao lado da personagem masculina. A 
iluminação da face do homem, aliada ao som espacial que sugere que algo se passa do mesmo 
lado para onde o homem olha, faz com que o observador seja convidado a olhar para o seu lado 
esquerdo, para ver o que não está no seu campo de visão.  

Por se tratar duma experiência com interatividade a nível do posicionamento corporal, 
o observador pode reposicionar-se geograficamente e observar a situação num ângulo que não 
lhe foi oferecido. Deste modo, é possível colocar-se atrás da personagem masculina e tornar-se 
um autêntico voyeur. Esta perspetiva suscita maior tensão emocional sobre a ilustração animada. 

A quarta perspetiva põe o observador afastado da cena, criando uma espécie de 
establishing shot. Nesta posição, o observador pode apreciar todos os elementos animados e 
sentir que está num lugar inóspito e que a personagem masculina está à mercê da sereia.  

Nesta obra, o artista usa inteligentemente a disposição dos poucos elementos em 
cena para ajudar a enquadrar a ação e a redirecionar o olhar do observador. Ao proporcionar 
diferentes pontos de vista sobre a cena, usa diferentes métodos para guiar o olhar do observador, 
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como a iluminação, o movimento e o som. Estes 4 métodos, em conjunto com as diferentes 
perspetivas, criam uma tensão emocional sobre a imagem animada. 

 
3. Whale Dive 

Ao contrário da obra anterior, “Whale Dive” apresenta uma maior complexidade a 
nível da animação e, por isso, não é apenas uma ilustração animada, é, já, uma animação em 
Realidade Virtual (Figura 2). 
 

Figura 1: Daniel Martin Peixe, SirensCallVR, 2018. Fotogramas do filme. Fonte: 
https://vimeo.com/299093441 

 
Daniel Peixe apresenta uma composição simples, à semelhança de “SirensCallVR”, em 

que apenas é utilizado parte do espaço virtual (cerca de 220º). Contudo, este espaço é usado de 
forma mais inesperada. 

O artista coloca o observador dentro de um ambiente submarino, muito estilizado, 
com tonalidades azuis e, à sua frente, em tamanho pequeno, uma personagem mergulha nas 
profundezas do oceano. Nesta experiência há duas câmaras pré-definidas, uma em que o 
observador está perto da personagem e outra em que o observador está mais afastado. Em ambas 
as situações, a personagem tem uma escala em miniatura em comparação com o observador, ao 
contrário da experiência anterior, em que o observador tinha a mesma escala das personagens. 

 Na primeira câmara, o observador é surpreendido pelo “entrar em cena” (ou pelo 
“entrar no seu campo de visão”) da personagem ao mergulhar. O artista usa o movimento 
repentino do mergulhar da personagem, em conjunto com o som espacial, para prender a atenção 
do observador. O movimento animado forma curvas muito cativantes e a expressão da 
personagem suscita interesse e curiosidade sobre o que estará a observar.  
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Assim como na obra anterior, Daniel Peixe dá importância à expressão facial da 
personagem que cria, para guiar o olhar do observador, ao despoletar o seu lado de voyeur. O 
observador sente-se na obrigação de seguir a personagem e rodar fisicamente sobre si, 
desvendando uma baleia gigante que estava atrás de si. O sentimento, que a personagem 
demonstra é transportado para o observador, criando-se a mesma tensão e espanto ao observar-
se o ser gigante que esteve sempre ali, atrás dele. 

 

 

Figura 2: Daniel Martin Peixe, Whave Dive, 2020. Fotogramas da experiência em Realidade Virtual. Fonte: VR 
Animation Player App 

 
 

4. The Remedy 
“The Remedy” é uma narrativa animada mais longa do que as outras aqui esplanadas 

(com cerca de 10 minutos de duração). Esta curta tira partido de uma nova funcionalidade do 
programa Quill – os stops -, que faz com que a história pare num certo momento e só avance 
quando o observador der autorização para continuar (Figura 3). Desta forma, a velocidade da 
narrativa é gerida, em parte, pelo observador e não apenas pelo criador. Daniel Peixe escolhe 
estrategicamente estas paragens na história, seguindo 2 regras (Road to VR 2020). O primeiro tipo 
de stop é utilizado quando o cenário é interessante a ponto de convidar à exploração; assim, é 
oferecida ao observador a hipótese de cair na tentação de olhar ao seu redor e perder o foco na 
narrativa. O segundo tipo de stop é utilizado quando há muito texto para ler nos balões de fala, 
permitindo ao observador ler à velocidade de que precisa.  

No entanto, se o artista quiser despoletar emoções mais fortes ao observador, o 
sistema de stops desaparece e o sentido de Agência (controlo que o observador tem para 
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influenciar a história) é retirado ao observador. Nesta altura, a velocidade da narrativa passa a 
estar definida pelo criador. 

 

 
4.1 Continuidade entre cenas e planos 

“The Remedy” começa com establishing shot onde se pode ver uma paisagem com 
árvores e uma pequena casa ao fundo. Balões de banda-desenhada aparecem para dar início à 
narração da história.  

Ao longo de toda esta experiência animada, os pontos de interesse (POI) da imagem 
estão bem definidos, pois, quando o plano ou a cena mudam, o POI entre o plano anterior e o 
seguinte estão próximos, se não, até coincidentes – Eye-Line Match – (Thompson and Bowen, 
2009:111), criando assim continuidade entre planos, apesar do conteúdo visual ser distinto. Isto 
acontece, por exemplo, na cena em que a mãe olha para a capa do livro que tem um vulcão 
desenhado e a imagem desvanece para a cena seguinte com uma paisagem com um vulcão. A 
montanha com o vulcão está enquadrada visualmente no mesmo local onde estava a ilustração 
do livro. É de salientar que, para este método ser eficiente em Realidade Virtual, é necessário que 
o criador não aposte em muitos detalhes visuais em zonas onde não se passará nada, obrigando, 
assim, o observador a concentrar-se nas zonas de maior interesse. Contudo, este método não é 
infalível, dado que o observador pode deslocar-se fisicamente dentro da experiência e desalinhar 
estes enquadramentos (Figura 3). 
 
 
 

Figura 3:  Daniel Martin Peixe, The Remedy, 2020. Fotogramas da experiência em Realidade Virtual. Fonte: 
VR Animation Player App 
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4.2 Guiar o olhar do observador 

Para além do método anterior, o artista utiliza os balões de fala para guiar o 
observador pela imagem, como quando a personagem da mãe olha tristemente para o filho 
doente na cama. Neste caso, o observador apenas tem como ponto de interesse a mãe, por ainda 
não ter visto o filho e a cama que aparecem atrás dele. O prolongamento da chamada do balão 
de fala da mãe até ao filho guia o observador pelo resto da imagem que está fora de campo. 

Outro método usado para guiar o olhar do observador é o mesmo usado nas obras 
aqui apresentadas anteriormente – tirar partido da expressão ou do comportamento da 
personagem para o observador lhes seguir o olhar. Pode-se tomar como exemplo a altura em que 
a mãe se apercebe de que tem que ir numa jornada para encontrar uma planta medicinal para 
salvar o seu filho. Esta personagem é apresentada isolada, num ambiente escuro, a olhar 
pensativamente para a sua esquerda, o que despoleta curiosidade no observador para olhar para 
esse lado em busca de mais informação visual. Nesta situação, esta tática não é usada do modo 
mais eficiente, pois o intuito do artista é que o observador olhe para o lado contrário. A animação 
da personagem a olhar para o lado contrário acontece muito tardiamente e pode dar-se o caso de 
o observador perder esse movimento por estar a olhar demasiado para o lado oposto, em busca 
de alguma informação visual. Este acontecimento, pode, por um lado, parece um equívoco 
criativo, por outro, pode despoletar no observador exatamente aquilo que a mãe está a sentir – 
solidão e desalento enquanto está submersa na escuridão. 

 
4.3 Edição 

Um dos maiores problemas que pode prejudicar o Suspension of Disbelief em 
Realidade Virtual e causar Cybersickness (uma derivação da Cinetose que causa sintomas de má 
disposição, quando se está exposto num ambiente imersivo como em RV) são os cortes entre 
planos. Esta má disposição pode ser causada pela desorientação que é sentida mais 
frequentemente em cinema de Realidade Virtual do que no cinema convencional (Hodgkinson, 
2015). Daniel Peixe utiliza transições entre planos, como o fade in e fade out, para a maioria dos 
casos. Mas também utiliza cortes limpos, sem qualquer efeito de transição, entre cada cena, 
quando o POI coincide geograficamente. Estas transições são feitas de forma suave e lenta, 
evitando, assim, o surgimento do Cybersickness. Contudo, na segunda metade desta curta, o 
artista arrisca-se a usar cortes rápidos entre planos, algo que os profissionais e investigadores da 
área têm vindo a desaconselhar (Chang, 2016 e Gutierrez, 2020). Daniel Peixe cria uma cadência 
rápida entre planos, na altura em que a personagem da mãe entra no vulcão em busca da planta 
com propriedades medicinais e é atacada por monstros.  

O mesmo tipo de velocidade de cortes entre planos que se usa no cinema 
convencional é conseguido eficazmente em Realidade Virtual numa sequência de ação de 10 
planos (cada um com cerca de 2 segundos de duração), através de três métodos: a colocação dos 
vários POIs dos planos coincidentes uns com os outros; a utilização de movimento para guiar o 
olhar pela imagem; e o som espacializado (Figura 4). 
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Figura 4: Daniel Martin Peixe, The Remedy, 2020. Fotogramas da narrativa animada em Realidade Virtual. 
Fonte: VR Animation Player App 

 
Os métodos podem ser observados a partir do 1º plano rápido, que tem um dos 

monstros a atacar quase na direção do observador, e o plano seguinte, que tem a mãe no mesmo 
local a fazer um movimento de antecipação, na mesma direção em que o monstro se desloca. O 
facto do seu movimento ter a mesma direção do movimento do plano anterior faz com que seja 
mais fácil aceitar visualmente o corte rápido entre os planos, sem se sentir desorientação.  

No 3º plano segue-se a flecha disparada (que aparece no mesmo ponto te interesse 
(POI) que no plano anterior). O observador segue o seu movimento até encontrar um monstro a 
ser atingido pela flecha, que partilha o POI com o plano seguinte.  No 4º plano, a mãe está numa 
posição estática antes de se virar para ver o que se aproxima. Este movimento da mãe faz com 
que o observador rode a cabeça para ver o que ela está a ver – dois monstros correm na sua 
direção.  

O 5º plano mostra-nos a mãe a disparar flechas, no mesmo POI do plano anterior, e a 
mover-se na mesma direção em que os monstros se mexiam para dar continuidade à ação.  

O 6º e o 7º plano têm semelhanças, por terem ambos o mesmo enquadramento inicial 
dos monstros a correr. Contudo, no 7º plano, a mãe muda de lugar (só se vê uma perna no início), 
de modo a alterar o sentido do movimento da ação (dado que a mãe vai fazer um ataque final 
para pôr fim à perseguição), obrigando o observador a fazer um movimento com a cabeça no 
mesmo sentido.  

No 8º plano, a mãe salta e desaparece do enquadramento, enquanto umas linhas de 
movimento representam graficamente o golpe dado ao animal. Esta linhas movem-se na mesma 
direção em que a personagem se move no plano seguinte.  
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No 9º plano, o observador deixa de estar à frente da personagem e passa a estar atrás 
dela, enquanto observa o monstro cair no chão, ao longe. 

 No 10º e último plano desta sequência é possível observar-se o monstro morto a 
embater no chão, perto do observador.  

Nesta sequência de planos, os POI estão sempre coincidentes geograficamente, mas 
a ação muda de direção várias vezes para conferir mais dinamismo à cena. O som espacializado 
aliado ao movimento da animação guiam o olhar do observador pelo espaço virtual. A curta 
duração dos planos e os cenários minimalistas ou inexistentes impedem que o observador desvie 
a sua atenção para outra zona dentro da experiência, sendo possível seguir-se toda a ação sem 
desvios do olhar. O Cybersickness é evitado por haver um bom guiar do olhar através do 
movimento e da colocação geográfica dos elementos em cena, em conjunto com a utilização de 
som espacializado. 

 
4.4 Cybersickness 

Sabendo que o movimento do observador dentro da experiência de RV, aliado ao 
movimento rápido de câmara ou de objetos e do corte rápido entre planos, pode causar 
Cybersickness, Daniel Peixe usa esse desconforto a seu favor, numa cena final no “The Remedy”. 
Nesta cena, a gruta do vulcão, onde a mãe se encontra, começa a desabar e a mãe é obrigada a 
fugir, saltando entre plataformas, no meio de lava. Para o observador poder acompanhar a ação 
da mãe, todo o cenário avança na direção do observador (dando a sensação de que é a câmara 
que avança). Enquanto o cenário avança sobre o observador, este tem o olhar fixado nos 
movimentos rápidos da mãe, que salta de plataforma em plataforma para se salvar. Aliado a esta 
disparidade de movimentos, a câmara estremece, para enfatizar o ruir da gruta. Este tremor acaba 
por despoletar algum desconforto ao observador, ao experienciar esta sensação por 10 segundos. 
Nesta situação, o artista deixa o observador propositadamente indisposto e com a mesma 
ansiedade que a personagem tem em conseguir sair daquela situação. 

 
5. O autor 

Daniel Martin Peixe é um artista espanhol especializado em animação e ilustração. 
Nasceu em Palma de Maiorca em 1976 e iniciou a sua formação artística em banda-desenha e 
desenho na Escola Superior de Desseny ESDi, na Catalunha. Mas, pouco tempo depois, 
influenciado pelos trabalhos da Disney, depressa procurou formação em animação na London 
Animation Studio.  

O artista, desde 2009, trabalha atualmente na Walt Disney Animation como animador 
nas várias longas-metragens que o estúdio tem vindo a produzir. E no seu tempo livre produz 
pequenas curtas ou ilustrações animadas em Realidade Virtual. 

 
  

David, Diana. (2022). "Como guiar o olhar do observador nas obras de Daniel Peixe"  
In Queiroz, João Paulo (Ed.). (2022). As Artes Visuais pelos Artistas: Atas do XIII Congresso CSO 2022.  

Lisboa: Sociedade Nacional de Belas Artes. ISBN 978-989-53805-3-4. PP. 369-80. 

 

378 

 
6. Conclusão 

Ao longo deste artigo analisaram-se 3 obras de Daniel Peixe e ponderou-se sobre como o artista 
guia o olhar do observador em cada uma delas. Nas duas primeiras obras, o artista usa, 
maioritariamente, o movimento da animação aliado à iluminação e ao som espacializado e, na 
última obra analisada, dá primazia aos POI (pontos de interesse) para guiar o olhar do observador. 
O movimento, aliado ao Eye-Line Match dos planos dá a possibilidade de se criar uma edição com 
planos de curta duração como no cinema convencional, sem despoletar o Cybersickness.  
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