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RESUMO

A presente pesquisa apresenta-se como uma investigagcéo acerca da evolugéo
dos dispositivos de imagens imersivas, com o objetivo de conceituar e classificar os
aspectos relacionados a geragao de ilusédo e sensagao de imersao. O estudo se divide
em trés etapas: na primeira, realiza-se uma discuss&o sobre os conceitos de imersao,
imersividade e realidade virtual para a elaboragao de uma definicdo a ser utilizada na
ultima etapa do projeto. Na segunda, listam-se os dispositivos utilizados para a
geracgao de ilusdo e sensacao de imersividade a partir de revisao literaria sistematica,
considerando-se tanto os aspectos historicos conceituais e tecnoldgicos. Na terceira
etapa se da a classificagdo dos dispositivos imersivos, baseada em suas
especificidades imagéticas e no grau de imersividade proporcionado. Como resultado,
obteve-se uma compilagdo com os principais dispositivos imersivos, além de sua

classificagao pelas distintas formas de imersao proporcionada.

Palavras Chave: Imers&o, Imagem Imersiva, Dispositivo Imersivo, Realidade Virtual.
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ABSTRACT

This research presents an investigation about the evolution of immersive
imaging devices in order to conceptualize and classify aspects related to the
immersiveness sensation and illusion generation. The study is divided in three stages:
in the first, there is a discussion about the concepts of immersion, immersiveness and
virtual reality to be used in the project last stage. In the second step, the devices used
to create immersiveness sensation and illusion are listed from the systematic literary
review considering the historical-conceptual and technological aspects. In the third
stage is presented the immersive devices classification based in its image specificities
and in its degree of illusion of immersion proportioned. As a result, it was obtained a
compilation with the main immersive devices besides its different forms of immersion

presented.

Key Words: Immersion, Immersive Image, Immersive Device, Virtual Reality
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1. INTRODUGAO

Imagens imersivas digitais conquistaram na dultima década, espago no
imaginario popular, seja por meio de ferramentas como o Google Maps, ou por sites
de turismo e negdcios imobiliarios. Até mesmo em paginas noticiosas o video em 360°
que é uma tecnologia relativamente nova comega a cativar as pessoas pela
trasladacdo simulada de ambientes. Tal encantamento sensorial se faz presente
desde o surgimento do homem como um ser pensante (BAUDRILLARD, COUCHOT,
FERNANDEZ, GOMBRICH, HERZOG) e o seu desenvolvimento esta interligado a
evolugdo cultural e tecnoldgica através dos tempos. Atualmente, o mundo passa por
um periodo de demanda por imagens imersivas e de realidade virtual, criagbes que
sao favorecidas pelo advento da fotografia digital e pela internet. Todavia, em paralelo
ao aumento da producgao de imagens imersivas de realidade virtual, tem-se, também,
um desconhecimento das definigdes utilizadas na nomenclatura das imagens
produzidas, bem como do conhecimento da evolugdo técnica dos dispositivos

imersivos.

Tais quais as ciéncias e as demais areas técnicas, o desenvolvimento e a
padronizacdo de conceitos norteiam a producdo imagética. Assim, como ha
bibliografia especializada em fotografia “tradicional”, a elaboragdo de material
académico conceitual relacionado a imagem imersiva também depende de uma busca
“arqueoldgica” para identificar as origens e a histéria de suas principais técnicas e
aparatos, conhecimento que podera auxiliar no aprendizado das habilidades
necessarias a construgdo imagética e no desenvolvimento repertorial e profissional

dos envolvidos.

“(...) a preocupacgao na organizagéo visual dos detalhes que
compdem o assunto, bem como a exploragdo dos recursos
oferecidos pela tecnologia: todos sdo fatores que influirdo
decisivamente no resultado final e configuram a atuagdo do
fotégrafo enquanto filtro cultural”’. (KOSSOY, 1989, p. 27)

Ha na bibliografia uma vasta relacdo de dispositivos imersivos, entretanto
percebe-se uma pulverizagao destes aparatos e uma auséncia, notadamente em
lingua portuguesa, de um compéndio que os relacione e os coloque de forma a facilitar
a pesquisa. Desta feita, é vislumbrado um hiato no levantamento histérico e conceitual
dedicada ao campo da imagem imersiva, um problema que pode ser contornado com

a finalizacado da presente pesquisa.



15

A partir do contexto apresentado, estabeleceu-se como proposta de pesquisa
a descricao detalhada dos dispositivos imersivos desenvolvidos através dos tempos
e, para tanto, houve a necessidade de buscar e “desenterrar’ aparatos imersivos que
sao pouco conhecidos ou que acabaram por cair em esquecimento coletivo; tarefa
analoga a faina dos arquedlogos que, em campo, buscam artefatos como prova de
antiga atividade cultural humana. Assim, o objetivo geral deste trabalho € descrever o
processo de evolucéo dos dispositivos imersivos utilizados na criagao da sensagao de

imersao pela sociedade, através da Histéria.
Como objetivos especificos sao elencados os seguintes topicos:

a) Definir os conceitos de imersdo e imersividade para caracterizar os

conceitos de dispositivos imersivos;
b) Apresentar um compéndio histérico de dispositivos de imagem imersiva;
c) Classificar os dispositivos de acordo com o seu grau de imerséo.

O esforgo dispendido na pesquisa se justifica pela necessidade de estudo do
passado para a compreensdo do presente e planejamento para o futuro, pois a
tecnologia imersiva é, ha tempos, utilizada pela humanidade como ferramenta de
entretenimento, doutrinagao politica e ideoldgica, e desde um passado recente, meio
de educacgao e treinamento, principalmente voltado as atividades de risco. Assim,
assimilar os conceitos inerentes ao processo imersivo, identificando suas
caracteristicas, auxilia no processo de desenvolvimento de novas tecnologias e
teorias que visam o aperfeicoamento de dispositivos e conteudos destinados a
entrega de uma determinada mensagem, de maneira diferenciada dos meios
tradicionais. Como resultado € proposto a apresentacdo dos mais importantes
dispositivos de geragao de imersédo, com suas caracteristicas e periodo histérico, além

de um aprofundamento das definicdes e particularidades do processo imersivo.

A organizacgao da dissertagao esta estruturada em quatro divisbes. Na primeira
parte sera apresentada a tematica do estudo, a sua justificativa, os objetivos
almejados, a metodologia e a composigao do trabalho. A segunda etapa contempla a
fundamentacdo tedrica da pesquisa e versa sobre as definicbes de imersao,
imersividade, realidade virtual e apresenta alguns dos conceitos dos principais

estudiosos do assunto. A terceira parte € o eixo pratico deste projeto e inclui a
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pesquisa, a coleta de dados e informacgdes, a analise comparativa e as conclusoes, e

esta subdividida em quatro capitulos:

e Capitulo 01 apresenta os conceitos de imersao, imersividade, dispositivo e
imagem imersiva e realidade virtual, inclui ainda, os subcapitulos sobre a
compreensao do processo de imersdo, a necessidade da ndo mediagao
para que ocorra a experiéncia imersiva que serao utilizados na analise das
caracteristicas e de grau de imersdo presentes nos aparatos a ser

trabalhado no terceiro capitulo,

e Capitulo 02 contempla o levantamento histérico e a listagem dos
dispositivos geradores de imersividade, divididos em funcdo de suas
caracteristicas imagéticas, de imagens tradicionais, técnicas, imagens em
movimento, dispositivos de realidade virtual e incluindo, como diferencial,

um subcapitulo dedicado aos planetarios.

e Capitulo 03 é dedicado a analise, comparacdo e classificacdo dos
dispositivos e a apresentagao de quadros que ilustram a classificacdo dos
dispositivos baseados em suas especificidades imagéticas e no grau de

imersividade proporcionado ao participante.

A quarta e ultima parte é a conclusao do trabalho, com a apresentacao das
consideragdes finais, dos resultados obtidos com a pesquisa e de sugestbes de
trabalhos futuros. Determinou-se como metodologia a pesquisa documental e a
revisdo bibliografica sistematica, a fim de identificar os conceitos e dispositivos
utilizados na criacdo da sensacao da imersao por meio de uma analise centrada na
coleta de dados junto a banco de publicagbes de instituicdes de pesquisa,
documentagéo iconografica, além de bibliografia técnica especializada, visando o
comparativo de dados. Para o embasamento tedrico da pesquisa optou-se pela leitura
de obras que abrangem as areas de artes, antropologia, comunicagao, fotografia,
semiologia e tecnologia da informacao, haja vista que todas estas linhas de pesquisa
abordam as atividades de producdo e utilizagdo de imagem imersiva, o que as
transforma em um nitido objeto de estudo interdisciplinar, como no caso deste

programa de mestrado.

Assim, o ponto de partida da pesquisa se da através da leitura de obras

conceituadas sobre o objeto de estudo com a finalidade de embasar a reviséo
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sistematica que, segundo Conforto, Amaral e da Silva (2011), € um método cientifico
amplamente utilizado na busca e analise de dados e informagdes presentes em
documentacdo bibliografica em uma determinada éarea, que apresenta uma
quantidade relevante de fontes de informacao e auxilia o pesquisador na elaboragao
de uma sintese do conhecimento adquirido sobre as diversas vertentes referentes ao
objeto de pesquisa. Apds o levantamento exploratério inicial de dados, por meio de
consulta bibliografica, ocorre o levantamento documental webgrafico, pois 0 mesmo
permite, através de interconexdo mundial e gragas ao desenvolvimento da tecnologia
de informac&o e comunicagdo (CORREA e ROZADOS, 2017), a busca e o estudo de
dados e informacdes presentes no ambiente do ciberespaco, dispersos em bancos de

dados e servidores situados em inumeros paises.

Mendes (2009), conforme citado por Rossarola (2016), destaca que o formato
impresso de preservagao e divulgacédo de informagéo perdeu espago para o modelo
digital devido ao fato de a informacéao digitalizada poder ser acessada a qualquer
momento, por qualquer pessoa e em qualquer parte do mundo, o que, na pratica,
significa a oportunidade de acesso a dados e informagdes que dificiimente estariam

disponiveis somente no formato fisico e em localizagao fisica acessivel.

Figura 1 - Diagrama do procedimento metodolégico utilizado na pesquisa

Busca pelos conceitos tedricos em
|DE NT'F'CACAO livros e artigos em bases de dados e

portais académicos

Aplicacdo dos critérios de
selecdo pela aderéncia ao
tema e palavras-chave

SELECAO

Leitura na integra ou capitulos
pertinentes. Nova aplicagao
dos criterios de selegio.

LEITURA

Inicio de novo processo de

IDENTIFICAGAQ.

Busca pelos dispositivos em -

livros e publicagbes em base REV'SAO SlSTEMATlCA
de dados e portais
académicos.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.



18

A revisdo sistematica inicia-se pela identificagcdo de obras bibliograficas e
artigos e dissertagbes em bases de dados e portais académicos, para a
fundamentacao tedrica, bem como a busca por elementos objetos da pesquisa. A
partir da leitura das pecas, far-se-a nova busca bibliografica/webgrafica, referenciada
pelos titulos e autores presentes na bibliografia apresentada nas obras, bem como a
utilizacao de titulos, de autores e da denominacio dos dispositivos como palavras-

chave.

Para a pesquisa bibliografica sdo utilizados, como ponto inicial, os conceitos
estabelecidos pelos seguintes autores: Almeida (2000), Carvalho (2006) e Grau
(2003) para imersividade; Grau (2003) para espacgos de ilusao; e Rodrigues e Porto
(2013) e Zuffo e Lopes (2008) para Realidade Virtual. No tocante a modificagdo do
olhar e percepgédo do real, foram seguidas as teorias de Crary (1992), e, para a
construgéo da classificagdo dos dispositivos imagéticos, sdo usados os ensinamentos
de Flusser (2007) e Peyton (2015). Com base nas informagdes adquiridas nos livros,
tais quais os conceitos, definicdes e caracteristicas dos dispositivos, somados a
apresentacao de alguns dispositivos, parte-se na busca complementar de informacgdes
em fontes ndo tradicionais de pesquisa, tais quais sites, blogues e demais plataformas

midiaticas que contenham relagédo com a tematica acerca do objeto de estudo.

O procedimento de coleta de dados é centrado na busca de informagdes em
bibliografia especializada, com a complementagdo de dados por meio da leitura de
livros, artigos e sites indicados nas referéncias bibliograficas, presentes nas obras
visitadas, com o intuito de aprofundar-se nos conceitos estabelecidos nas fontes
primarias citadas pelos autores. Em alguns casos, o caminho da informacao leva até
publicagbes contemporéneas a utilizagdo dos dispositivos, como os catalogos
referentes a exposigao de Paris de 1900. A figura 2 demonstra, de maneira clara, os
procedimentos de pesquisa sistematica para o levantamento dos dados e informacdes

com a interrelagao entre as pesquisas bibliografica e webgrafica.



Figura 2- Diagrama do procedimento sistematico de coleta de dados.
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PW./PB,
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

A partir das informagdes coletadas em um determinado livro, utilizar-se-a das
referéncias bibliograficas da obra para o levantamento de outras obras a serem
pesquisadas, bem como pesquisa webgrafica a partir do tema para a descoberta de
novas fontes de informagao. Este processo se configura em uma via de méo-dupla,

ou seja, a pesquisa bibliografica da origem a pesquisa em fontes presentes na internet

que por sua vez, também embasam a pesquisa em novas fontes literarias.

A identificagdo dos dispositivos imersivos é baseada no levantamento dos
aparatos identificados e relacionados em documentacéo bibliografica e webgrafica,
contudo outros dispositivos foram adicionados a listagem, baseados na matriz

desenvolvida a partir da descri¢gao das categorias presentes nos referidos dispositivos,
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apresentados pelos autores que fundamentam a parte tedrica da presente pesquisa.
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Figura 3 - Categorias para analise e classificagédo de imersividade

TIPO DE IMAGEM

Imagem Plana Imagem Cilindrica Imagem Esférica

Ambiente Nao Ambiente Semi-
Ambiente Hermético
Hermético Hermético

PRIMEIRO PLANO

Ausente Plataforma Continuo

Baixa Sensacao Média Sensacao Grande Sensacao

OUTROS SENTIDOS

Sons Movimentos Brisa/Agua/Fumaga/ Cheiros

Reforco na ilusdo de realidade e sensacao de imersao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

A figura 03 apresenta as categorias utilizadas para classificacdo dos
dispositivos imersivos, baseada inicialmente no formato de projecdo da imagem, se
plana, cilindrica ou esférica e a correspondente formatacdo do ambiente apresentado
pelo meio. Em seguida, € demonstrada a importancia de elementos de primeiro plano
na geracao de sensagao de presencga e, por fim, a funcionalidade da presenca de

emissores de estimulos dos demais sentidos.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

As técnicas de registro e processamento de imagens sao alvos constantes de
pesquisa e ensino. Contudo, a conceituagao e a classificagdo de imagens imersivas
decorrem de outros procedimentos, que sao poucos discutidos em varias areas de
ensino e carecem de pesquisa e de elaborag¢ao de material académico, principalmente
em lingua portuguesa. O homem busca criar imagens imersivas desde tempos
remotos, como nos casos das cavernas de Altamira e Lascaux, nos afrescos pintados

nas paredes das vilas romanas e, em alguns casos, nos interiores de castelos
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medievais, como o Palacio Papal de Avignon, na Franga. Contudo, foi a partir do
século XV, com a publicagdo das teorias acerca da janela visual e perspectiva, do
pintor e arquiteto italiano Alberti, que as imagens ganharam um novo “grau de
realismo”, notadamente no periodo Barroco, com as pinturas religiosas no interior das
igrejas erigidas entre o final do século XVI até meados do século XVIIl, as quais,
segundo Jay (1994), proporcionavam aos observadores uma sensagao de
tridimensionalidade por meio de um agradavel estimulo visual, obtidos com uma
pluralidade de planos espaciais, resultando ndo mais em uma tranquila perspectiva
externa do mundo, mas sim em uma distorcdo sensorial fascinante, o que Buci-

Glucksmann (apud JAY 1994) chamou de “uma loucura da visao”.

No século XVIII, com o advento das imagens panoramicas elaboradas por
Barker, a evolugao da imersao deu-se com a adaptacao das teorias de perspectiva
para imagens cilindricas (COMMENT, CRARY, FRIEDBERG, GRAU, GOMBRICH,
HUHTAMO) e, em consequéncia, o ser humano transforma-se em um novo tipo de
observador, um viajante levado aos mais distantes lugares do globo, movido pela
fascinacdo de uma ainda limitada, mas ja efetiva, interatividade. Limitada por se tratar,
todavia, de uma imagem que permite apenas a escolha de diferentes angulos visuais.
Contudo, a partir do momento em que se estende e recurva o campo de visao com a
finalidade de envolver os observadores e proporcionar-lhes a contemplagdo em toda
a sua magnitude de detalhes através de um olhar que agora percorre a paisagem

como um “olho interminavel”, tal qual o descrito por Aumont (2004).

Apos breve leitura dos conceitos, tem-se que o termo imersdo esta
simbolicamente relacionado ao batismo judaico-cristdo ou ao mergulho que provoca
a imerséo, ou seja, o ato de mergulhar o iniciado em um rio ou recipiente com agua.
Silveira (2011) define a ideia de imersdo como “(...) a sensagéo de estar imerso em
uma paisagem virtual, possibilitando o desaparecimento da distancia entre o interator
e a imagem e, tornando a imagem o proprio lugar da experiéncia’. Ainda segundo a
autora, a ilusdo sensorial vive nos anseios e expectativas dos observadores, bem
como na intencionalidade de seus produtores, que buscam novos meios de
intensificacdo desses sentidos. Por sua vez, Grau (2003) destaca que a imersividade
€ um processo que leva a mudanga de um estado mental a outro, onde o individuo &
induzido por um artificio que o isola hermeticamente das impressdes sensoriais

externas, para substituir a percepcao do espaco real pelo espago de ilusao.


Marcus Brito
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Atualmente, encontra-se tal quantidade de dispositivos que proporcionam essa
sensagao, sejam eles com imagens reais ou sintéticas, que na opinidao de Carvalho
(2006) descrevem situagdes experimentadas por pessoas ao se defrontarem com
ilusdo tamanha, o que motiva uma sensacgao de realidade ou de presenca a distancia.
Carvalho (2006) ainda discorre que a imersdo se define como uma experiéncia
ilusdria, cujo principal objetivo é a criagdo prévia de um determinado contexto, para
circundar o observador que ira vivenciar possibilidades, ainda que limitadas,
sensoriais e de interatividade, participando, assim, do desenrolar da atividade.
Segundo Almeida (2000), ao envolver fisicamente um espectador, a ponto deste ter a
percepc¢ao de imersao no dispositivo, 0 mesmo acaba por desenvolver distintos modos
de presencga nesse novo espacgo: “A criagao desse local de imersao pode modificar
radicalmente a subjetividade humana, principalmente no que diz respeito a

transformacao da experiéncia de espaco” (ALMEIDA, 2000).

A invengao do cinema, no final do século XIX, modificou o cenario do
entretenimento imersivo de massa com uma tecnologia imagética que acarretou a
perda de relevancia como atracdo publica de massa os dispositivos imersivos
desenvolvidos no periodo compreendido entre o final do século XVIII e inicio do século
XX. Na primeira década do século XXI, devido ao avancgo da informatica, comegcaram
a aparecer sites de imagens especializados em fotografias imersivas em 360°, algo
que despertou o interesse do publico, como uma inovagao posteriormente associada
a utilizagcdo dos atuais oOculos de realidade virtual. Desta feita, € de relevante
importancia um estudo histérico aprofundado, que demonstre a origem e o
desenvolvimento da tecnologia imersiva, para uma melhor compreensdo de suas
caracteristicas, para a analise de definigdes terminologicas que as representem nos
dispositivos. Partindo dessa linha de raciocinio, o tema do trabalho mergulha na busca
histérica e contemporanea dos recursos conceituais para a produgéo de dispositivos
capazes de criar a ilusdo sensorial de imersao imagética e, para tanto, ha a
necessidade preliminar de se compreender os principais aspectos relativos a imersao
e imersividade para a identificacdo das caracteristicas inerentes aos dispositivos
geradores de imersao, com a finalidade de produzir um compéndio que reuna os mais

importantes aparatos presentes na literatura.

Na presente pesquisa serdo utilizados os conceitos de imersao e imersividade

estabelecidos pelos seguintes autores: Almeida (2000), Carvalho (2006), Comment
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(1999), Grau (2003), Naimark (Apud KWIATEC 2015), Oleksijczuk (2011), Silveira
(2011) e Victa de Carvalho (2006), para imersao e imersividade. O ponto de partida é
entender o conceito linguistico da palavra imersdo, que pode ser o apresentado no
dicionario Houassis como ato ou efeito de imergir, imergéncia, submerséo; o que nos
leva a compreender como imerso aquele, ou aquilo, que esta envolto em um
determinado ambiente e que se faz perceptivel por determinadas sensacoes, definido
por Naimark (apud KWIATEC, 2015, p.118) como “(...) um sentimento de estar dentro
e nao fora”. Quando utilizamos o vocabulo imersdo na formacédo de uma determinada
expressao, utilizada para designar algo como jornalismo imersivo ou mesmo imagem
imersiva, estamos a fazer uma analogia pura da agdo de mergulho ou da possibilidade
de se mergulhar em um determinado meio. O que é definido por Silveira (2011, p. 37)
como “(...) uma vivéncia em outro espacgo, diferenciado do real no qual nos
encontramos”, o que corrobora com a declaragéo de Victa de Carvalho (2006) como
uma experiéncia ilusoria de realidade e telepresenca, determinadas por possibilidades
sensoriais e de interatividade que levam o observador a participar do desenrolar da
atividade. Ja Carvalho (2006) destaca que a modificagao da percepgao espacial pode
ser experimentada por pessoas que se defrontam com uma determinada ilusédo, capaz
de criar sensacao de realidade modificada ou de presencga a distancia. Contudo,
Silveira (2011) afirma que a ilusao geradora de imersao pode ser vivenciada em niveis
diferenciados, produzidos por sensagdes com maior ou menor grau de intensidade,
que dependem da existéncia de referenciais e da dimensao de envolvimento do

interator com a cena proposta.

A sensagcdo de imersdo € criada por um dado dispositivo quando a
representacéo espacial € continua, sem a presenca de barreiras ou a interrupgcéo do
processo ilusério, e auséncia da percepc¢éo do espago exterior (COMMENT, 1999),
ou seja, quanto mais envolvente € a representagdo ambiental, quanto menor a
presencga de elementos que apontem a existéncia da ilusdo de realidade, maior sera
o nivel de imerséo vivenciada; ou melhor, a sensagao de imersido pode variar de uma
parcialidade até a sensacgao de envolvimento total com o ambiente, no qual torna-se
mais dificil o rompimento do estado mental, de acordo com a capacidade iluséria dos
dispositivos imersivos e, baseado nos conceitos apresentados, pode-se concluir que
imersao pode ser definida como a sensacgéao de estar presente e circundado no interior

de uma paisagem virtual, com auséncia da distancia entre observador e imagem.


Marcus Brito
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A expressao realidade virtual surge no final dos anos 1980, cunhada pelo
pesquisador Jaron Lanier com a finalidade de criar uma diferenciagao entre os
processos simulatérios digitais, dos tradicionais sistemas analdgicos utilizados até
aquele momento. Desde entdo, defronta-se com uma quantidade extensa de
definigdes acerca da realidade virtual, mas é certo que ela faz jus a uma interatividade
e imersividade baseadas em imagens graficas geradas em tempo real por
computadores, uma simulagdo de mundo que pode ser real ou construida digitalmente
em sua totalidade (RODRIGUES e PORTO, 2013). E possivel se sugerir, entdo, que
a realidade virtual pode ser comparada a uma imagem espectral da realidade fisica,
onde o participante tem a capacidade de interagir com o mundo que foi criado a sua
volta. “Os equipamentos de RV simulam essas condi¢des, chegando ao ponto em que
0 usuario pode ‘tocar os objetos de um mundo virtual e fazer com que eles
respondam, ou mudem, de acordo com suas ag¢des” (VON SCHWEBER,1995 apud
RODRIGUES E PORTO 2013).

Aos olhos de Zuffo e Lopes (2008), a realidade virtual incorpora vantagens
tecnoldgicas que s&o consideradas facilidades para registrar, recuperar, modificar e
transmitir as informacgdes. Entretanto, a principal qualidade da realidade virtual é, sem
duvida, a sua capacidade de simulagdo, onde novos mundos virtuais podem ser
explorados e visitados sem risco algum ao operador; ademais, a realidade virtual
proporciona aos observadores a possibilidade de deixarem de ser espectadores, para
interagirem e modificarem o ambiente virtual por meio de interfaces fisicas, o que, no
conceito de realidade virtual de Naimark (2003), é a jungcdo do sentimento de uma
experiéncia sem os constrangimentos do mundo real, sujeitos as leis da fisica,
podendo, entdo, o observador ser transportado a um outro tempo e a um outro lugar,
por um dispositivo multissensorial, que pareca ser tdo consistente como possivel. O
autor ainda revela que se associa a realidade virtual as experiéncias interativas
imersivas, multissensoriais, de banda larga e que a sua atragao se da por sua riqueza
sensorial (NAIMARK, 2002)

Davies (2000) classifica essa tecnologia como “realidade virtual imersiva”,
devido principalmente a sua caracteristica de espacialidade, que cria a ilusdo de estar
imerso no ambiente; a autora ainda considera que, tal qual a fotografia e o cinema, ao
dilatarem as barreiras de representatividade estatica da pintura, a realidade virtual

estendeu os limites dimensionais das imagens ao se manifestar por meio de um
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ambiente de espaco temporal virtual que envelopa o corpo todo do imersor, que o
explora sinestesicamente através de interagdo, em tempo real, e que,

consequentemente, seu corpo e sua mente o aceita como real.

3. ESCAVAGOES e ACHADOS

3.1 Conceitos de Imersao, Imersividade, Fotografia Imersiva e Realidade Virtual

3.1.1 Conceito de imersao

O conceito do termo esta simbolicamente relacionado ao batismo judaico-
cristdo ou ao mergulho que provoca a imerséo, ou seja, submerge o iniciado em rio
ou recipiente com agua; entretanto, a conceituagcéo atual desenvolveu-se a partir da

alteracao da percepg¢ao humana com o uso de técnicas e de recursos artificiais.

A sensacao de imersao pode ser presenciada, de maneira simplista, desde o
tempo das artes rupestres, com a disposicdo espacial das pinturas nas cavernas de
Lascaux e Altamira. Também é possivel se encontrar e observar tal recurso visual, ja
com melhor grau de desenvolvimento sensorial, em afrescos romanos presentes nas
ruinas da ‘Villa dei Misteri’, em Pompeia, ou na “Vila Livia”, proximo a Roma (GRAU,
2003). Contudo, foi a partir do século XV, com a publicacdo das teorias acerca da
janela visual e perspectiva, do pintor e arquiteto italiano Alberti, que as pinturas
ganharam um novo “grau de realismo”, notadamente no periodo barroco, com as
pinturas religiosas no interior das igrejas erigidas entre o final do século XVI até
meados do século XVIII; onde, segundo Jay (1994), proporcionava aos observadores
uma sensagao de tridimensionalidade por meio de um agradavel estimulo visual,
obtido com uma pluralidade de planos espaciais, resultando ndao mais em uma
tranquila perspectiva externa do mundo, mas sim por meio de uma distor¢cao sensorial
fascinante a qual Buci-Glucksmann (apud JAY, 1994) chamou de “uma loucura da
visao”.

Séculos depois, com o advento das pinturas panoramicas, o ser humano se
transforma em um novo tipo de observador, um viajante levado aos mais distantes
lugares do globo, movido pela fascinagdo de uma ainda limitada, mas ja efetiva
interatividade, definida por Aumont (2004) como o “olho interminavel”. Limitada por se
tratar ainda de uma imagem plana, com auséncia de objetos interativos, mas que

permite um deslocamento corporal para a escolha do que sera visto. A partir do
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momento em que as imagens passaram a se estender e a preencher mais o espacgo
do campo de visao humano, uma nova tecnologia surge e recurva a imagem, que
passa a ser disposta de tal forma que o observador ndo mais estaria postado defronte
a imagem, mas sim em seu interior, no centro do eixo visual, para que pudesse
contemplar a sua magnitude e os seus detalhes, que passam a contemplar os 360°
da linha do horizonte (CARDIA e AFFINI, 2019).

O ponto de partida para a discussao conceitual se da pelo exposto por Naimark
(apud KWIATEC, 2015, p.118) como “um sentimento de estar dentro e nao fora”.
Quando se utiliza o vocabulo imersédo na formacdo de uma determinada expressao,
como jornalismo imersivo ou mesmo imagem imersiva, esta-se a fazer uma analogia
pura da agcdo de mergulho ou da possibilidade de se mergulhar em um determinado
meio, ou seja, a produg¢ao de uma reportagem jornalistica que envolve o leitor no fato
reportado ou mesmo uma imagem que possibilita o mergulho do observador em seu

“interior”.

Esta capacidade ¢é definida por Silveira (2011, p. 37) como “(...) uma vivéncia
em outro espaco, diferenciado do real no qual nos encontramos”, 0 que corrobora a
declaragéo de Victa de Carvalho (2006) como sendo uma experiéncia ilusoria de
realidade e telepresenca, determinada por possibilidades sensoriais e de
interatividade que levam ao observador participar do desenrolar da atividade. Ja
Carvalho (2006) destaca que a modificagdo da percepcédo espacial pode ser
experimentada por pessoas que defrontam uma determinada ilusdo, capaz de criar
sensacao de realidade modificada ou de presenca a distancia. Contudo, Silveira
(2011) afirma que a ilusdao geradora de imersao pode ser vivenciada em niveis
diferenciados, produzidos por sensagdes com maior ou menor grau de intensidade,
que dependem da existéncia de referenciais e da dimensao de envolvimento do

interator com a cena proposta.

A sensacdo de imersdao € criada por um dado dispositivo, quando a
representacéo espacial € continua, sem a presenca de barreiras ou de interrupg¢ao do
processo ilusorio e auséncia da percepgao do espacgo exterior (COMMENT, 1999), ou
seja, quanto mais envolvente € a representagdo ambiental, quanto menor a presenca
de elementos que apontem a existéncia da ilusao de realidade, maior sera o nivel de
imersao vivenciada; melhor dizendo, a sensacao de imersdo pode variar de uma

parcialidade até a sensacao de envolvimento total com o ambiente, com o qual torna-
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se mais dificil o rompimento do estado mental; de acordo com a capacidade ilusoéria
dos dispositivos imersivos e, baseado nos conceitos apresentados, pode-se concluir
que imersao pode ser definida como a sensacao de se estar presente e circundado
no interior de uma paisagem virtual, com a auséncia de distancia entre observador e

imagem.

3.1.2 Conceitos de imersividade e dispositivo imersivo

Apos estabelecer o conceito de imersao como uma sensagao provocada por
uma determinada percepcao ilusodria, tem-se, entdo, a possibilidade de se definir
imersividade como a capacidade de um dispositivo envolver fisicamente o espectador,
com a finalidade de criar distintos modos de presenca nesse novo espaco: “A criagao
desse local de imersdao pode modificar radicalmente a subjetividade humana,
principalmente no que diz respeito a transformagdo da experiéncia de espacgo”
(ALMEIDA, 2000).

Na concepcéao de Grau (2003), imersividade é descrita como a capacidade de
um determinado dispositivo, ou de um processo, de modificar o estado mental de um
individuo para um outro, ou melhor, a capacidade de induzir a sensagao de imersao
em um individuo hermeticamente isolado das impressdes sensoriais externas, com a
finalidade de substituir a percepcédo do espaco real pela assimilacdo do espaco de
ilusdo. Pode-se, entdo, concluir que a imersividade é a predisposicdo de um
determinado dispositivo de gerar, em maior ou menor grau, a sensagao de imerséo e
conseguinte, passou-se a definir um dispositivo imersivo como todo aparato que
apresenta a capacidade de envolver a percepgao do observador em uma paisagem
virtual, com o intuito e a capacidade de criar a sensacao de presenca e transformar o

espaco pictérico em espaco de experiéncia.

Em sua esséncia, um dispositivo imersivo necessita captar a atencdo do
observador ao ponto deste se “desligar’ dos elementos do mundo real e mergulhar
nessa realidade ilusdria; Oleksijczuk (2011), Grau (2003) e Comment (1999) explicam
que para gerar imersdo € necessario que os dispositivos apresentem algumas

caracteristicas sensoriais, tais como:

e Imagem de grande formato, com abrangéncia superior ou que cubra todo o

angulo da vis&o periférica;
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e Representacio circular da linha do horizonte e angulo de viséao ligeiramente

superior;

e Intersec¢des de paredes no formato arredondado, para a geragao da ilusao de

continuidade na imagem;
e Imagem circular, que circunde os 360° graus em torno do observador;
e Primeiro plano que favorega um continuum entre a imagem e o observador;

e Presenca de elementos cenograficos reais entre o observador e o primeiro plano

da imagem,;
¢ Isolamento do observador em relacdo ao mundo externo;

e lluminagdo elaborada para ressaltar a imagem e obscurecer os elementos
distrativos, caracteristica inerente ao conceito do “sublime” e que evoca nos
observadores, segundo Comment (1999), um sentimento misto de temor e
atracao, do ideal de beleza emoldurado pela escuridao, imensidao e infinitude,

além de tontura e desorientacao;

e Elementos ativadores dos demais 6rgaos sensoriais, tais como odores, brisas,

movimento e som estereoscopico;

¢ Interatividade proporcionada pela possibilidade de deslocamento no interior da

imagem / ambiente, e/ou interacdo e manipulacao de objetos.

Os componentes elencados, além de garantirem uma impressao hiper-realista
a imagem, proporcionam também um grau de interatividade ao observador/interator,
acarretando uma mudanca em seu comportamento, que deixa de ser um observador
que capta a informagao visual do ambiente como se estivesse a contemplar a
paisagem externa, postado junto a uma janela, e se converte em alguém que esta
proximo da acdo, no interior do ambiente imagético, e, por conseguinte, passa a

percebé-la como um novo espacgo de experiéncia, passivel de interagao.

Diferentemente dos meios tradicionais, em que a nog¢ao de local fisico é a
representacdo do real, percebe-se, historicamente, a preocupacdo contida nos
aparatos imersivos em estabelecer um sentido de lugar e uma sensagéao de “estar 18,
no interior de um ambiente imagético de alta resolugdo temporal e espacial
(NAIMARK, 1998)
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Dentre os mais conhecidos dispositivos imersivos, pode-se apresentar as
Ca.V.E, os éculos e capacetes de realidade virtual, as fotografias e videos de 360°,
os planetarios, os cinemas IMAX, Cinerama e CircleVision 360°, os amplificadores
veiculares, como o Mareorama e o Cinéorama, e espacos de ilusdo, como o

Ciclorama, o Panorama, e os afrescos romanos da Villa del Misteri e Villa di Livia.

3.1.3 Definigdo de fotografia imersiva 360°

A fotografia imersiva € uma classe de imagem produzida exclusivamente para
a utilizagdo em dispositivos imersivos. Em sua esséncia, as fotografias precisam
envolver o observador e criar a sensagao de imersao e telepresenca e, em muitos
casos, o fato de se utilizar uma objetiva grande angular, bem préxima ao assunto, ja
provoca a sensacgao de imersao, decorrente das distor¢gdes Opticas e proporgdes entre
0os objetos; contudo, as imagens imersivas de 360° sdo fotografias que possuem
angulo de visdo de 360° em seu eixo horizontal e entre 140° e 180° em seu eixo
vertical. As imagens podem ser produzidas por equipamentos analégicos ou digitais,
sendo a tecnologia numérica a mais indicada devido as facilidades de captura e de
costura (montagem) das imagens. Woeste (2009) aponta que as imagens imersivas
precisam ser costuradas e ajustadas em uma determinada projegao cartografica, para
a correcao das distorcbes opticas, de acordo com o dispositivo utilizado em sua

visualizagdo. As projegcdes mais comuns sao:

e Esférica: para visualizagdo imersiva no interior de imagem com angulo de viséo

de 360° horizontal x 180° vertical.

e Cilindrica: para visualizagado imersiva no interior de imagem com angulo de viséo

de 360° horizontal e menos de 180° vertical.

e Mercator: para visualizagédo imersiva no interior de imagem com angulo de viséo

de 360° horizontal e menos de 180° vertical.

Além das proje¢des para visualizagao imersiva, as fotografias e os videos de
360° podem também ser observados em dispositivos tradicionais planos, utilizando as
mesmas projecdes cartograficas de imagem esférica dos dispositivos imersivos, além
da projegédo estereografica, também conhecida como “planetinha” ou ‘little planet”,
onde o centro da imagem é o nadir e as bordas da imagem representam o zénite, e

possuem a linha do horizonte representada de forma circular.
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Apresentadas, entdo, as caracteristicas inerentes, é possivel se afirmar que ha
uma diferenciagdo entre os conceitos usuais de fotografia imersiva e fotografia de
360°. Para que haja uma correta compreensao e utilizacdo da terminologia, é sugerido
que o termo fotografia 360° seja utilizado para designar as imagens fotograficas tanto
analdgicas quanto digitais que contemplem um angulo de visédo total no hemisfério
horizontal, sem, contudo, a necessidade de apresentar grande angulo de visao vertical
e que a visualizagao seja por imagem plana, que apenas contemple todo o hemisfério
visual sem a necessidade da capacidade de gerar imersividade. Fotografia imersiva,
por sua vez, deve ser aplicado para imagens fotograficas que, além de contemplarem
os 360° de angulo de visdo, sejam visualizadas de tal sorte que provoquem a
sensacao imersiva nos observadores, ao criar a sensagao de presenga em seu

interior.

Figura 4 - Diagrama comparativo de proje¢ao de imagens 360°

Projecoes de Imagem 360°

Imagem Plana Imagem Cilindrica Imagem Esférica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na figura 4, pode-se observar um comparativo das diferentes projecdes de
visualizacao de fotografias 360°. A imagem plana significa que a fotografia, mesmo
que contemple os 360° de angulo de viséo, é apresentada de forma linear, a frente do
observador, com as extremidades representando o campo de visdo, que se situa as
costas do observador. Ao se unir as laterais da imagem plana passamos a ter uma
imagem cilindrica, que envolve lateralmente o observador, mas apresenta as partes
superior e inferior do ambiente nas extremidades da imagem. O envolvimento total do
observador se da apos a juncdo das extremidades horizontal e vertical, o que

transforma a imagem em uma esfera virtual, que envelopa o imersor.
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3.1.4 Conceito de realidade virtual

O termo realidade virtual surge no final dos anos 1980, cunhado pelo
pesquisador Jaron Lanier com a finalidade de criar uma diferenciacdo entre os
processos simulatérios digitais dos tradicionais sistemas analdgicos utilizados até
aquele momento. Desde entdo, defronta-se com uma quantidade extensa de
definigdes acerca da realidade virtual, mas é certo que ela faz jus a uma interatividade
e imersividade baseadas em imagens graficas geradas, em tempo real, por
computadores, uma simulagdo de mundo, que pode ser real ou construida
digitalmente em sua totalidade (RODRIGUES e PORTO, 2013).

Pode-se sugerir, entdo, que a realidade virtual pode ser comparada a uma
imagem espectral da realidade fisica, onde o participante tem a capacidade de
interagir com o mundo que foi criado a sua volta. “Os equipamentos de RV simulam
essas condi¢des, chegando ao ponto em que o usuario pode ‘tocar’ os objetos de um
mundo virtual e fazer com que eles respondam, ou mudem, de acordo com suas
acoes” (VON SCHWEBER,1995, apud RODRIGUES & PORTO, 2013) Aos olhos de
Zuffo e Lopes (2008), a realidade virtual incorpora vantagens tecnologicas que s&o
consideradas facilidades para registrar, recuperar, modificar e transmitir as
informacdes. Entretanto, a principal qualidade da realidade virtual €, sem duvida, a
sua capacidade de simulagdo, onde novos mundos virtuais podem ser explorados e
visitados sem risco algum ao operador; ademais, a realidade virtual proporciona aos
observadores a possibilidade de deixarem de ser espectadores para interagirem e
modificarem o ambiente virtual, por meio de interfaces fisicas, o que, no conceito de
realidade virtual de Naimark (2003), € a juncao do sentimento de uma experiéncia sem
os constrangimentos do mundo real, sujeitos as leis da fisica, podendo, ent&o, o
observador ser transportados a um outro tempo e a um outro lugar, por um dispositivo
multissensorial que pareca ser tdo consistente como possivel. O autor ainda revela
que associamos a realidade virtual com as experiéncias interativas imersivas
multissensoriais de banda larga e que a sua atrag&o se da por sua riqueza sensorial.
(NAIMARK, 2002).

Davies (2000) classifica esta tecnologia como “realidade virtual imersiva”
devido principalmente a sua caracteristica de espacialidade, que cria a ilusdo de estar
imerso no ambiente; a autora ainda considera que, tal qual a fotografia e o cinema

dilataram as barreiras de representatividade estatica da pintura, a realidade virtual,
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estendeu os limites dimensionais das imagens ao se manifestar por meio de um
ambiente de espaco temporal virtual, que envelopa o corpo todo do imersor que o
explora, sinestesicamente, através de interacdo em tempo real e que,

consequentemente, seu corpo e sua mente o aceita como real.

3.1.5 Consideragdes sobre terminologia empregada

H4a, de maneira generalizada, uma confusdo na compreenséo e utilizagao das
terminologias apresentadas e por conseguinte, faz-se necessaria uma padronizagao
dos conceitos, os quais podem ser, de maneira condensada, utilizados no seguinte

contexto:

e Imersédo: sensacao de mergulho e telepresenca no interior de um determinado

ambiente.
e Imersividade: capacidade de um dispositivo de gerar sensacao de imerséo.
e Imagem imersiva: fotografia ou video com a capacidade de gerar imersao.

e Imagem 360°: fotografia ou video que contemplem os 360° de angulo de viséo,

mas que nao necessariamente seja visualizado de modo imersivo.

¢ Imagem de Realidade Virtual: Imagem espectral da realidade que é gerada em

tempo real via computacao.

Outro ponto de discordancia, no tocante a terminologia empregada, refere-se
aos espacos de vivéncia pictérica criados pelos dispositivos imersivos, como
apresentados anteriormente, e Grau (2003) utiliza a expressao realidade virtual para
designar os espagos onde estimulos ilusorios dirigidos aos sentidos criam
possibilidades e impossibilidades, independente da forma como as imagens sao
produzidas; mas o autor também langa mao do termo “espaco de ilusdo” para definir
0s ambientes pictoricos imersivos de tecnologia analdgica, acarretando um embarago
terminologico. Assim, para dirimir mas interpretagdes, seria ideal uma classificagéo
mais especifica dos dispositivos segundo a natureza geracional de suas imagens, ou
seja, classificando os dispositivos imersivos analégicos como espago de ilusdo que
geram ambientes ilusérios e os dispositivos imersivos digitais como ambientes de

realidade virtual.

Uma sugestéo final, na modificacdo de terminologia, diz respeito a criagao de

uma nova designagao para o observador / interator que, devido a estar, agora, imerso



33

no ambiente ilusério ou de realidade virtual, apresenta uma alteragao conceitual e
comportamental diante da imagem. Segundo a terminologia vigente, observador é
aquele que somente observa e n&o participa da agao; o interator € o agente que deixa
de ser um observador e passa a interagir com o ambiente/imagem; todavia, ha
cenarios nos quais o0 agente esta imerso no ambiente/imagem, mas que néo ha a
possibilidade de interatividade além da opcao de escolha do olhar. Nesse sentido, a
pesquisadora Char Davies (1998), ao defrontar este dilema, ainda na década de 1990,
passou a utilizar o vocabulo inglés ‘immersant’ para a definigdo do observador imerso
em uma ilusdo imagética. Todavia, como ainda ndo ha o equivalente no idioma
portugués, este trabalho sugere o uso do termo imersor como definicdo do conceito
do observador / interator, que faz o uso de dispositivos imersivos para uma melhor

compreensao das particularidades do agente.

3.1.6 Compreensao do Processo de Imersao

Para a realizagdo de um comparativo igualitario e justo com as diferentes
tecnologias empregadas na construcdo dos dispositivos, ha a necessidade de se
entender o processo de imersdo e suas caracteristicas, independente do aparato
empregado. Para tanto, parte-se do conceito apresentado por Gooskens (2014) no
qual a imerséo € um estado mental provocado por uma experiéncia de presenga em
um ambiente de representacdo diferente do apresentado pelo real, e que, como
apontam Emily Brown e Paul Cairns (2004), o termo imersdo, embora seja
amplamente utilizado, apresenta diferentes conceituacdes, a depender da area que o
utiliza; portanto, ndo ha uma exata significagdo e também n&o possui 0 mesmo sentido

em suas diversas areas de emprego.

Para os autores que trabalham com pesquisas no campo das artes, o processo
de imerséo é criado sem a intengéo da representacgao realistica, o objetivo é a geragéo
de ambientes virtuais que proporcionem a alteracdo de consciéncia, desencadeada
pela “entrada” do corpo em “mundos tridimensionais”, passiveis de interacéo
(DOMINGUES, 2003). A artista Char Davies explica que a inspiragdo para as suas
criacbes em realidade virtual imersiva deu-se apds uma vivéncia corpérea-sensorial
tridimensional, durante um mergulho de observagao de tubardes, onde pdde ser
experimentada uma sensacdo de vazio dimensional e envolvimento ambiental
(DAVIES, 1998).
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“O corpo que vive nesses ambientes faz parte de um
sistema complexo, com seu cérebro, seus musculos, suas células,
seus neurdnios em estados de simbiose com um ecossistema
artificial, em estados de extrema complexidade, onde o mundo
artificial em sua estrutura numérica se auto organiza. Nao é mais
uma janela para se contemplar alguma cena, mas um lugar que vai
sendo vivido, em descobertas vividas no ciberespaco. E um lugar
para se entrar e agir.” (DOMINGUES, 2003)

Por outro lado, pesquisadores relativos a teoria de imagem e de jogos
eletrénicos partem da premissa de que imersdao € uma classe especial de vivéncia
visual (GOOSKENS, 2014) e que nao ha a necessidade do imersor estar “fisicamente”
envolvido no ambiente imersivo, pois a construgdo da imersédo € um processo de
dominacédo e direcionamento da atencdo, sob influéncia de estimulos sensoriais
(CIRINO, 2014). Na opinido de Crary (1992), a imersao € uma maneira imprecisa de
classificar a habilidade de um determinado sujeito de manter a ordem e a
produtividade, por meio da selegcao e do isolamento de informacdes relevantes,
emanadas em um ambiente sensorial, e aponta que a completude da pura percepgao
e o espetaculo estdo baseados na negagéo do corpo e na fundamentagéo da viséo

de um espectador plenamente corporificado.

Segundo Cirino (2014), a atencao é a responsavel, tanto no “mundo real”
quanto nos “mundos virtuais”, por ordenar as percepg¢des dos estimulos sensoriais, 0
que, em uma comparagdo no campo da psicologia, colocaria a imersao em um
patamar equivalente ao do transe, onde o imersor passa a desconsiderar os estimulos
do contexto real e os troca por uma realidade palpavel, decorrente de agao cognitiva,
na qual a pessoa encontra-se completamente absorvida na atividade, que perde a
nogdo temporal e sente uma poderosa compensacdo (ERMI e MAYRA, 2011),
homologa ao “estado de flow”. (NAKAMURA e CSIKSZENTMIHALYI, 2002).

3.1.6.1 As Classes de imersao

Na opinidao de Ermi e Mayra (2011), fundamentada nas diferentes formas de
estimulo emanadas pelos dispositivos e a resultante percepgéao e interpretacdo destas
sensacodes por parte do imersor, a sensacdo de imersao pode ser classificada nas

categorias a sequir:

1. Imersdo Sensorial, que esta diretamente relacionada com a componente

audiovisual do dispositivo. Imagens realisticas, estereoscopicas, apresentadas



35

em grandes telas, aliadas a som tridimensional que envolve o imersor, tém
maior capacidade de se sobrepor aos estimulos externos, oriundos de mundo

real e, consequentemente, cativar a total atengao do imersor.

2. Imersao Baseada em Desafios, € uma sensagao imersiva mais elevada por ser
fundamentada na interacdo, a qual advém da capacidade de se conquistar o
equilibrio entres as habilidades mentais e motoras do imersor e os desafios
apresentados pelo dispositivo, que podem ser da ordem de planejamentos
estratégicos, problemas légicos, ou de coordenacdo mental / corporal. E
encontrada principalmente em jogos eletrénicos, simuladores e em ambientes

de realidade virtual interativa.

3. Imersao Imaginativa que corresponde a faculdade, por parte do imersor, de
estar absorto na histéria, no mundo imaginario, e até mesmo entrar em um
processo de empatia por parte das personagens principais do enredo. E, neste
género de imersao, que o dispositivo favorece aos imersores o emprego da

imaginacao e da fantasia para o melhor aproveitamento da experiéncia.

Para um melhor entendimento acerca as classes de imersao, os autores
apresentam uma exemplificagcdo, onde apontam que ambientes de realidade virtual
multissensoriais, tais quais as Ca.V.E., proporcionam um senso puro de imersao, ao
passo que a imersao imaginativa € comumente presente durante a leitura de um livro,
onde o leitor se encontra absorvido pelo desenrolar da narrativa, sendo, ainda, a
imersao baseada em desafios a concentracao total da atencdo em uma determinada

tarefa, como a desempenhada por um enxadrista durante uma partida.
3.1.6.2 Imersao como experiéncia

O conceito de experiéncia, empregado neste capitulo, distancia-se do termo
associado a pesquisa cientifica e significa, segundo Pine e Gilmore (1999), o
derivativo da interacao das sensacodes oferecidas em um determinado local, em um
determinado espaco temporal, entre o estado de espirito prévio de um individuo
engajado emocionalmente, fisicamente ou intelectualmente. Ainda segundo os
autores, a experiéncia é algo unico, individualizado e memoravel. Os autores
destacam ainda que o conceito de experiéncia esta distante da acido de

entretenimento, interliga-se diretamente com o “engajamento” das pessoas e que as
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experiéncias sensoriais podem engajar os “convidados”1 de distintas maneiras; dentre
elas, sao destacadas duas dimensdes principais: nivel de participacdo e o tipo de

conexao, ou também denominado de relacionamento ambiental.

As dimensdes de experiéncia podem ser representadas por um grafico
cartesiano de dois eixos, no qual o horizontal representa o nivel de participagdo no
qual as pessoas nao possuem a capacidade de influenciar a performance do
dispositivo. Em um extremo se encontra a participagao passiva, que corresponde aos
participantes que apenas observam, ouvem e apreciam os estimulos sensoriais, ao
passo que na outra extremidade tem-se a participacao ativa, que representa aqueles
que, pessoalmente, interferem no evento, ou desempenho performatico do dispositivo,
criando sua propria experiéncia. O segundo eixo, o vertical, se refere a conexao, ou a
relagdo ambiental, apresentada entre o “convidado” e evento unico, ou performance
apresentada. Suas extremidades representam a intensidade de conexao e parte da
absorcao — fendbmeno de ocupar a atencdo de uma pessoa ao levar a experiéncia ao
seu nivel mental, em oposicao a imersao, que na 6ptica dos autores significa tornar a
pessoa, por si so, fisica ou virtualmente, parte da experiéncia. “Em outras palavras,
se a experiéncia ‘invade’ o convidado, como quando se assiste a TV, entao ele esta
absorvendo a experiéncia. Se, por outro lado, o convidado ‘invade’ a experiéncia,
como quando se joga um game de realidade virtual, entdo ele esta imerso na

experiéncia” (Pine & Gilmore, 1999).

! Pine e Gilmore langam mdo do termo “convidados” para descrever os participantes (consumidores) de
experiéncia, diferenciando-os dos clientes (consumidores de servigos); usudrios (consumidores de bens
industrializados) e mercado (consumidores de commodities).
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Figura 5 - Aplicacéo cartesiana das dimensdes de engajamento.

ABsORCAO

A

ENTRETENIMENTO Epucagio

PARTICIPAGAQ

PARTICIPAGAO - i)

Passiva

EstéTica Escapismo

IMERSAO

Fonte: Adaptado pelo autor via Pine e Gilmore (1999).

A figura acima demonstra as resultantes possiveis da variagdo do eixo
participacao ativa / participagao passiva com o eixo absorcéo / imersédo, de onde se

podem obter quatro estilos de experiéncia:

1. Estética — dominio da experiéncia responsavel pela vontade do “convidado”

de estar presente e participar da experiéncia.

2. Escapismo — aspecto relacionado com o “fazer”, que aprofunda o imersor nas

atividades de forma ativa.

3. Educacional —dimensdo essencialmente ativa, na qual os participantes

aprendem com a experiéncia e necessitam de atencio total.

4. Entretenimento — a outra dimensado passiva da experiéncia, quando os

“‘convidados” apenas apreciam e respondem aos estimulos do ambiente.

Os elementos apresentados pelos autores nos permitem o entendimento de
que a imersao pode se concretizar um tanto quanto de maneira ativa ou passiva em
relacdo a participagdo do imersor; isto significa que, independentemente do grau de
interacao apresentado pelo dispositivo, ele pode gerar a sensagado de imersividade,

entretanto, sendo a imersdo o grau maximo de conexao de uma pessoa com O
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dispositivo, para que a sensacdo ocorra, faz-se necessaria ndao s6 a presenca de
determinadas caracteristicas de geragao de estimulos no aparato, mas também uma

predisposi¢ao por parte do “convidado” a se tornar um imersor.

A partir do momento em que uma pessoa se conecta ao dispositivo de maneira
imersiva, temos, entido, duas classes de dominios de experiéncia, determinadas por
sua participagao; quando a conexao se da com a participacao de forma passiva, surge
a estética, na qual os imersores tém pouca ou quase nenhuma influéncia sobre o
ambiente imersivo onde se “encontram” e ficam a contemplar os estimulos
apresentados apenas com o desejo de quererem “estar” 4. Quando a conexao ocorre
por meio de uma ativa participagdo dos imersores ha o surgimento da experiéncia
escapista, ou escapismo, na qual os imersores vivenciam uma imersao em grau mais
elevado e pode ser considerado como o avesso da experiéncia de entretenimento,
pois neste dominio o “convidado” se faz completamente imerso na fonte de estimulos
e ativamente envolvido como participante, ou seja, ha um elevado elemento de

interacao entre o imersor e o dispositivo.

Pine e Gilmore (1999) exemplificam experiéncias escapistas na forma de
parques tematicos, cassinos, jogos de paintball em ambientes externos e
equipamentos de realidade virtual, como os HMD, simuladores veiculares e jogos de
simulacdo baseados em titulos cinematograficos de sucesso. “Apesar da
denominacao, os convidados que participam de experiéncias escapistas ndo apenas
embarcam de, mas também viajam para algum lugar e atividades especificas dignas
de seu tempo” (Pine & Gilmore, 1999, p. 34), o que dirige ao entendimento de que o

processo de imersio esta diretamente relacionado com uma sensacao de presencga.
3.1.6.3 Sensacao de presenca

Dentre o universo de divergéncias e contestacbes acerca do conceito de
imersao, a sensacao de presenca existente no processo imersivo € consenso entre
as diferentes areas de estudo. No entendimento de Patrick, Cosgrove, et al. (2000), a
sensacgao de presencga é a dimensdo na qual os sistemas perceptivo e cognitivo de
uma pessoa sao induzidos a presumir que estdo em uma determinada localizagao,
diferente de onde realmente se encontra. Ermi e Mayra (2011) apontam que, de
maneira geral, pode-se definir a sensacdo de presengca como uma experiéncia

psicolégica ndo-mediada, ou seja, uma sensagéo gerada por realidade virtual, cuja a
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existéncia do meio (midia) ndo seja percebida; e que o conceito de “presencga” é

utilizado nos estudos midiaticos para aferir o grau de imersividade de um sistema.

Lombard e Ditton (1997) afirmam que a realidade virtual tornou possivel a
criacdo de ambientes e experiéncias que ndo eram possiveis anteriormente e na
opinido dos pesquisadores a R.V. é uma categoria de experiéncia mediada na qual
um individuo vé como se fosse algo “natural”’, “direto” e “imediato”, como se nao
houvesse nenhum tipo de mediacdo. Desta feita, ocorre a sensagao de presenca,
quando ndao mais se percebe 0 meio que se esta a utilizar e a atencéo é totalmente
voltada para a emissao dos estimulos. Entrevistados por Brown e Cairns (2004) sobre
a imersdo em jogos eletronicos relataram que se sentiam alijados da realidade, que
somente o jogo importava: “Quando vocé para de pensar no fato de estar jogando um
jogo de computador e vocé esta apenas no computador’, ou “(...) vocé apenas
esquece as coisas ao seu redor e esta focado no que esta fazendo no jogo”, ou ainda
“(...) vocé sente que esta Ia”. Quando alguém esta totalmente concentrado, focado no
contexto dos estimulos apresentados, a ponto de ndo mais perceber o dispositivo, &
0 que se convencionou como sensacao de “presencga”, o que pode ser entendido como
Imersao Total (BROWN e CAIRNS, 2004).

3.1.6.4 Conceitos de Presenca

A sensacado de presenca, descrita anteriormente, pode ser concebida e
percebida de diferentes maneiras, em relacbes mediadas e ndao-mediadas, e se faz
importante a compreensao dos distintos conceitos para uma analise mais aprofundada
e um planejamento mais assertivo no desenvolvimento de dispositivos que estimulem
o sentimento de imersao total. Lombard e Ditton (1997) relacionam diversas
conceitualizagdes do sentido de presencga, dos quais podemos destacar alguns, mais

relevantes para o contexto deste trabalho:

a. Presengca como realismo - O “grau de presenca” € uma maneira de se
determinar o quao acurado € a representagao de objetos, pessoas e
eventos e a sua percepg¢ao como “coisas reais” e € utilizada para mensurar

as respostas as variagdes das caracteristicas de um determinado meio.

b. Presenca como transporte — Existem trés classes que envolvem a ideia de
transporte: a primeira € o “vocé esta la”, que ocorre quando o imersor tem a

sensacao de ter sido deslocado a um outro local. Esta € considerada pelos
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autores como o0 mais antigo modo de transporte, ja presente como forma de
historias contadas pelos humanos primitivos em sua tradicdo oral. A
segunda é o “esta aqui”, que se verifica na percepgao de lugares e objetos
que sao levados até o observador, por meio dos dispositivos imersivos; é
considerado o oposto do “vocé esta 1&8”. A ultima categoria € a “estamos
juntos”, na qual duas ou mais pessoas que se relacionam sdo conduzidas a
um determinado lugar, que compartilham, e pode ser exemplificada pelas
videoconferéncias e interagdes de realidade virtual, nas quais pessoas, sob

a forma de avatares, encontram-se para realizar determinadas tarefas.

c. Presenca como Imersdao — Relaciona-se com o sentimento de imerséo
perceptiva e psicoldgica, criado no ambiente e pelo dispositivo. A imersao
perceptiva depende da proporcdo em que emissores de estimulos
monopolizam os sentidos do usuario, em paralelo ao desprezo as
sensacdes oriundas do ambiente externo e além dos dispositivos de
realidade virtual; a presenca pode ser percebida também em simulagoes, e
em projecdes cinematograficas. Ha4 um outro componente na presenga
como imersao, de carater psicologico, que transcorre a partir do momento
em que o imersor se encontra absorvido, envolvido e engajado e, na maioria
dos casos, a sua mensuragdo se da por meio do autorrelato dos

participantes da experiéncia imersiva.

Para Lombard e Ditton (1997), o conceito de percepgao reside no “(...)
fendbmeno de respostas continuas dos sistemas de processamento sensorial,
cognitivo e afetivo humano a objetos e entidades no ambiente de uma pessoa”.
Quando, por alguma razéo, ha alteragdes na percepgado ou no reconhecimento do
meio gerador dos sentidos (midia), a pessoa passa a se comportar como se nao
existisse o meio, o que pode ser considerado como uma experiéncia sensorial
percebida como se ndo houvesse a presengca da tecnologia humana, que é
denominada de ‘“ilusdo de ndo mediagcdo”. A sensacdo de presenca é uma
propriedade individual de cada pessoa, pois se trata de uma ilusdo perceptiva da
interacao entre as caracteristicas formais e de conteudo de um determinado meio e
as caracteristicas do usuario e, portanto, pode variar entre individuos e ao longo do
tempo para o mesmo individuo. Assim, o fendmeno da presenga € um sentimento

subjetivo, que s6 ocorre quando um individuo se utiliza de um meio imersivo e pode
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ocorrer de maneira intermitente, a qualquer momento, durante a experiéncia e o seu
grau de intensidade decorre da quantidade de instantes de ilusdo, de nao mediagao,

que ocorrem durante a experiéncia.
3.1.6.5 O Processo de Nao Mediagao

O processo de imersao, ou sensacgao de presenca, depende, conforme descrito
por Lombard e Ditton (1997) e Gooskens (2014), da “transparéncia” do meio no qual
um individuo ndo percebe a existéncia da tecnologia empregada e, assim, implica em
uma “falsa crenga” acerca do ambiente “ilusério” se transformar no “real”. A
invisibilidade do dispositivo é resultante do método de convergéncia da atencédo a
elementos presentes no dispositivo, que podem ser ilusérios, imaginativos ou
tecnolégicos. O ambiente sera percebido como aceitavel e verossimil se os estimulos
apresentarem elevado grau de qualidade e consisténcia légica (CUMMINGS e
BAILENSON, 2016)

Na imersao por ilusdo os imersores sao, de certa forma, enganados pelos
estimulos internos a tal ponto que ndo mais percebem o meio exterior, por se
distanciarem e ignorarem a realidade. Trata-se de uma experiéncia de mergulho em
um ambiente plausivel de existéncia, ou uma representagao de algo real, e que reside
no conceito concreto de objetos e lugares. Exemplos da imerséo iluséria encontram-
se na forma de simuladores veiculares; alguns titulos do cinema, notadamente os de
tela grande, como o IMAX; imagens fotograficas em 360°; dispositivos de realidade

virtual de tela plana.

O processo de imersao imaginativa age na atitude cognitiva de “fazer acreditar”
no que é “inacreditavel”. E a experiéncia de se estar em mundos ficcionais ou de pura
imaginac&o, como quando uma crianga brinca de espada, com um graveto nas méos,
ou quando um jogador online diz que esta em uma nave espacial (GOOSKENS, 2014).
Nos casos de alguns dispositivos imersivos, ha a necessidade de maior envolvimento
por parte dos individuos, devido ao fato de haver estimulos perceptivos com baixo
grau de realismo, ou mesmo quantidade limitada de estimuladores sensoriais, o que
dificulta a sensagédo de imersdo; mesmo assim, Gooskens (2014) relata que é mais
comum o efeito de imersdo por imaginacdo, devido a menor necessidade de
transparéncia da tecnologia mediadora, do que por ilusdo. Incluidos nesta categoria
estdo os dispositivos que nao oferecem a ilusdo de movimento, sons e sdo baseados

em imagens tradicionais, tais como a pintura panoramica, os dioramas, os cicloramas
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etc. Em alguns casos, as imagens técnicas também se enquadram, como as

fotografias panoramicas e as imagens planas de 360°.

Por fim, tem-se a imerséao fisica ou tecnolégica, que ocorre quando uma pessoa
se encontra envolvida, por todos os lados, no interior de um dispositivo hermético,
como em um ciclorama, e que, mesmo com toda a sorte de estimulos fornecidos, o
individuo ainda consegue perceber os elementos caracteristicos do dispositivo e sua
experiéncia continua a ser mediada, sem a ocorréncia de sensagao de imersao por
ilusdo ou imaginagdo; todavia, ocorrera a sensagao de imersao fisica, de estar com

seu corpo imerso no interior do aparato.

3.2 Surgimento das Imagens Imersivas e a Evolugao dos Dispositivos

Durante a Histéria humana, varias foram as tentativas de individuos simularem a
realidade. Para tanto, foi necessaria a invencgéo de aparatos que alijassem as pessoas
de objetos e das distragbes do mundo real e conseguissem recriar toda uma gama de
sentidos visuais e tateis, com a finalidade de tornar crivel o espaco representado.
Assim, para se relacionar os principais meios tecnoldgicos criados no decorrer da
Histéria se faz necessaria uma classificagcdo dos dispositivos segundo os tipos de
imagens utilizadas, a saber: dispositivos de imagens tradicionais, dispositivos de
imagens técnicas e imagens sintéticas?. Estes dispositivos também podem ser
classificados de acordo com a forma com que o observador interage com a imagem,

presencialmente ou por meio de realidade virtual.

Nos dispositivos presenciais, também denominados por Grau (2003) de
espacos de ilusdo, o observador se posiciona fisicamente no interior do dispositivo.
Tal qual ele faria em determinado local real para visualizar / interagir com o ambiente
fisico, estes locais “virtuais” sao tipicamente formados por pinturas que envolvem
totalmente, ou quase totalmente, o campo visual do observador. S&o utilizados
recursos que eliminam ou diminuem a presenca de elementos estranhos a percepcao

da realidade, com a finalidade de criar uma ilusdo de presenca. Enquanto nos

2 As definigdes de imagem tradicional e imagem técnica s&o baseadas no conceito de Flusser (2005),
que separa as imagens produzidas pela habilidade manual humana como tradicional: “(...) no caso das
imagens tradicionais, € facil verificar que se trata de simbolos: ha um agente humano (pintor,
desenhista) que se coloca entre elas e seu significado”; e as imagens técnicas, que sao geradas por
meio de um aparato éptico derivado de uma programagao técnica; ja as imagens sintéticas sdo também
imagens técnicas, que, contudo, sdo criadas exclusivamente via computacéo, fator que as torna “nao
naturais”.
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dispositivos de realidade virtual ndo ha uma presenga fisica do observador junto a

uma imagem real, tudo ocorre por meio de simulagdo computadorizada.

3.2.1 Dispositivos de Imagem Tradicional
3.2.1.1 Espacgos de ilusdo

Sao, na definigdo de Grau (2003), “mundos artificiais” planejados para envolver,
completamente, a area circundante ou que, ao menos, preencham, em sua totalidade,
o campo visual do imersor, com a finalidade de confina-lo hermeticamente em uma
imagem de 360° graus, que expandira a sua percepgao de espago real ao espago
ilusério, com uma determinada unidade de tempo e espac¢o. Em diversas partes do
planeta, podem ser encontradas pinturas e entalhes em superficies que foram
produzidos em tempos muito remotos. Muitas criagbes sao atribuidas a populagdes
humanas primitivas. Todavia, Lascaux, na Franga, e Altamira, na Espanha, s&o dois
locais que se destacam devido a disposicdo dos desenhos no interior das camaras.
Independente de qual dessas grutas € visitada, o sujeito se depara com paredes e
tetos incrustados com figuras de animais extintos, estando circundados pelo mundo
visto por seus antepassados paleoliticos, que ainda conseguem mostrar as suas

realidades e os seus sonhos.

Gombrich (2013) lembra que os povos antigos ndo produziam suas “obras”
como uma representacgao artistica e que este conceito fora aplicado posteriormente,
durante a evolucgao cultural humana, e que n&o se sabe ao certo a real motivagao da
producao pictorial nas cavernas por antepassados pré-histéricos humanos; assim, nao
se pode afirmar que tais pinturas foram concebidas com o intuito de gerar a sensagéao
ou a ilusdo de imersao, contudo, tal qual os predecessores estudiosos da arte
passaram a considerar os antigos trabalhos como arte, tomando a liberdade de incluir
alguns casos de pinturas rupestres na lista de dispositivos imersivos devido as
caracteristicas apresentadas. Desta feita, as obras pictoricas em Lascaux e Altamira
podem ser consideradas de dupla maneira, dois espagos de ilusdo. A primeira, sob a
sua forma original e uma posterior réplica, em escala natural, que foi erigida pelos
orgaos de preservagdo com a finalidade de preservar os importantes sitios

arqueoldégicos, diante da demanda turistica de visitagao publica.
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Figura 6 - Saldo dos Touros no interior da Caverna de Lascaux na Franca.

Fonte: Adibu456 / Flickr.com Imagem disponivel em: https://flic.kr/p/a5QfwR

Figura 7 - Vista geral da ‘Neocueva'de Altamira, reproducao cientifica da caverna original.

www.josemiguelmartinez.es

Fonte: José Miguel Martinez. Imagem disponivel em https://www.flickr.com/photos/jmmpereda

Na Antiguidade Classica, mais especificamente durante o periodo Romano,
trabalhos artisticos foram concebidos para provocar a sensagcao de imersdo ao
disporem afrescos em paredes circundantes ao observador. Um destes exemplos
encontra-se na cidade italiana de Pompéia, onde é possivel se observar o trabalho
“Grande Frisio”, realizado por volta do ano 60 a.C, na ‘Vila dei Misteri’, como ficou
conhecida. E uma das mais bem preservadas manifestagdes artisticas do periodo

Romano, gragas ao soterramento provocado pelas cinzas da erupg¢do do vulcao


https://flic.kr/p/a5QfwR
https://www.flickr.com/photos/jmmpereda
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Vesuvio, em 79 A.D. As imagens criam uma sensagéo de ilusdo e mimetismo? onde
imagens reais convivem com o espago imagético de um ritual de iniciagdo conhecido
como Procissdo de Dionisio, por meio de diversos afrescos sequenciais, que
representam figuras humanas e divindades romanas e postam o observador no

epicentro da acao representada.

Figura 8 - Interior de aposento na Vila dos Mistérios, préximo a Pompeia, na Italia.

Fonte: Riccardo Cuppini. Imagem disponivel em:
https://www. flickr.com/photos/cuppini/10892499393/in/photolist-hAwUzF-gMZA2Y-ssSQhn-bjixwR-
Byp8fP-aroNLf-WbK3VT-7xJW4r-dBALME-b4xBsr-5thb1L-eYQDwM-5ecMRK-W

Outro importante espaco ilusério encontra-se em um suburbio de Roma, em
uma vila com propriedade creditada a Livia Drusilla, mulher do imperador Augusto,
conhecida como ‘Villa di Livia’. No interior de um dos aposentos encontra-se pintado
um afresco, datado do ano 20 a.C, de ricos detalhes, que representa a paisagem de
um jardim murado, com suas flores, plantas, frutas e animais disposto de maneira a
representar a idealizagao perfeita da natureza. Grau (2003, p. 29) destaca que “(...) a
paisagem direciona o olhar do observador frontalmente, e que parece estar em
proximidade. O efeito € incorporar o visitante fisicamente no espacgo de ilusao, mesmo

sem criar uma impressao de grande profundidade, (...)".

3 No sentido platonico do conceito de mimesis: “Nos escritos de Platéo, as imagens transformam-se
em representagdes daquilo que elas préprias ndo sao” (Wulf, 2013, p. 31).


https://www.flickr.com/photos/cuppini/10892499393/in/photolist-hAwUzF-qMZA2Y-ssSQhn-bjixwR-Byp8fP-aroNLf-WbK3VT-7xJW4r-dBALME-b4xBsr-5thb1L-eYQDwM-5ecMRK-W
https://www.flickr.com/photos/cuppini/10892499393/in/photolist-hAwUzF-qMZA2Y-ssSQhn-bjixwR-Byp8fP-aroNLf-WbK3VT-7xJW4r-dBALME-b4xBsr-5thb1L-eYQDwM-5ecMRK-W
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Figura 9 -Villa di Livia: Interior da cAmara, com vistas a parede sul do afresco do jardim.

Fonte: Miguel Hermoso Cuesta. Imagem disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Villa_of Livia#/media/File:Livia_Prima_Porta_10.JPG

Pouco se sabe sobre a producao de espacos de ilusdo imersiva durante a Idade
Média, devido a quase auséncia de exemplares preservados. Contudo, um espago
ilusorio do periodo medieval pode ser encontrado no interior do Palacio Papal, na
cidade francesa de Avignon. Conhecido como Chambre du Cerf — camara do cervo
em portugués —, era o aposento central do Papa e apresenta uma extraordinaria
coletdnea de cenas de caga ao cervo e ao javali, atividades tipicas da nobreza
medieval, que tinha como armas arcos longos, bestas, iscas e falcées. Os afrescos,
na opiniao de Grau (2003) “(...) sdo memoraveis pois envolvem o observador
completamente e ocupam quase a totalidade do campo de visdo” (GRAU, p., 2003),
no interior do aposento de 9 x 8 metros. A obra fora comissionada pelo Papa Clemente
VI, em 1343, e tem a autoria atribuida ao pintor italiano Matteo Giovanetti. Sobre a
disposi¢cao do afresco nas quatro paredes, Fuchs (apud GRAU 2003) destaca que
todos os elementos presentes no espaco possuem uma mesma fungao, que é a de
proporcionar ao observador outro mundo, imaginario, incomparavel a realidade

cotidiana ao se esquecer do mundo real.


https://en.wikipedia.org/wiki/Villa_of_Livia#/media/File:Livia_Prima_Porta_10.JPG
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Figura 10 - Cena de caga e pesca em afresco no interior da Chamber du Cerf no Palacio Papal, em
Avignon, Franga.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em https://commons.wikimedia.org/wiki/File:14th-
century_unknown_painters_- Scenes_of Country Life - WGA23895.jpg

O século XV é considerado como o renascimento da cultura humana devido
aos grandes avangos artisticos, culturais e tecnolégicos experimentados. A evolugéo
daquele periodo acarretou também uma expansao na capacidade de producao de
ilusdo, notadamente por artistas italianos, tais como Brunelleschi, Masaccio e Ghiberti,
que desbravaram os dominios da perspectiva, que culminaram no tratado de Alberti e

de seu conceito de janela (Grau, 2003).

Friedberg (2009) considera que as técnicas de pintura em perspectiva e o
conceito de janela foram importantes para a transformagdo de imagens
bidimensionais em espacgos tridimensionais, o0 que, notadamente, modificou a
percepcao do real e possibilitou a criacdo de espacos de ilusdao mistos, que contavam
com elementos decorativos, além de imagens que mimetizavam, de uma ampliagéo
espacial, ou uma nova concepgao de paisagem. Exemplos desses espacgos de ilusao
renascentista apresentam-se, tais como a “Ultima Ceia”, pintada por Leonardo da
Vinci, no refeitério do mosteiro de Santa Maria delle Grazie, em Mildo. A Ultima Ceia

cria a ilusdo de que os monges estdo a mesa, ao lado de Jesus e seus apostolos,


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:14th-century_unknown_painters_-_Scenes_of_Country_Life_-_WGA23895.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:14th-century_unknown_painters_-_Scenes_of_Country_Life_-_WGA23895.jpg
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durante a sua ultima refeicdo, ou como a Sala delle Prospettive, na Vila Farnesina, em
Roma. Pintada em 1516 por Peruzzi, a obra apresenta colunas e paisagens da cidade
de Roma, desenhadas nas paredes, o que cria a ilusdo de profundidade espacial, fato
que levou Grau (2003, p. 39) a descrevé-la como “(...) uma irresistivel relagdo com a
paisagem pintada: imers&o. (...) com a funcdo primaria de criar o sentimento de estar

em um templo virtual”.

Figura 11 - Interior da Sala delle Prospettive com suas pinturas em perspectiva que criam a iluséo de
transparéncia das paredes.

Fonte: Prilfish / Flicker.com. Imagem disponivel em: https:/flic.kr/p/avYH5E

A evolugéo imagética pds-Renascimento foi fundamental, durante o Barroco,
para que a igreja pudesse sustentar a sua massa de fiéis, ao proporcionar-lhes uma
sedutora sensacao de tridimensionalidade e pluralidade espacial (JAY, 1994), por
meio da ilusdo de que seres celestiais pairavam sobre suas cabecas, nos tetos das
catedrais, ndo mais com a fungéo de culto, mas sim como imagens de contemplagéo
e éxtase. Inumeros sdo os exemplos, contudo Piperno (2015) destaca a obra de
Andrea Pozzo, a “Glorificagdo de Santo Inacio”, em Roma, que é capaz de
proporcionar a ilusao de imersao em uma catedral que, ao invés de um teto, apresenta
o Paraiso repleto de figuras religiosas cristas, em perfeita integragdo entre o real, que
literalmente agarra o observador e o incorpora aos eventos ilustrados (GRAU, 2003).
Pozzo também é o autor de outra importante obra, a “Apoteose de Hércules” (1807-
1808), pintada no teto do palacio de Liechtenstein, em Viena, sob a encomenda do

imperador da Austria Leopoldo .


https://flic.kr/p/avYH5E
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Figura 12 - Teto da Igreja de Santo Inacio, em Roma, com a obra “Glorificacdo de Santo Inacio de
Loiola”, pintada por Andrea Pozzo.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://it.wikipedia.org/wiki/Andrea_Pozzo#/media/File:Frescos_of Ignatius_of_Loyola_HDR .jpg.

Figura 13 - A "Apoteose de Hércules", pintada por Andrea Pozzo no teto do Palacio Liechtenstein, em
Viena, Austria.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://it.wikipedia.org/wiki/Andrea_Pozzo#/media/File:Andrea_Pozzo_-
_Apoteose_de_H%C3%A9rcules.jpg.


https://it.wikipedia.org/wiki/Andrea_Pozzo#/media/File:Frescos_of_Ignatius_of_Loyola_HDR.jpg
https://it.wikipedia.org/wiki/Andrea_Pozzo#/media/File:Andrea_Pozzo_-_Apoteose_de_H%C3%A9rcules.jpg
https://it.wikipedia.org/wiki/Andrea_Pozzo#/media/File:Andrea_Pozzo_-_Apoteose_de_H%C3%A9rcules.jpg
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3.2.1.2 Pinturas panoramicas

Durante o processo de composicdo imagética, sejam elas pinturas ou
fotografias, enfrenta-se uma limitacdo no que se refere ao angulo de viséo, pois ha
um sincrono entre o campo visual, do fora-de-campo e do antecampo; relagao descrita
por Aumont (2004, p. 41), que leva a uma interacdo de efeitos de suspense e de
imaginacao pela auséncia visual daquilo que ndo se encontra nas delimitagdes do
quadro. Para se contornar a referida limitacao perceptiva, foi necessario subverter a
relacdo campo/fora-de-campo/antecampo ao ampliar a capacidade visual
apresentada nas imagens. A solugao foi a elaboragdo de pinturas com uma relagéo
de proporgao, largura x altura, que fosse maior do que 2:1. Um panorama é
absolutamente dispar das tradicionais imagens, ou fotogramas, por apresentar um
enorme campo visual, que resulta em expectativas distintas das usuais; assim,
revelam uma realidade que somente podem ser percebidas com o deslocamento

fisico, e produzem um efeito dramatico com melhores resultados (WOESTE, 2009).

Imagens de grande campo visual existiam muito antes da utilizacdo da atual
denominacao, com a intencdo de acrescentar informacao visual que, de outra forma,
seria impossivel. Notadamente, destacam-se nessa categoria as obras de artistas
chineses do século Xll, como Zhang Shengwen e Zhang Zeduan, que retratavam a
vida cotidiana da China, na era Song. Entre os séculos XVII e XIX, as imagens
panoramicas obtiveram importante relevancia na forma de pinturas e gravuras de
temas relacionados com paisagens rurais, urbanas e marinhas. Principalmente
aquelas que representavam portos importantes; Grau (2003) ainda explica que a
burguesia, apos o sucesso comercial dos panoramas no inicio do século XIX, passou
a adquirir pequenas versodes delas, conhecidas como ‘Papiers Panoramiques’, para

serem utilizadas como papeis de parede.



Figura 14 - "O Festival Quingming Junto ao Rio" € uma pintura panoramica chinesa do século XIl de
autoria de Zhang Zeduan. Na imagem superior o ‘fax simile’ da pintura original que possui 24,8 cm de
altura por 528,7 cm de largura, embaixo um detalhe de uma ponte.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em
https://es.wikipedia.org/wiki/El_festival_Qingming_junto_al_r%C3%ADo#/media/File:Alongtheriver_Qi

ngMing.jpg.

Figura 15- Gravura de Claes Visscher datada de 1616, com vista panoramica de Londres junto ao rio
Tamisa e a antiga catedral de Saint Paul ao fundo e a igreja de Saint Mary Overie em primeiro plano.
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Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em
https://en.wikipedia.org/wiki/Visscher_panorama#/media/File:London_panorama,_1616b.jpg

O pintor e empresario britanico Robert Barker* cunhou o termo panorama ao
patentear, em 1784, a sua natureza de relance, ou ‘la nature a coup d'oeil’, no original
em francés; uma revolucionaria ideia de produgao de imagem que representava uma
visdo circular de 360°, em perfeita perspectiva. A intengcao de Barke era nomear uma
imagem com o significado literal de “ver tudo”, ou seja, suas imagens eram o

verdadeiro “milagre” da onividéncia. Desta feita, € possivel se dizer que imagens

4 Robert Barker (1739 — 08/04/1806) foi o responsavel pela criagdo do termo panoréamica para
representar seus trabalhos de proporgdes horizontais maiores que as verticais, incorporando um
grande campo de visdo, que abrangia os 360° da linha circular do horizonte e aclamado como o
aperfeigopamento da pintura. Sua criagdo posterior, o Ciclorama, demonstrou ser um sucesso e
referéncia no entretenimento mundial por mais de meio século.


https://es.wikipedia.org/wiki/El_festival_Qingming_junto_al_r%C3%ADo#/media/File:Alongtheriver_QingMing.jpg
https://es.wikipedia.org/wiki/El_festival_Qingming_junto_al_r%C3%ADo#/media/File:Alongtheriver_QingMing.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Visscher_panorama#/media/File:London_panorama,_1616b.jpg
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panoramicas sao vistas que compreendem o campo, € muito do que esta fora-de-
campo visual. Ao se poder observar muito mais do que era percebido; surge uma vista
movel, ndo no sentido etioldgico da palavra, porém uma viséo volante, decorrente de
“olho variavel” (AUMONT, 2004); um olho que viaja, que percorre e passeia pela
paisagem, que tem espaco livre para o movimento; que faz escolhas, que seleciona
elementos, que produz seu proprio “quadro”, ndo se prende ou depende inteiramente

de quem captou a imagem.

Figura 16 - Vista panoramica, em 360°, da cidade de Londres, em 1791, a partir do moinho Albion Mill,
junto da ponte Blackfriars Bridge. Esta foi a imagem inaugural do empreendimento de Barker, na
Leicester Square, em Londres.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em
https://pt.wikipedia.org/wiki/Robert_Barker_(pintor)#/media/File:Panorama_of London_Barker.jpg

Em 1791, Barker inaugura, em Edimburgo, na Escdcia, seu “Panorama
Building”, com a finalidade de proporcionar um novo método de visualizagdo de
pinturas panoramicas. No ano seguinte, Barker se estabelece na regido da Leicester
Square, em Londres. O Ciclorama, tal qual ficou conhecido, consiste em uma estrutura
circular, com uma plataforma central, de onde os observadores podiam apreciar as
pinturas em 360°, tal qual estivessem em um sitio real. Para tanto, Baker langou mao
de uma nova abordagem visual, com a linha do horizonte em posigao circular e
elevada, com pinturas de elevado grau de realismo e, principalmente, pelo
multiperspectivismo, que apresentava linhas retas, mesmo em superficies
encurvadas. Segundo Oleksijczuk (2011) aponta” (...) a ilusdo de imersao dos
panoramas dominam os espectadores privando-os de sua capacidade de reflexdo
critica sobre as imagens apresentadas”, que possuiam caracteristicas que

possibilitavam tanto a sensacao de desorientacao quanto a de dominacéo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Robert_Barker_(pintor)#/media/File:Panorama_of_London_Barker.jpg
Marcus Brito
Não entendi.
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Figura 17- Corte lateral do Ciclorama de Barker na Leicester Square em Londres.
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Fonte: Wikimedia Commons - Imagem disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Panoramic_painting#/media/File:Cross-section-of-the-rotund_0.jpg

As pinturas panoramicas eram realizadas de maneira circular e com precisao
Optica, para assegurar uma perfeita imagem, praticamente sem distorgdes,
independentemente do angulo de visualizag&o. Para tanto, as imagens preliminares
eram feitas em grandes folhas de papel, com a utilizagdo de equipamentos tais como
as camaras escura e lucida, o panoramégrafo de Chaix, ou o Diagrafo de Gavard.
(BENOSMAN e KANG, 2001, p. 6) A técnica especial de pintura, aliada a uma
sofisticada iluminagédo, produzem uma nova experiéncia ao observador, que se
encontrava em uma plataforma especial, no centro do aposento circular. Woeste
(2009, p. 4) afirma que “(...) o objetivo era produzir a perfeita ilusdo de uma cena real.”
Os panoramas, na visdo de Grau (2003, p. 62), foram os mais avangados espacgos de
ilusao de 360° criados por pinturas tradicionais, pois, ao isolarem hermeticamente o
observador, criavam a impressdo de presenca em outro espago que nao o real. Ou
seja, os panoramas criavam uma “segunda realidade”, que representava belos lugares
e momentos importantes da Historia, tais quais inumeras batalhas, sendo as mais
exoticas, remotas e distantes, as que proporcionavam maior lucratividade aos
expositores (GRAU, 2003)


https://en.wikipedia.org/wiki/Panoramic_painting#/media/File:Cross-section-of-the-rotund_0.jpg
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O interesse das pessoas pelos panoramas transformou-os na mais popular
forma de entretenimento de massas do século XIX, e proporcionou a sua utilizagao
como meio educacional e peca de propaganda pelos governos imperialistas europeus.
(OLEKSIJCZUK, 2011). Devido ao sucesso alcancado pelas imagens imersivas de
Barker na Inglaterra, surgiram, tanto na Europa quanto na América do Norte,
“réplicas”, com pinturas que chegavam a 15 (quinze) metros de altura e que passavam
dos 140 (cento e quarenta) metros de comprimento. Apés 1830, foram agregados
objetos tridimensionais aos cenarios, para o incremento da percepg¢éo de realidade do
publico, como no caso do Panorama Mesdag, criado em 1880 pelo pintor holandés
Hendrik Willem Mesdag, para ser enviado a Bélgica; contudo, a empresa contratante
faliu e fez com que a pintura permanecesse aberta a visitagdo em Haia, na Holanda.
Mesdag utilizou-se de diversas fotografias para reproduzir um cenario de dunas a
beira mar, na vila de Scheveningen, além de objetos reais, para incrementar a
sensacgao de realismo e imersividade da pintura cilindrica, de 12 (doze) metros de
altura e 40 (quarenta) metros de didmetro, o que totaliza 120 (cento e vinte) metros
lineares de imagem (HOLLAND.COM)

Figura 18 - Vista plana do Panorama da Vila de Scheveningen, criada por Hendrik Willem Mesdag e
ainda aberto a visitagao publica em Haia, na Holanda. Além da pintura circular, foram inseridos objetos
reais em primeiro plano, para incrementar a ilusdo de imersao.
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Fonte: Wikimedia Commons - Imagem disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Panorama_Mesdag#/media/File:Panorama_mesdag.PNG


https://en.wikipedia.org/wiki/Panorama_Mesdag#/media/File:Panorama_mesdag.PNG
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Figura 19 - Detalhe do interior do Panorama Mesdag em Haia, com vista da plataforma de observagao.
Além da imagem em 360°, ao fundo, tém-se os elementos cenograficos reais em primeiro plano.
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Fonte: Ferditje / Wikimedia Commons - Imagem disponivel em:
https://de.wikipedia.org/wiki/Panorama_Mesdag#/media/File:Panorama_mesdag_binnen.jpg

Possivelmente, a utilizagdo de cenografia para elevar a ilusdo de realismo
tenha como apice o panorama ‘Le Vengeur’, de 1892, o qual retratava a batalha de
Ouessant® de 1° de julho de 1794, com seu maior diferencial a ser a construgéo da
plataforma de visualizagdo, a reproduzir o convés do navio de guerra Vengeur. O
panorama ‘Le Vengeur’ estava apoiado sobre um sistema de coxins hidraulicos que
proporcionavam movimentos que mimetizavam o comportamento real de uma
embarcacao (BENOSMAN e KANG, 2001).

5 Na fonte consultada consta o nome de ‘Battle of Queffant’ (Benosman & Kang, 2001), devido ao fato
de a batalha ter ocorrido préximo a cidade francesa de Ouessant, o que leva a conclusdo de erro
tipogréfico no original.


https://de.wikipedia.org/wiki/Panorama_Mesdag#/media/File:Panorama_mesdag_binnen.jpg
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Figura 20- Gravura com detalhe da plataforma do panorama ‘Le Vengeur’, publicada na revista Le
Geénie Civil, tomo XXI, n® 537, de 1892.

Fonte: Le Génie Civil via gallica.bnf.fr - Imagem disponivel em:
https://gallica.bnf.fr/ark:/12148/bpt6k64741473/f1.item.r=Installations%20m%C3%A9caniques%20du
%20panorama%20Le%20Vengeur

O Ciclorama, fenbmeno de midia da era pré-cinematografica e televisiva, ainda
hoje resiste, sob a forma de arte contemporanea, como as criadas e apresentadas
pelo arquiteto austriaco Yadegar Asisi, que era fascinado por espacgos de ilusao desde
a infancia. Em 1993, Yadegar teve a oportunidade de trabalhar na reconstrugdo de
um panorama alemao do século XIX, o que o levou a mesclar suas habilidades como
desenhista, pintor e arquiteto para se transformar em um criador de espagos imersivos
contemporaneos. Em 2003, para comemorar os cinquenta anos da conquista do
Monte Everest, uma exposi¢cdo foi aberta em um antigo gasémetro em Leipzig,
Alemanha. O espaco fora renomeado como Panometer — jungdo das palavras em
inglés panorama e gasometer. Este foi o projeto-piloto na produgao de panoramas.
Desde ent&o, Asisi ja produziu mais de dez imagens imersivas, que retratam desde a
Roma antiga, o periodo barroco, a destruigdo da Alemanha na Segunda Guerra
Mundial, o Titanic no fundo do mar e imagens da natureza. (YADEGAR ASISI, 2018)
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Figura 21- Imagem do panorama ‘Great Barrier Reef, de Yadegar Asisi em Leipzig, Alemanha, na qual
se pode observar a imagem circular da grande barreira de corais, além da plataforma de observagao e
o sistema de iluminacgao.

Fonte: Tom Schulze / © Asisi. Imagem disponivel em: https://www.asisi.de/en/press/press-
photos/?tx_asisi_yadegar%5B%40widget_0%5D%5BcurrentPage%5D=2&cHash=aec78c3035535a7
089575ec7d025a798

3.2.1.3 Globos geograficos

Segundo Beyer (2019), o Georama foi o primeiro dispositivo de imagem
imersiva a oferecer uma visdo geografica; inserida em um gigantesco globo instalado
em 1822, em Paris, pelo francés Charles-Antoine Delanglard, que intencionava
divulgar ao publico geral, de maneira inovadora, o conhecimento adquirido pela
ciéncia geografica. Os visitantes eram direcionados a uma plataforma central, no
interior do globo, de onde a superficie terrestre podia ser observada em seus detalhes,
de forma reversa, tal qual se o planeta estivesse do avesso. Apds sucesso efémero
em seu primeiro ano, o Georama foi reinaugurado em 1830 e serviu de modelo para
outras instalagdes esféricas de apresentagcdes geograficas no século XIX, como o
“Wyld’s Great Globe”, construido pelo gedgrafo e cartdgrafo inglés James Wyld para
a exposi¢gao mundial de 1851, na mesma Leicester Square, em Londres, onde se
encontrava o Ciclorama de Barker e que exibia mapas baseados nas descobertas

realizadas durante as expedicdes a Africa e &8 América do Norte, no principio dos anos


https://www.asisi.de/en/press/press-photos/?tx_asisi_yadegar%5B%40widget_0%5D%5BcurrentPage%5D=2&cHash=aec78c3035535a7089575ec7d025a798
https://www.asisi.de/en/press/press-photos/?tx_asisi_yadegar%5B%40widget_0%5D%5BcurrentPage%5D=2&cHash=aec78c3035535a7089575ec7d025a798
https://www.asisi.de/en/press/press-photos/?tx_asisi_yadegar%5B%40widget_0%5D%5BcurrentPage%5D=2&cHash=aec78c3035535a7089575ec7d025a798
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1800, em uma esfera oca, de 18,39 (treze virgula trinta e nove) metros de didmetro,

que incluia plataformas de onde os observadores observavam as imagens.

Figura 22 - Interior do Georama de Delangard em ilustragdo publicada no Llllustration, Journal
Universel, N° 166, Volume VII, May 2, 1846.

Fonte: Brooke Belisle. Imagem disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/292945062_Nature_at_a_glance_Immersive_maps_from_pa

noramic_to_digital/figures

Figura 23 - llustracédo publicada no lllustrated London News, de 7 de junho de 1851, que mostra o
interior do Grande Globo de Wyld.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Wyld%27s Great Globe#/media/File:Greatglobe sectional.png



https://www.researchgate.net/publication/292945062_Nature_at_a_glance_Immersive_maps_from_panoramic_to_digital/figures
https://www.researchgate.net/publication/292945062_Nature_at_a_glance_Immersive_maps_from_panoramic_to_digital/figures
https://en.wikipedia.org/wiki/Wyld%27s_Great_Globe#/media/File:Greatglobe_sectional.png
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3.2.1.4 Dioramas

Louis Jacques Mandé Daguerre (1787-1851), pintor, cenografico e futuro
percursor da fotografia, uniu-se, em 1821, a Charles Bouton (1781-1853) para
desenvolver o que chamaram de Diorama, com uma traducdo literal de “através
daquilo que é visto” — do grego dio — através, e orama — vista, com a intengdo de criar
uma sensacao de ilusdo mais natural e se posicionar como uma alternativa teatral ao
Ciclorama de Barker. O Diorama foi inaugurado em Paris, em 1822, e apresentava
duas pinturas semi-translucidas, que podiam ser iluminadas tanto por sua parte
anterior, para que a audiéncia pudesse visualizar a pintura frontal, quanto receber
iluminacdo especial, pela posterior, para proporcionar ao publico observagdes de
detalhes da pintura, que ficava na outra face da tela, de, aproximadamente, 16 X 23
metros. Assim, a pintura podia “imitar” a modificagdo da cena através do tempo e das
condigdes climaticas. Por meio deste trabalho de modificagdo da luz, a audiéncia se
convencia de estar presente em uma cena tridimensional, em tamanho real (Wood,
1993).

Com o inicio do século XX, o termo Diorama passou a ter um novo significado,
o de “(...) uma exibicdo com animais empalhados ou figuras de cera combinadas com
aderecos naturalisticos e com planos de fundo pintados”, como explica Huhtamo
(2012, p. 139). Assim, os “novos” dioramas passaram a ser réplicas tridimensionais,
em escala — natural ou reduzida — de uma paisagem, com relevancia historica ou
natural, com propésito educacional; tais dispositivos tomaram forma semelhante as
obras sacras renascentistas, de Giovanni D’Enrico e Gaudenzio Ferrari, situadas no
morro sagrado de ‘Sacro Monte di Varallo’, composta de esculturas e cenas que
retratam a paixao de Cristo, as quais proporcionam ao publico uma ilusdo de vivenciar
aspectos da vida de Jesus, da anunciagdo a ultima ceia. Para Grau (2003), as obras
de Ferrari tendem ao perfeito realismo, com paleta de cores brilhantes e figuras de
terracota em tamanho natural, vestidas e adornadas com cabelos reais, que se
fundem com elementos de faux terrain’® e afrescos bidimensionais, como plano de

fundo. Ainda segundo o autor “(...) a jungcdo entre parede e chéo, a transigdo do

¢ Segundo Grau (2003, p. 44), o termo ‘faux terrain’ surgiu em meados do século XIX, para descrever
objetos tridimensionais utilizados entre a superficie da imagem e os observadores, para criar uma ilusao
de profundidade e tridimensionalidade em espagos de ilusdo, com imagens bidimensionais planas.
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horizontal para o vertical € ocultada e os limites da imagem s&o expandidos.” (GRAU,
2003, p. 44)

Figura 24- Figuras em terracota e afrescos de Giovanni D’Enrico que comp&em a obra “Ecce Homo”
produzida em cerca de 1615 na Capela XXXIII no Sacro Monte di Varallo, Italia.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://it.wikipedia.org/wiki/Giovanni_d%27Enrico#/media/File:Varallo_Sesia_Sacro_Monte_di_Varallo
_016.JPG

Os dioramas contemporaneos sao creditados ao naturalista alemao Gottlieb
von Koch (1849-1914), que iniciou a construgao de “cendrios” com animais, no Museu
Von Koch, em Darmstadt, Alemanha, e que, devido a problemas de acuracia, levou o
diretor do Museu Nacional de Historia Natural de Bucareste, Roménia, Gregori Antipa
(1867-1944) a tornar os dioramas mais precisos, e com telas de fundo que simulavam
0 ambiente, para servir de base para um sistema representativo. Atualmente, o
modelo de Antipa é muito utilizado por diversas instituigdes ao redor do globo (Muzel

National de Istorie Naturala Grigore Antipa, 2012).


https://it.wikipedia.org/wiki/Giovanni_d%27Enrico#/media/File:Varallo_Sesia_Sacro_Monte_di_Varallo_016.JPG
https://it.wikipedia.org/wiki/Giovanni_d%27Enrico#/media/File:Varallo_Sesia_Sacro_Monte_di_Varallo_016.JPG
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Figura 25 - Imagem panoramica de um diorama em escala natural, retratando uma rua da cidade de
Dublin, na Irlanda, durante a Idade Média. As pessoas podem interagir no interior do diorama, que se
encontra exposto no Dublinia Experience Viking and Medieval Dublin.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2012.
3.2.2 Dispositivos de Imagem Técnica
3.2.2.1 Panoramas fotograficos

A invengao da fotografia, em 1839, e a sua decorrente evolugdo como uma
tecnologia para registrar a representagcdo da realidade trouxeram novas
experimentagdes, com o intuito de expandir as possibilidades de registros e, assim,
fizeram surgir novos equipamentos fotograficos, destinados a eliminar o problema de
paralaxe’ e possibilitar a produgdo de imagens panoramicas livres de distorgdes.
Cardia e Affini (2019) apontam que os primeiros fotogramas panoramicos eram
produzidos com a juncao de varias fotografias, que depois eram justapostas para
formar uma unica imagem. Devido a complexidade do processo, surgiram cameras
fotograficas especificas para a produgédo de panoramas e as mais comuns limitavam-
se a uma cobertura de até 180°; entretanto, alguns dispositivos foram criados com a

finalidade de captar os 360° do horizonte circular.

Hannavy (2008) aponta que a primeira patente de camera de lente rotativa e

plano focal fixo, especializada em fotografia panoramica, foi concedida em 1843 ao

7 Paralaxe segundo Crary (1992) é “(...) o grau em que o angulo do eixo de cada olho diferiu quando
focado no mesmo ponto”, ou seja, como existe uma distancia de separagéo fisica entre cada olho, cada
eixo de visdo parte de pontos distintos para atingirem um mesmo ponto a ser observado, o que acarreta
uma modificagdo na percepg¢ao da imagem. Quanto menor a distancia entre os olhos e o objeto, maior
a diferenga do eixo de visao.
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quimico austriaco Joseph Puchberger, que adaptou uma placa sensivel e curva, e um
sistema de manivela para a movimentacédo da objetiva. Em 1845, Frédéric Martens
criou sua propria camera, seguindo 0 mesmo principio para produzir uma imagem
panoramica de 150° da cidade de Paris. Evolugbes do dispositivo surgiram em finais
do século XIX, notadamente o “Cylindrographe”, de Paul Moessard, de 1884,
composto por um corpo semicircular, contendo uma objetiva suspensa por um eixo
vertical que se movimentava por uma manivela, que girava em sentido horario, para

produzir imagem negativa em uma pelicula flexivel (Méessard, 1889).

Figura 26 - Reprodugcdao de imagem que demonstra o funcionamento da camera panoramica
Cylindrographe de Moessard.
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Fonte: Mbessard, 1889. Imagem disponivel em
https://archive.org/details/lecylindrographe01moes/page/16


https://archive.org/details/lecylindrographe01moes/page/16
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Figura 27- Imagem panoramica semicilindrica, produzida por Mdessard com camera panoramica
Cylindrographe.

Fonte: Mdessard, 1889. Imagem disponivel em:
https://archive.org/details/lecylindrographe01moes/page/n43

As cameras panoramicas passaram a ganhar destaque e popularidade apds o
langamento, em 1897, da Al Vista, cAmera de objetiva rotativa com abrangéncia de,
aproximadamente, 180°. Era comercializada, juntamente com os filmes especiais,
pela Multiscope & Film Co., no estado de Wisconsin, EUA. O sucesso provocou a
entrada da Kodak no cenario internacional, ao apresentar, em 1899, a sua Kodak
Panorama, uma camera que produzia imagens de 142° utilizando um filme curvo, no
tamanho aproximado de 7,32 X 30,48 cm. Hannavy (2008) declara que as imagens
produzidas cobriam um angulo maximo de 180°, por contarem com um sistema de
objetiva basculante, e que os novos aparelhos surgiram baseados no principio de
base giratéria, para a rotagdo Optica das cameras centradas em seu ponto nodal
(LEBORGNE, 2008).

Exemplos de equipamentos com base rotacional surgiram em finais dos anos
1880, como a alema Wonder Panorama Camera; langada em 1889, por Rudolf Stirn,
a camera podia ser regulada para uma imagem completa de 360°, em um negativo
de, aproximadamente, 45 (quarenta e cinco) centimetros de comprimento. Kralik
(1984) e Burns (1997) apontam que a mais famosa camera do final dos anos 1800 foi
o Cyclographe, produzida em quantidade reduzida por Jean Damoizeau. Ela tinha um
design que rotacionava o corpo da camera por meio de um eixo, para realizar a
captura de imagens em 360°, sem distor¢cées, em peliculas de filmes que poderiam
ter o tamanho maximo de até 310 X 30 centimetros. A Cyclographe, em seu modelo
n° 4, possuia uma objetiva regulada na distancia focal de 50 (cinquenta) mm, por meio
de sistema de avanco e rolagem do filme por roldanas de borracha, e se tornou

referéncia para o desenvolvimento de equipamentos fotograficos posteriores
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(LEBORGNE, 2008), tal qual a Cirkut de 1904, que foi muito popular para a produgao
de fotografias panoramicas de grandes grupos de pessoas. A Cirkut teve fabricagcao
até meados da década de 1940, disponivel em diversos formatos (HANNAVY, 2008).

Figura 28 - Imagem descritiva do primeiro modelo do Cyclograph de Damoizeau, patenteado em 1889,
publicada na revista “La Nature”, volume 1891: Dix-neuviéme année, premier semestre: n°914 a 939.

F|(|.2

Fonte: Jean Leborgne. Imagem disponivel em: http://helicopunch.net/master/index.php/portfolio-
item/figure-ii-09/

Figura 29 - Fotografia panoramica de uma rua andénima na Nova Escdcia obtida com um Cyclograph
de Damoizeau. Pode-se perceber nas margens da imagem objetos duplicados, demonstrando um
angulo de visédo maior de 360°.

Fonte: Jean Leborgne. Imagem disponivel em: http://helicopunch.net/master/index.php/portfolio-
item/figure-ii-09/

Os irmaos Lumiére, Auguste (1862-1954) e Louis (1864-1948), desenvolveram,
patentearam, em 1899, e apresentaram, na Exposicédo de Paris de 1900, um sistema
de captacéo e projecao de fotografias panoramicas de 360° em uma unica chapa. Ela
registrava com perfeicdo, sem apresentar problemas de distorcdo, o que foi
considerada pelos Lumiére como a vertente fotografica do Ciclorama de Barker
(Institut Lumiére, s.d.). O conjunto era composto de uma camera fotografica, a
Periophote, e conseguia projecao de 6 (seis) metros de altura, por meio do Photorama,

segundo o Instituto Lumiére de Paris. O sucesso do sistema consiste na utilizagéo de


http://helicopunch.net/master/index.php/portfolio-item/figure-ii-09/
http://helicopunch.net/master/index.php/portfolio-item/figure-ii-09/
http://helicopunch.net/master/index.php/portfolio-item/figure-ii-09/
http://helicopunch.net/master/index.php/portfolio-item/figure-ii-09/
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dispositivos méveis oriundos do Cinematégrafo. As imagens eram captadas em um
filme, inserido em um corpo cilindrico, com uma objetiva que rotacionava em 360°; a
sua projecao dava-se por meio de um escaneamento continuo do filme, a uma
velocidade de 3 (trés) rotagdes por segundo, projetada por uma bandeja fixa, contendo
12 (doze) objetivas. Cada parte da imagem funcionava como um fotograma
cinematografico, virtual, e torna-se uma imagem uUnica por meio da persisténcia

retiniana?® tal qual o cinema tradicional.

Figura 30 - Sistema de imagem 360° criado pelos irmaos Lumiére; a esquerda, o equipamento de
captura Peériphote e, a direita, o Photorama, sistema de projecdo composto de 16 objetivas com
espelhos.

Fonte: Crea.coffee e Institut Lumiére. Imagens disponiveis em:
https://crea.coffee/wiki/Fichier:P%C3%A9riphote.jpg e http://www.institut-lumiere.org/musee/les-
freres-lumiere-et-leurs-inventions/photoramas.html

Diversos tipos de aparelhos fotograficos dedicados a produgdo de fotografias
panoramicas em 360° surgiram, ainda em meados do século XIX, como mostra Meyer-
Pajou (2017) em seu artigo “La pratique photographique au ministére de la Guerre
1850-1900”, ao apresentar os experimentos do médico militar francés Auguste
Chevallier para a elaboracdo do panorama que se desenrola em torno de um
observador, mantendo as posigdes relativas angulares dos objetos. A primeira patente
de Chevallier foi registrada em 1858, entretanto, apds nao obter o sucesso esperado

com a utilizacdo do dispositivo, Chevallier continuou a pesquisa e em 1867

8 Crary (1992, p. 98) resume a persisténcia retiniana como a presenga de uma sensagio pos-imagem
mesmo na auséncia de estimulo visual.


https://crea.coffee/wiki/Fichier:P%C3%A9riphote.jpg
http://www.institut-lumiere.org/musee/les-freres-lumiere-et-leurs-inventions/photoramas.html
http://www.institut-lumiere.org/musee/les-freres-lumiere-et-leurs-inventions/photoramas.html
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desenvolveu um novo equipamento, que fora objeto de experimentos pelo corpo
militar francés.

Figura 31 - Esbogos e imagem da Placa de Chevallier utilizada para produgao de fotografias
panoramicas.
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Fonte: Mathilde Meyer-Pajou. Imagens disponiveis em:
https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-8.jpg


https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-8.jpg
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Figura 32 - Imagem panoramica de 270° capturada pela cAmera de Chevallier (esq.) e o croqui que
Chevallier utilizou para demonstrar a técnica de captura da imagem panoramica e posicionado no verso
da imagem original (dir.).
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Fonte: Mathilde Meyer-Pajou. Imagens disponiveis em:
https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-9.jpg e
https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-10.jpg

Ainda no escopo das pesquisas militares francesas para a utilizagao pratica da
fotografia, surge o “périographe instantané”, dispositivo catadioptrico® patenteado em
1878 pelo Coronel Mangin, que produzia imagens em 360° de projegéao
estereoscopica’®, ou seja, na forma de um anel circular, em uma Unica chapa
daguerreotipa, através de um dispositivo centrado em um espelho torico, o périgrapher
(Leborgne, 2008).

9 Segundo definigdo de Benosman e Kang (2001), um dispositivo catadioptrico € um sistema optico que
utiliza elementos de lentes e espelhos para a formagédo das imagens, ainda segundo os autores, em
fotografia uma objetiva catadidptrica € conhecida como lente espelhada.

0 Projegao estereoscopica segundo Fitz (2014) € quando o ponto de vista se encontra na extremidade
do didmetro oposto a superficie onde a imagem € projetada, e que no caso de imagens que contemplem
uma linha do horizonte de 360°, forma-se uma imagem circular.


https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-9.jpg
https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-10.jpg
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Figura 33 - llustragdo do periégrafo, do Coronel Mangin, com as linhas a representar o caminho dos
raios de luz ao atingirem o espelho térico da objetiva; no interior do equipamento, um espelho plano
direciona a imagem ao anteparo lateral, onde se encontrava o material sensivel. A direita, uma imagem
panoramica captada pelo Periégrafo de Mangin.
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Fonte: Mathilde Meyer-Pajou. Imagens disponiveis em:
https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-12.jpg (esquerda) e
https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-13.jpg (direita)

3.2.2.2 Imagens estereoscopicas

No ano de 1838, Charles Wheatstone desenvolve o estereoscopio, um pequeno
aparato Optico capaz de gerar a visualizacdo de imagens tridimensionais, que foi
amplamente melhorado em 1843, por David Brewster, e que, segundo Grau (2003),
era capaz de corresponder plenamente ao desejo de se estar presente “dentro das
imagens”. Crary (1992) destaca que as pesquisas que levaram ao desenvolvimento
do estereoscépio estavam ligadas as questdes de visao subjetiva e discussdes sobre
as novas descobertas acerca da fisiologia humana, e acarretaram em debates
envolvendo a percepcdo de espago nas imagens. O funcionamento basico do
dispositivo fundamenta-se na capacidade de visdo binocular e na habilidade do
cérebro processar duas imagens semelhantes, mas com diferente eixo de visdo. O
estereoscépio mais comum foi o desenvolvido por Oliver Wendell Homes, em 1861, e
era formado por duas lentes, dispostas em uma moldura de madeira que se ajustava,
confortavelmente, ao rosto do usuario € uma haste de madeira, para a colocagao dos

cartbes fotograficos que continham duas imagens semelhantes, dispostas


https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-12.jpg
https://books.openedition.org/pupvd/docannexe/image/3460/img-13.jpg
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lateralmente, que eram vistas, individualmente, por cada olho, por meio da instalagao
de um suporte de madeira que limitava o campo visual e, assim, proporcionava uma
correta visdo estereoscopica, ou seja, com profundidade de campo e
tridimensionalidade (HOMES, 1952). Para a produgdo da imagem fotografica era
necessaria a utilizagdo de uma camera especial, que produzia duas imagens
simultaneas, com ligeira separacéao horizontal, para simular a visdo binocular humana.
Ainda segundo Crary (1992), o estereoscépio figurou como 0 meio massivo de
consumo de imagens fotograficas por mais de meio século, até ser suplantado pelo
advento das imagens cinematograficas, que também se apropriaram da tecnologia de

visdo binocular, para ampliar a ilusdo de imersao vivenciada por sua audiéncia.

Figura 34 - O estereoscopio projetado por Oliver Wendell Holmes foi o dispositivo mais simples e mais
popular usado na segunda metade do século XIX e foi desenvolvido com a finalidade de substituir os
antigos aparelhos em formato de caixa, pois estes eram desconfortaveis e de dificil manejo. (HOMES,
1952)

Fonte: Davepape / Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
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https://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscope#/media/File:Holmes_stereoscope.jpg

Figura 35 - Cartao fotografico para utilizagdo em estereoscépio, em que mostra uma mulher utilizando
um estereoscopio de Holmes, ao lado de um movel projetado para guardar os cartdes de imagens
estereograficas.
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Fonte: Underwood & Underwood / Library of Congress Prints and Photographs Division, Stereograph
Cards Collection. Imagem disponivel em: http://loc.gov/pictures/resource/ppmsca.08781/

A introdugdo do cinema 3-D ocorreu nos Estados Unidos, em 1921, com o filme
“Teleview”, que utilizava a tecnologia de projecao de imagens coloridas, que eram
assistidas com o auxilio de 6culos especiais, com lentes coloridas, uma verde e outra
vermelha, que proporcionavam a separagdo das imagens que seriam recebidas
independentemente por cada olho e assim criar a ilusdo de tridimensionalidade. Da
mesma forma que os panoramas, a tematicas dos filmes em trés dimensdes eram
centradas em locais exoticos e inacessiveis as pessoas que viviam nas cidades.
Segundo Grau (2003), pode se constatar que as cenas em 3-D eram mais poderosas
que os panoramas na criagdo de ilusdo, gragcas a sua percepg¢ao de profundidade.
Apds experimentar relativo sucesso com a plateia norte-americana na década de
1950, o cinema 3-D passou por um periodo de ostracismo e voltou a ganhar adeptos
no inicio do século XXI com a modernizagao tecnoldgica dos dispositivos opticos, que
funcionam como persianas, que se abrem e se fecham em rapida sucessao, para a

separagao das imagens.


https://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscope#/media/File:Holmes_stereoscope.jpg
Marcus Brito
Século XXI, não?
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3.2.2.3 A fotografia panoramica no Brasil

No Brasil, a fotografia panoramica surgiu também em meados do século XIX
pelas maos de George Leuzinger (1813-1892), que formava as imagens pela jungao
de diversos fotogramas, e Marc Ferrez (1843-1923), que incorporou a técnica na
producdo de suas fotografias de paisagens ao utilizar equipamento especializado
(BALADY, 2012). As primeiras imagens panoramicas produzidas por Ferrez eram
oriundas da sobreposicao de quatro “clichés”, inclusive uma vencedora na Exposi¢cao
Universal de Philadelphia, em 1876, que representava a cidade do Rio de Janeiro. Em
1878, Ferrez adquire uma camera panoramica de sistema de varredura, construida
pelo engenheiro David Hunter Brandon com a finalidade de corrigir os defeitos
inerentes ao processo de justaposi¢ao. Na pagina web do Instituto Moreira Salles, que
abriga a colegéo de trabalhos e objetos do fotdgrafo, ha uma declaracdo de Ferrez:
“(...) o defeito de ndo apresentar os objetos em seus verdadeiros planos nem guardar
a perspectiva em sua precisdao matematica, sendo mui sensiveis as aberragdes que
contém. Tais defeitos ndo se encontram no aparelho que possuimos” (Instituto Moreira
Salles, 2017).

Figura 36 - Fotografia panoramica do Rio de Janeiro, com a Baia da Guanabara e Pao de Agucar,
tomada por Marc Ferrez do alto do morro Nova Cintra, por volta de 1880.

Fonte: Colecao Gilberto Ferrez / Instituto Moreira Salles. Imagem disponivel em:
http://fotografia.ims.com.br/sites/#1538622502330_21

Apesar dos esforcos dos pioneiros, dois nomes, sdo, entretanto, referéncias na
histéria das imagens panoramicas no século XX: Valério Vieira (1862-1941) e
Sebastido Carvalho Leme (1918-2007). Vieira, que € considerado o pioneiro na

utilizacdo da manipulagdo fotografica como forma de expressdo, iniciou seus
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experimentos com fotografia panoramica de grande formato no inicio dos anos 1900,
e buscava o reconhecimento internacional por realizar a maior fotografia do mundo.
Balady (2012) destaca que de todo o acervo de Vieira, trés sdo as panoramicas que
se tem plena convicgédo: a fotografia “Panoramica da Fazenda Santa Gertrudes”, em
Rio Claro — SP, e os dois “Panorama da Capital de Sao Paulo”. O primeiro panorama
da capital levou um ano para ser confeccionado e resultou em uma imagem de 180°,
com medida de 11 X 1,43 metros. Segundo entrevista ao jornal O Commercio de Sao
Paulo (1905), a sua preocupacao era acerca do desenvolvimento de um equipamento
especial para garantir os exatos parametros de exposigdo para as cinco chapas
fotograficas de 18 x 24 cm que seriam utilizadas na confecgéo do material, bem como

encontrar um papel fotografico no qual pudesse ser realizada a revelagao.

Para a exposicdo do Centenario da Independéncia brasileira, Valério produziu
outra imagem panoramica da cidade de S&o Paulo, com a mesma técnica anterior,
contudo o ‘Panorama n°2’ possuia o tamanho de 16 X 2 metros, a qual lhe valeu na
Feira de Saint Louis, nos Estados Unidos, a medalha de ouro pela maior fotografia do
mundo. (BALADY, 2012, p. 123)

Figura 37- Fotografia panoramica “Panorama n°2”, da cidade de S&o Paulo, produzida por Valério Vieira
para a Exposigédo do Centenario, em 1922, e que foi detentora do titulo mundial de maior fotografia do
mundo, com medida de 16 X 2 metros.

e i Vo NS e T e .
Fonte: Acervo MIS SP via G1.com. Imagem disponivel em: http://glo.bo/PndFfw

Sebastiao Carvalho Leme ficou conhecido por desenvolver e patentear, em
1957, a primeira camera fotografica de imagens em 360° no Brasil. Para tanto, o
inventor adaptou uma lata de massa de tomate com uma objetiva adaptada. O sistema
permitia que a parte externa girasse, para sensibilizar o filme, que ficava disposto
circularmente, em seu interior (MEDEIROS, 2011)
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Figura 38 - Camera fotografica 360° desenvolvida por Sebastido Carvalho Leme em 1957.

Fonte: Sebastido Carvalho Leme / Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki’M%C3%A1quina_fotogr%C3%A1fica_360%C2%B0#/media/File:Maquina_
360.jpeg

Figura 39 - Fotografia do sagudo do aeroporto de Marilia-SP produzida pela Cadmera 360° criada por
Sebastido Carvalho Leme.

o = M 1 -
Fonte: Sebastido Carvalho Leme / Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:

https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_fotogr%C3%A 1fica_360%C2%B0#/media/File:Aeroport1
_Marilia.jpeg

3.2.2.4 Fotografias imersivas no século XX

Como apresentado nos topicos anteriores, a produgédo de imagens imersivas
tornou-se possivel com o sistema analdgico de captura de imagens. Todavia, ainda
havia a dificuldade da produgdo de imagens com grandes angulos de visao vertical,
devido a limitagao na corregao das distor¢goes provocadas pelo movimento basculante
das cameras, no eixo vertical, resumindo, assim, a realizagdo de uma unica volta do
equipamento em torno de seu eixo nodal. Imagens produzidas por este método eram
muito utilizadas para mapeamento e estudo posterior de ambientes, notadamente
como nos casos da documentacao, por parte de fotografos japoneses e americanos.
As produgdes de imagens desse tipo, feitas apds o final da Segunda Guerra Mundial,
possibilitaram panoramas imersivos em 360° que possibilitaram uma melhor

observacao e percepgado dos estragos produzidos pela bomba atémica na cidade


https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_fotogr%C3%A1fica_360%C2%B0#/media/File:Maquina_360.jpeg
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_fotogr%C3%A1fica_360%C2%B0#/media/File:Maquina_360.jpeg
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_fotogr%C3%A1fica_360%C2%B0#/media/File:Aeroport1_Marilia.jpeg
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_fotogr%C3%A1fica_360%C2%B0#/media/File:Aeroport1_Marilia.jpeg
Marcus Brito
Sugestão.
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japonesa de Hiroshima. Outro exemplo que pode ser citado, é a utilizagdo da
tecnologia por parte da Agéncia Espacial Americana, NASA, para o registro de

missdes espaciais a Lua.

Figura 40 - Panorama em 360° fotografado, em 05/08/1945, pelo fotdégrafo japonés Shigeo Hayashi,
que mostra a devastagao provocada pela explosao atdbmica em Hiroshima, vista do alto, da Associagao
Comercial de Hiroshima.

Fonte: Shigeo Hayashi via 360 Cities.net. Imagem disponivel em:
https://www.360cities.net/pt/profile/shigeo-hayashi

Figura 41 - Panorama lunar em 360°, fotografado, em 31/07/1971, pelo astronauta James B. Irwing,
que mostra David Scott junto ao veiculo, durante a missdo Apollo 15. A imagem foi montada
digitalmente a partir de 17 fotogramas.

Fonte: NASA via Astropedia. Imagem disponivel em:
https://astropedia.astrogeology.usgs.gov/download/Moon/Apollo/Panoramas/AP15_8.jpg

Outra forma comum de se produzir imagens panoramicas na era analogica era
por meio de cameras contemporaneas, baseadas nos principios desenvolvidos um
século antes, tais como equipamentos dotados de objetivas basculantes, para
imagens de, aproximadamente, até 180°. Também, pela utilizacdo de objetivas ou
olho-de-peixe circulares, para capturas de um hemisfério em 360°. Em 2010, a
empresa austriaca Lomography, aproveitando a demanda nostalgica por
equipamentos analdgicos, langou a Spinner 360, que € capaz de captar imagens em

360° em filmes, de maneira simples e eficiente.


https://www.360cities.net/pt/profile/shigeo-hayashi
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Figura 42 - Fotografia analégica de 1997, em que é mostrado o céu noturno, em sua totalidade, com a
linha do horizonte continua em 360°, capturado por uma objetiva olho-de-peixe, com angulo de visdo
de 180° na horizontal e vertical.

Fonte: Fred Espenak via MrEclipse.com. Imagem disponivel em:
http://www.mreclipse.com/Astrophoto/SSSP/SS97/97SS22w.JPG.

Figura 43 - Reproducgao de tira de negativo com fotografia analégica em 360°, capturada pela cAmera
Lomography Spinner 360°; na imagem ¢é possivel perceber os furos do sistema de avango da pelicula
na camera.

Fonte: Elvis Martinez Smith via Lomography.com. Imagem disponivel em:
https://www.lomography.com/cameras/3325750-lomography-spinner-
360/photos/12785407?order=popular.

3.2.3 Dispositivos de Imagem em Movimento
3.2.3.1 Moving panorama

Mesmo considerando o grande campo visual e sua habilidade de proporcionar
uma sensacgao de imersdo, 0s panoramas pecavam em sua ilusédo, pela auséncia do
movimento de suas imagens. Assim, na tentativa de contornar esta deficiéncia,
artistas desenvolveram a capacidade de ilusdo, de dar movimento as imagens, com a
criacdo de um dispositivo denominado “moving panorama”, um dos mais populares
meios de entretenimento durante o periodo final do século XIX. Erkki Huhtamo (2012,

p. 6) descreve que “(...) costumeiramente espectadores sentavam-se em um auditorio


https://www.lomography.com/cameras/3325750-lomography-spinner-360/photos/12785407?order=popular
https://www.lomography.com/cameras/3325750-lomography-spinner-360/photos/12785407?order=popular
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com enormes pinturas estaticas enroladas em suas laterais e uma pintura panoramica
movia-se através de uma janela, por meio de engrenagens mecanicas; as
apresentagcdes eram acompanhadas de leituras, musicas e ocasionalmente sons e
efeitos luminosos”. Em alguns casos, para criar uma melhor ilusdo, o espectador
instalava-se defronte a uma imagem, sentado em um dispositivo que se assemelhava
a um trem ou aum barco, e participava de uma viagem estatica, pela qual a paisagem,
pintada em uma gigantesca lona, movia-se através das janelas. Apds o aparecimento
do cinema, as paisagens deixaram de ser pinturas e passaram a ser representadas

por imagens cinematograficas.

Figura 44 - llustracdo de um moving panorama, projetada por John Banvard, publicada na pagina 100
da revista Scientific American, de dezembro de 1848.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em
https://en.wikipedia.org/wiki/Moving_panorama#/media/File:Moving_panorama.jpg

3.2.3.2 Ampliacao veiculares como espacgo de ilusdo

Os dispositivos de moving panorama, que possuiam plataforma de observagcao
na forma de veiculos para promover a ilusdo de viagens veiculares, algo semelhantes
aos atuais “simuladores”, ou melhor descritos nas palavras de Huhtamo (2012, p. 309)
como “amplificacdes veiculares”, tiveram a sua origem com a exibicado, em Berlim,

entre 1832 e 1833, do Pleorama de Carl Ferdinand Langhan, com a configuracao de


https://en.wikipedia.org/wiki/Moving_panorama#/media/File:Moving_panorama.jpg
Marcus Brito
Sugestão.
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um barco para trinta pessoas, que observavam paisagens que se desenrolavam ao
seu redor. O apice das amplificagbes se deu na Exposi¢gao Mundial de Paris de 1900,
e, entre os seus destaques, pode ser citado o Mareorama, de Hugo D’Alesi, que
consistia em uma plataforma de observagao, no formato de um navio a vapor de 33
(trinta e trés) metros de comprimento, apoiada em coxins hidraulicos motorizados,
responsaveis pela nocdo de balango do mar - e até mesmo capaz de provocar
nauseas nos espectadores; aparelhagens especiais produziam sons, odores, fumaga,
salinidade e brisa, criavam uma verdadeira simulagdo aos aproximadamente 700
(setecentos) “passageiros”, que observavam a paisagem relativa a um cruzeiro pelo
mar Mediterraneo se desenrolar em duas imagens panoramicas, de 750 (setecentos
e cinquenta) metros de comprimento, postadas uma de cala dado da embarcagao
(QUANTIN, 1900) e (HUHTAMO, 2012).

Figura 45 - llustragdo do Mareorama, publicada na revista Scientific American, em 1900.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Mareorama#/media/File:Mareorama_(Scientific_American).jpg

Outra atragao veicular que se utilizou de imagens panoramicas pintadas para
imprimir a ilusdo de viagem foi o Panorama Transsibérien Express, projetado pelo

arquiteto Georges Chedanne para divulgar a ferrovia Transiberiana, que estava em


https://en.wikipedia.org/wiki/Mareorama#/media/File:Mareorama_(Scientific_American).jpg
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construgdo. O aparato consistia em trés vagdes, reais, instalados junto a
representacdes de estacdes de trem, de um lado, e do outro uma tela apresentava
uma rota infinita, entre a Russia e a China. Diferente de outros dispositivos, que
consistiam de apenas uma tela, o aparato desenvolvido por Chedanne incluia uma
tela de fundo, com maior altura e que se movia lentamente (item A na figura); duas
outras tiras interiores, com elementos cenograficos e de menores dimensdes, que se
moviam em velocidades distintas (itens B e C na figura) e, por fim, uma correia mais
préxima, que funcionava como elemento de primeiro plano e que era movida em
velocidade mais acelerada (item D na figura). A diferenga de velocidade relativa dos
planos provocava uma sensagao realista de que os vagdes se movimentavam e a
paisagem estava estatica (QUANTIN, 1900).

Figura 46 - llustragdo do mecanismo ilusério do Panorama Transsibérien publicado no livro sobre as
atracdes da Exposicao de Paris em 1900.

——8 —8— &
AN N —
TSR

§—8 -

O

(8 &
&

D m T

MECANISME DU 'I'IE.&ﬂﬂSIIE]ERT!'ﬁN

Fonte: A. Quantin via Archive.org. Imagem disponivel em:

https://archive.org/details/lexpositiondusiOOquan/page/350
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Por mais que os espectadores vivenciassem uma percursora realidade
aumentada no dispositivo, as imagens ainda eram pinturas planas. Todavia, na
mesma Exposicdo Mundial, outro aparato experimental, patenteado em 1897 por
Grimoin-Sanson'!, surgiu com uma nova e revolucionaria proposta de imagem
panoramica de 360°, em movimento. Projetada em 10 (dez) telas de 9 x 9 metros, que
eram observadas desde um simulacro de baldo, com seu cesto, lastros e até mesmo
o envelope aerostatico: O Cinéorama. A sensagao de voo era proporcionada pela
projecdo de imagens, coloridas manualmente, em uma parede circular, tal qual o
Ciclorama, contudo estas imagens se alternavam, partindo de Paris, na Franga, além
de atores. “E o oficial anunciou: - ‘Estamos para pousar na Grande Praca de Bruxelas’'.
Depois disto, o baldo levava os passageiros para a Inglaterra, para a Riviera, Espanha,
Tunisia, Saara e de volta a Paris para sua descida final (...)" (1957, p. 217). O
Cinéorama de Grimoin-Sanson apresentou caracteristicas inovadoras e inspiradoras,
contudo nao pode ser considerado como sucesso de ilusdo realista, pois, segundo
Huhtamo (2012), a cena de decolagem do balao, que fora filmada durante um evento
publico, teve de ser projetada de maneira reversa, para simular a descida do
aerostato, uma vez que a cena original do pouso n&o pdde ser utilizada, por problemas
técnicos. Embora o artificio tenha proporcionado uma simetria entre a abertura e o
encerramento da sessao, as tomadas intermediarias, com as vistas de Bruxelas, do
Carnaval de Veneza, da tourada espanhola e de Tunis, foram captadas no solo;
ademais, a atracao foi suspensa apés o quarto dia de apresentacao, devido a riscos

de incéndio.

" Inventor francés (1860 — 1940), fascinado pela fotografia, trabalhou com fotogravuras antes de se
dedicar a imagem em movimento e conseguir uma camera Edison “pirata”, a qual foi a base para seu
dispositivo Multiplex, capaz de captar imagens em 360°.


Marcus Brito
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Figura 47 - llustragdo do Simulador de Baldo Cinéorama, na Exposi¢édo de Paris, em 1900, publicada
no Scientific American Supplement, #1287.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Cin%C3%A9oramat#t/media/File:Cineorama.jpg.

A utilizagdo de “amplificacbées veiculares” ndo serviu apenas como espago de
ilusdo, com a finalidade de entretenimento, pois, no final dos anos 1930, Fred Waller,
que havia trabalhado na criagdo do formato panoramico de cinema Vitarama,
desenvolve o Simulador de Artilharia Aérea Waller'?, com o intuito de promover um
melhor treinamento de tiro aéreo para as tripulagdes defensivas dos avides da forga
aérea americana, que participariam de combates aéreos durante a Segunda
Guerra Mundial. O dispositivo era composto por 5 (cinco) projetores, uma tela
semicircular de 150°, no eixo horizontal, e 75°, no eixo vertical, onde eram projetadas
cenas de combates aéreos para treinamento de pontaria; o equipamento continha
ainda um console para o treinador e compartimentos para quatro artilheiros, similares
aos encontrados nas aeronaves. Segundo Waller (1946) aponta em seu relatorio,

publicado no Journal of the Society of Motion Picture Engeneers, seu simulador fora

2 A descrigdo do funcionamento do Simulador de Artilharia Aérea de Waller pode ser acessada em:
http://www.in70mm.com/cinerama/archive/gunnery/index.htm.


https://en.wikipedia.org/wiki/Cin%C3%A9orama#/media/File:Cineorama.jpg
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utilizado pelas forcas armadas dos Estados Unidos e Reino Unido e fora essencial

para a vitéria dos aliados na Segunda Guerra Mundial.

Figura 48 - llustragdo com diagrama do Treinador de Waller publicado na Popular Science de 1943.
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Fonte: Popular Science via historyofsimulation.com. - Imagem disponivel em:
https://www.historyofsimulation.com/flexible-gunnery-simulators/

O simulador de Waller foi um dos pioneiros na utilizagdo de imagens em
movimento para a criagao de ilusdo visual em equipamentos de treinamento de
aviagdo. Os simuladores de vbo ja existiam nesse periodo, contudo os Link Trainers,
também conhecidos pela epipeto de “a caixa dos horrores” (VADER, 1973), permitiam
apenas um adestramento de voo, por instrumento as cegas ou por meio de paineis
pintados defronte ao equipamento. Para um maior efeito realistico, as cabinas eram
produzidas a semelhanga do original, com seus instrumentos e detalhes, e eram
capazes de reproduzir alguns movimentos relacionados com o comportamento de voo
das aeronaves. O desenvolvimento da tecnologia eletrénica garantiu uma melhor
ilusdo ao fornecer dados mais realistas de comportamento de voo e maior gama de
movimentos a cabine de treinamento. Todavia, a conciliagdo da utilizagdo de imagens,
oriunda das ideias de Waller com os simuladores de voo, apareceu na década de
1950, apds o desenvolvimento de cameras de televisdao que gravavam imagens de

uma tela para serem reproduzidas no interior das cabinas. Os simuladores de voo,


https://www.historyofsimulation.com/flexible-gunnery-simulators/
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com imagens realisticas e integradas ao comportamento de voo e atitudes dos pilotos,
s apareceram com a evolugao da tecnologia da computagao digital, a partir dos anos
1970 (PAGE, 2000).

Ainda na busca pela evolugao na ilusdo realistica de imersividade, tem-se as
pesquisas do inventor americano Morton L. Heiling, com a ideia do “Cinema do
Futuro”, capaz de criar uma ilusdo para diversos sentidos, como o olfato, o paladar e
o tato, além de cobrir, segundo Grau (2003), a totalidade do campo visual. Em 1962 é
concedida a Heiling a patente do “aparato de televisdo estereoscoOpica de uso
individual”, capaz de simular sensacdes predefinidas com o intuito de desenvolver o
realismo em situagdes de simulagéo (Estados Unidos Patente N° 3,050,870, 1962). O
Sensorama, como fora denominado, era um dispositivo que gerava brisas, odores,
sons binaurais e imagens tridimencionais, visualizadas por meio de duas telas
miniaturizadas de televisdo; Grau (2003) destaca que, mesmo nao tendo
caracteristicas de interatividade, o Sensorama obteve sucesso ao iludir os
espectadores, pois “Sentando em uma motocicleta imaginaria, o espectador viu as
ruas de, por exemplo, Manhattan passarem zunindo, ouviu o ruido do trafego e das
ruas, cheirou fumaca de gasolina e pizza de bares, e sentiu as vibra¢gdes das rodas”
(GRAU, 2003, p. 158).

O Sensorama algou sucesso como atracdes de feiras e parques e pode-se
considerar que a sua ideia original evoluiu até os dias atuais, na forma dos cinemas
4D e 5D, encontrados principalmente em areas de diversdo em shopping centeres.
Entretanto, tais cinemas sdo baseados em imagens sintéticas, geradas por

computadores, 0s quais serao vistas adiante.
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Figura 49 - Fotografia de pessoa vivenciando simulagao proporcionada pelo Sensorama de Heiling.

Fonte: Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/dc/Sensorama-morton-heilig-virtual-reality-
headset.jpg

3.2.3.3 O Cinema e a Expansao do Campo Visual

Oliver Grau destaca, em sua obra “Virtual Art From llusion to Immersion” (2003),
que sao muitos os caminhos que levaram o cinema a se tornar o sucessor do
panorama como 0 meio de massa para o consumo de imagem e que, desde a sua
‘premiere’, com o filme dos irmaos Lumiere “Arrivée d’um train em gare le ciotat”, de
1897, a imersao e tridimensionalidade estdo presentes, mesmo sem o auxilio de
aparatos 6pticos, pois a audiéncia reagiu a realidade da imagem com gritos de horror
e correria. A reagao, segundo Grau, resultou do fato de, pela primeira, vez o angulo
de visdo dos observadores se justapds ao angulo de captura da imagem pela camera,

aliado ao fato de que os espectadores nao estavam habituados a percepgcao de


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/dc/Sensorama-morton-heilig-virtual-reality-headset.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/dc/Sensorama-morton-heilig-virtual-reality-headset.jpg
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imagens em movimento projetadas em um ambiente escuro, 0 que direciona a

atencao a tela.

Na década de 1930, o produtor de cinema dos EUA Fred Waller, o mesmo que
inventou o simulador de artilharia aérea, iniciou pesquisas fotograficas e de efeitos
especiais com a utilizagdo de objetivas grande angulares, com a intengao de analisar
a sensacao tridimensional proporcionada por essa categoria de equipamento. Em
1939, Waller desenvolveu, para a Feira Mundial de Nova York, o Vitarama, sistema
que consistia na utilizacdo de 11 (onze) projetores para a projecao e formagao de
imagem, no espaco interior de uma esfera. Estudos posteriores garantiram a Waller,
em 1952, a patente de um processo de filmagem com multiplas cameras, que
eliminavam os problemas de paralaxe '® na projecao de imagem de mosaico (Patente
N° 2,583,030, 1952), o que levou a duas utilizagdes comerciais do conceito: o

Cinerama e o Circarama.

Os filmes em formato Cinerama eram filmados por um aparato composto por 3
(trés) cameras simultdneas e com a imagem resultante projetada em uma tela
semicircular, de 146°, o que proporcionava uma maior sensagao de imersividade,
comparada as proje¢des tradicionais. Para que a sensagdo de imersdo fosse
proporcionada era necessario, além da ampliacdo do campo de visdo, dada a
sobreposic¢ao de partes da imagem oriunda, de 3 (trés) projetores independentes, que
eram controlados por um engenheiro de imagem; havia também a preocupacédo de
que o som fosse, da mesma forma, envolvente e, para tanto, havia 5 (cinco) caixas de
som posicionadas atras da tela, além de duas outras posicionadas na lateral da

projecao, que eram controladas por um técnico de som (NAIMARK, 2014).

'3 Propriedade da 6ptica que dificulta a justaposigédo de objetos em diferentes planos quando se move
a camera com o intuito de criar uma imagem panoramica; pode-se perceber o efeito da paralaxe quando
se posta um dedo defronte ao rosto, com um olho fechado, e ele é o alinhado com um objeto distante.
Ao intercalar o olho aberto com o fechado, percebe-se que a posigéo relativa do dedo com o objeto
também se altera.
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Figura 50 - llustracdo que demonstra a técnica de projegao cinematografica do Cinerama com sua tela
recurvada de 146°, seu sistema de 03 projetores, 07 autofalantes e equipe de 5 técnicos.
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Fonte: Naimark.net. Imagem disponivel em: http://www.naimark.net/projects/cyclo/USC _ICT_2014.pdf

O Circarama, criado especialmente para os Estudios Disney, para a
apresentacao do filme “American Beauty”, era um aparato composto de onze camaras
cinematograficas, montadas em uma plataforma especial, capaz de produzir filmes
em 360°, que eram projetados em telas dispostas em posic¢éo cilindrica, para envolver
os espectadores (PATTERSON, 1973). Anos mais tarde, um desenvolvimento do
conceito levou ao aprimoramento do Circle Vision 360°, com apenas nove cameras, e
que funcionou nos parques da Disney e em algumas exposi¢des mundiais, até 1987,
e com um breve retorno, em meados da década de 1990 até o ano de 2001. A tematica
dos audiovisuais apresentados nessas salas de cinema imersivo era centrada nas
belezas das paisagens e povos de determinados paises, como uma viagem através

da natureza e da cultura.


http://www.naimark.net/projects/cyclo/USC_ICT_2014.pdf
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Figura 51 - Corte lateral de um cinema para projec¢ao no sistema Circle Vision 360°, desenvolvido pelos
Estudios Disney.

Fonte Umang Shukla. Imagem disponivel em: https://studio.knightlab.com/results/storytelling-layers-
on-360-video/an-introduction-to-360-video/

O conceito de projecdo cinematografica em 360° complementou-se com o
advento de outros equipamentos, tais como o Kinopanorama russo, de 1959, que
também utilizava o formato de 11 (onze) projetores e contou com uma produgao de,
aproximadamente, 20 (vinte) filmes. Em 1984 foi aberto ao publico, no Museu Suico
de Transporte e Comunicagdo, em Lucerna, um sistema de projecao em 360°
chamado de Swissorama 360°, o que possibilitava a uma plateia de 400
(quatrocentas) pessoas assistir ao filme “Impressées da Suiga”. O sistema suigo era
completamente livre de distorgdes, com projegdes em uma sala fechada de 20 (vinte)
metros de diametro, com uma tela de 5 (cinco) metros de altura por 60 (sessenta)
metros de circunferéncia; o diferencial do Swissorama, em relagéo aos equipamentos
anteriores, € o seu sistema de proje¢ao catadiéptrico, instalado no teto do edificio,
recurso desenvolvido por Ernest A. Heininger. Diferente dos sistemas anteriores, que
possuiam varios projetores instalados de forma circular nas laterais da tela, o
Swissorama gerava imagens oriundas de um unico filme, por meio de uma objetiva

espelhada e proporcionou a vivéncia imersiva aos visitantes do museu até 1991, ano
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em que comecou a diminuir a sua procura, até a atracdo ser fechada, em 2002
(PICCOLIN, 2004).

Figura 52 - Maquete da sala do cinema imersivo Swissorama, com seu revolucionario sistema de
projecao, com apenas um projetor catadioptrico.

i

Fonte: Damian Amstutz / Museu Suigo do Transport. Imagem disponivel em:
http://www.in70mm.com/news/2004/swissorama/index.htm

Apesar de as salas de projecdes imersivas fascinarem o publico, a aplicagéo
da tecnologia sempre dependeu de edificagdes especialmente construidas, o que
limitava a utilizagdo aos locais fixos e programados para a atividade, ou em feiras
mundiais, com grandes orgamentos; assim, as pesquisas focaram na simplificagao
tecnolégica para desenvolver alternativas mais praticas de levar a imersividade ao
publico. Uma das solugdes foi o Omnimax Cinema, criado pela companhia Omni, no
final dos anos 1970, que construiu um domo para projecoes esféricas que, em alguns
casos, era transportavel, para ser utilizado por parques de diversbes em todo o
mundo. Nos cinemas 180°, o publico ficava de pé para assistir a flmes com duracao
entre 11 (onze) e 20 (vinte) minutos, de tematicas de aventura, em projecdes
aceleradas, que causavam no publico a sensacao de atordoamento. James Gibson

(apud GRAU 2003) apontou os cinemas circulares como uma forma de expansao da
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visdo, ao banirem todas as formas de enquadramento no campo visual. Segundo Aridi
(2000), o formato Cinema 180° criado pela Omni Films International utilizava 5 (cinco)
projetores de filme 70 mm, que projetavam a imagem em uma tela de 13,86 m X 7,92

m, no interior de um domo inflavel.

Figura 53- Fachada de uma sala de projegéo de cinema 180°, na Alemanha.
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Fonte: Kungfuman / Wikimedia Commons. Imagem disponivel em: https://de.wikipedia.org/wiki/180-
Grad-Kino#/media/File:180-Grad-Kino-fix.jpg

Outro Sistema de projegao cinematografica em 360° foi o Ultra Toruscope, com
pelicula de 70mm de bitola e que utilizava trés projetores para projetar uma imagem
de até 23 (vinte e trés) metros de didmetro. Aridi (2000) destaca que a plateia ficava
posicionada em cadeiras, em uma base servo controlada, que rotacionava no interior

da estrutura e que, opcionalmente, recebia descargas de odores e brisas.

A ilusdo provocada pela projecédo esférica, em grande formato, é também a
esséncia dos cinemas IMAX, amalgama em inglés para image maximization, ou
maximizacéo da imagem. Introduzidos nos anos 1990, os filmes no formato IMAX s&o
projetados em telas curvas, de mais de 1000% (mil metros quadrados). Nos casos de
filmes em 3D, os espectadores utilizam de 6culos especiais, com lentes que se abrem

e fecham, em rapidos movimentos sucessivos, para que cada olho possa captar uma


https://de.wikipedia.org/wiki/180-Grad-Kino#/media/File:180-Grad-Kino-fix.jpg
https://de.wikipedia.org/wiki/180-Grad-Kino#/media/File:180-Grad-Kino-fix.jpg
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imagem ligeiramente diferente de duas projecdes simultaneas e criar uma percepgao
de visao binocular, do mesmo modo que os antigos estereoscopios. Tal qual os
panoramas, os filmes IMAX oferecem uma vivéncia de locais inacessiveis, como as
profundezas do mar, topos de montanhas famosas e viagens ao espaco sideral
(GRAU, 2003).

3.2.4 Dispositivos de Realidade Virtual
3.2.4.1 Tecnologia digital e video game

A tecnologia digital proporcionou uma evolugcdo notavel aos dispositivos
imersivos ao conseguir transformar os complexos e caros suportes fisicos em
suportes algoritmicos, como matriz disciplinar para produgao imagética. Santaella
(2009) afirma que a matriz digital transforma as imagens em sequéncias de calculos
matematicos, que possibilitam o armazenamento, a localizagdo, a modificagdo e o
compartilhamento em um sistema de programacéo virtual, que é passivel de infinitas
combinagdes. Esse sistema pode ser entendido como um conjunto de processos
coordenados que se inter-relacionam para modificar dados de entrada, informados
pelo imersor, que recebera, como saida, uma determinada sequéncia de informagao
(PINOCHET, 2014, p. 39).

O simulador de voo de uso militar foi um dos dispositivos pioneiros na utilizagao
de imagens geradas por computacdo. Ainda na década de 1970, os simuladores
passaram a substituir as imagens analdgicas de video por imagens sintéticas, para
proporcionar uma melhor adequacido da ilusdo de realidade nos treinamentos de
pilotos profissionais. Ainda nesse periodo, comegam a surgir os primeiros jogos
eletrbnicos, percursores do atual videogame, como versdes virtuais de jogos
esportivos ou de tabuleiros. A ilusdo de imersividade inicia-se com a publicacéo de
jogos de simulagao automobilistica, tais como o jogo da Atari Night Driver, de 1976, e
o Pole Position, publicado pela Namco, em 1982, que apresentavam uma camera
posicionada por tras de carros de corrida, em uma pista tridimensional, e que evoluiria
para a visdo em primeira pessoa, apresentada no Hard Drivin’, de 1989, onde a
camera era posicionada no interior do carro (MACY e JANJACOMO, 2015).
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Figura 54 - Captura de tela do jogo Hard Drivin’, publicado por Sega, em 1989. O titulo se destacou dos
demais jogos automobilisticos anteriores por apresentar uma camera no interior do veiculo.
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Fonte: DatBot / Wikimedia Commons. Imagem disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Hard_Drivin%27_in-game_screenshot_(Arcade).png

Os jogos eletrénicos de simulagéo de veiculos tornaram-se populares, seja na
versao console, com os instrumentos representados nas telas, bem como nas versdes
arcade, com os instrumentos e comandos fisicos representando os reais. Todavia, a
ilusdo de participar da agao tornou-se pessoal com a criagao dos jogos FPS (First
Person Shooter'#), no inicio dos anos 1990, o que possibilitou a ilusdo de imers&o do
jogador no jogo. Este deixou de ser um observador / controlador de uma personagem
€ passou a ser o personagem da narrativa. Entre os principais titulos, destacam-se os
pioneiros Wolfstein 3D, Doom e Duke Nukem, que serviram de referéncia para os
jogos posteriores, como o Quake, de 1996, que foi o primeiro a utilizar grafico

verdadeiramente 3D, e o Half-Life, lancado pela Valve, em 1998, que recebeu mais

4 Termo original em inglés para jogos de tiro em primeira pessoa.
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de 50 (cinquenta) prémios, como o melhor jogo do ano, e gerou inumeras sequéncias
e mods’ (FONSECA, 2009).

Figura 55 - Captura de tela do jogo Couner-Strike, “mod”, que faz parte da franquia Half-Life, que mostra
a visao de um jogador em camera de primeira pessoa.
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Fonte: Valve / IGBD.com. Imagem disponivel em: https://www.igdb.com/games/counter-strike-global-
offensive/presskit

Fonseca (2009) afirma que o sucesso da concepgao dos criadores foi colocar
0 jogador literalmente no papel de protagonista do jogo, com armas em punho, nos
mais diversos cenarios, aliado ao que Brandao (2012) classifica de elementos de
geracao de sentido com a finalidade de criar tens&o e estado de alerta constante, que
fortalecem o desenvolvimento do protagonista com uma postura lean forward, ou de
coautores (BERMAN, SHIPNUCK e DUFFY, 2006). Os recursos citados por Brandao
sdo compostos por sons e imagens, diferenciacdo de cameras entre primeira (visdo
da protagonista da narrativa) e terceira pessoa (ponto de vista de um participante da
agao como observador préximo) e inclusdo do extracampo, que corresponde as areas
do ambiente virtual, contiguas a imagem principal e que se tornam visiveis conforme

sao acessadas pela personagem.

5 Mod, no contexto dos jogos eletrnicos, € uma versdo modificada do jogo ou mesmo uma nova
criagdo, baseada no titulo original.


https://www.igdb.com/games/counter-strike-global-offensive/presskit
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3.2.4.2 O Video Imersivo

A estética das cameras em primeira pessoa nos jogos eletrébnicos acarretou
uma modificacdo também na ilusdo de imersdao empregada no cinema e no video.
Durante décadas, o recurso imersivo fora baseado na ampliagdo do campo visual,
pelo aumento do tamanho das telas de visualizagéo; agora, a ampliagdo do campo de
visdo centra-se na dilatagdo do angulo de visao, caracteristico de objetivas grandes
angulares, com a intencdo de capturar imagens proximas as da visdo humana e
reforcar a sensacgao de realismo. Um exemplo da utilizagdo no cinema, da camera em
primeira pessoa, é a sequéncia inicial de “O Resgate do Soldado Ryan”, de 1998, no
qual o diretor Steven Spielberg utiliza o recurso para inserir o espectador no meio do
combate e fornecer uma experiéncia de panico, sob o ponto de vista de um

observador/ator, tal qual um cinegrafista de jornal cinematografico (TURNOK, 2000).

Em 2002, o artista visual norte-americano Nicholas Woodman desenvolveu a
GoPro, uma pequena camera de video digital que se torna uma alternativa aos
equipamentos tradicionais de documentagdo de aventuras e esportes radicais
(PASCHOAL, 2015). A principal caracteristica da GoPro é o fato de ser de facil
transporte, manejo e captura de imagens, com um grande campo de visdo. Ao ser
fixada no corpo dos atletas, préximo ao nivel dos olhos, a pequena camera digital faz

com que o imersor tenha a exata ilusdo de estar participando da agao.

A criagdo das cameras de aventura, pequenas e com alta definigdo de imagem
e amplo campo de visao, possibilitou a oferta de videos em primeira pessoa. Os
espectadores passaram a vivenciar as mesmas experiéncias dos esportistas radicais,
sem os riscos inerentes que eles correm. O impacto na audiéncia, por parte dos videos
em primeira pessoa, é tao forte que companhias como a Red Bull os utilizam
largamente em suas campanhas institucionais. A miniaturizacdo dos dispositivos
proporcionou a utilizacdo simultdnea de varias cameras, com a finalidade de
reproduzir as posicdes fixas de cameras virtuais encontradas nos jogos eletrénicos.
Um exemplo claro sdo os videos de airsoft '® do youtuber austriaco Novritsch’” em
que sao utilizadas trés cameras: uma fixa, no cano da arma, voltada para ele; outra,

presa em uma haste, por cima dos ombros, como ponto de vista de uma “terceira

16 Jogos de simulacdo de combate que utilizam réplicas de armamento real, que disparam esferas
plasticas de baixo impacto.
17 Os videos podem ser acessados em: https://www.youtube.com/user/novritsch.
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pessoa’; e outra para simular a visao através do sistema de mira da arma. Ao assistir
aos videos, temos a sensacgéo de estar diante de uma partida de videogame FPS 8,

como “Call of Duty”, “Medal of Honor” ou “Counter Strike”.

Figura 56 - Captura de tela de video de partida de airsoft do youtuber Novritsch, que, ao utilizar uma
camera de aventura de grande angulo de visao, cria a ilusdo de imersividade por meio da técnica da
em camera de primeira pessoa, tal qual um jogo eletrénico.

EPIC KNIFE K*LL IN AIRSOFT

» o) 319/911

Fonte: Novritsch / Youtube. Video original disponivel em: https://www.youtube.com/user/novritsch.

3.2.4.3 QTVR e a Imersividade Digital

O salto decisivo para a imersividade, tanto na fotografia, quanto no video, deu-
se com o desenvolvimento, pela Apple, no inicio dos anos 1990, do Quick Time Virtual
Reality, um processo integrado de extensdes de formatos de imagem, som e video
com énfase na manipulagdo de arquivos convencionais de audio e video linear, e a
transformacdo dos mesmos em arquivos digitais. Trelease, Niedeer et al. (2000)
descrevem que, a partir da segunda versdao do Quick Time em 1996, o sistema
agregou uma nova funcionalidade, conhecida como “video panorama”, o que
proporcionou, pela primeira vez ao imersor, movimentar a sua visao ao redor dos 360°

da imagem, por meio de controles interativos, e ainda determinar qual quadro da

18 FPS: First Person Shooter, sigla em inglés para os jogos de tiro em primeira pessoa.


https://www.youtube.com/user/novritsch
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imagem seria exibido em um determinado tempo. O padrdao QTVR, por ser nativo do
sistema operacional Apple, ndo rodava em outras plataformas. Tal limitagao acarretou
o desenvolvimento, a partir de 1995, de formatos que pudessem ser visualizados em
navegadores de internet, além de ser a base referencial para a elaboragao de outros

visualizadores, inclusive para a observagao de imagens em movimento.

Shukla (2017) afirma que o video de 360° é uma tecnologia recente, que se
utiliza de cameras omnidirecionais para a captura esférica da imagem, ao invés da
tradicional imagem retangular. Esta tecnologia, por apresentar uma perspectiva unida
de todos os angulos, gera uma vivéncia que envolve o imersor no contexto da cena,
ao invés de posiciona-lo como um observador externo, além de fornecer a
possibilidade de controle da orientacdo e diregdo do olhar. Os primeiros videos
imersivos esféricos foram produzidos no final da década de 1990, na cidade de
Portland, EUA, como um projeto para demonstrar a capacidade de calculo do
processador Pentium, da Intel, durante o seu langamento. O curta-metragem
publicitario, de 45 (quarenta e cinco) segundos, foi realizado com varias cameras,
montadas sobre um carro que circulava pelo bairro de Chinatown. A época, por mais
interesse que o video imersivo despertasse, nao foi um sucesso devido as dificuldades
técnicas para a visualizagao. O imersor deveria copiar o video de um CD para o HD,
de um potente computador que tivesse instalado um visualizador habilitado para o uso
de um mouse (PEYTON, 2018).

Figura 57 - Imagem estatica e equirretangular do primeiro video imersivo de 360°, gravado em Portland
para a campanha de langamento do processador Pentium, da Intel.

Fonte: Lisa Peyton / VentureBeat. Imagem disponivel em: https://venturebeat.com/2018/04/17/from-
view-master-to-360-degree-video-immersive-media-is-pioneered-in-portland/
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Para a captura de videos em 360°, podem ser utilizadas cameras catadioptricas
ou omnidirecionais, com uma cobertura integral do hemisfério, como as cameras de
vigilancia. Contudo, na atualidade desenvolvem-se tecnologias baseadas na juncéo
de pequenas cameras de aventura, com grande angulo de visdo, notadamente as
GoPro, somadas aos softwares especificos, que fazem a jungédo das imagens para a
producao de um video panoramico de 360°, que pode ser visto em computadores e

que possibilita uma grande sensacao de imersividade.

Figura 58 - Dispositivo de acoplagem de 6 cameras de video de grande angulo de visdo, neste caso
GoPro, para a produgao de videos imersivos de 360° de alta resolugdo. As imagens originais de cada
camera necessitam ser “costuradas”, via software dedicado, para a produgao de imagem de video 360°.

Fonte BH Photo & Video. Imagem disponivel em: https://www.bhphotovideo.com/c/product/1247865-
REG/gopro_mhdhx_006_omni_all_inclusive.html

Figura 59 — Camera Fusion da GoPro, um dos equipamentos dedicados a producédo de videos
imersivos, sem a necessidade de jungdo de imagens em pos-producéo.

Fonte GoPro.com. Imagem disponivel em: https://www.bhphotovideo.com/c/product/1383430-
REG/gopro _chdhz 103 fusion.html



https://www.bhphotovideo.com/c/product/1247865-REG/gopro_mhdhx_006_omni_all_inclusive.html
https://www.bhphotovideo.com/c/product/1247865-REG/gopro_mhdhx_006_omni_all_inclusive.html
https://www.bhphotovideo.com/c/product/1383430-REG/gopro_chdhz_103_fusion.html
https://www.bhphotovideo.com/c/product/1383430-REG/gopro_chdhz_103_fusion.html
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Figura 60 - Frame de video promocional da GoPro, com campo de visdo em 360°, na posi¢do conhecida
como “Bird’s Eye” ou “Mundinho”, onde a linha do horizonte forma um pequeno planeta.

Fonte GoPro.com. Imagem disponivel em:
https://pt.shop.gopro.com/International/cameras/fusion/CHDHZ-103-

Os videos imersivos passaram a adquirir relevancia ao serem utilizados em
sites de noticias, como uma nova ferramenta de experiéncia a seus leitores, bem como
praticantes de esportes radicais, que captam suas aventuras para que pessoas
comuns possam vivenciar suas experiéncias, sem 0s riscos inerentes a atividade,
além de servirem de ferramentas de treinamento educacional e profissional.
Paralelamente, visando o mercado de baixo custo e amador, cameras especiais, com
duas ou trés lentes, com relativa resolugdo e qualidade de imagem, captam,
simultaneamente, imagens ao redor e as entregam, praticamente sem a necessidade
de pos-produgdo. A aceitagdo da tecnologia imersiva em videos faz com que as
fabricantes de equipamento de captacdo de imagem lancem cameras cada vez mais
especializadas, de alta definicdo (8K) e com a capacidade de gerar imagens
estereograficas reais. Esses filmes imersivos podem ser visualizados utilizando
dispositivos interativos de realidade virtual, para uma ilusdo imersiva mais proxima da
vivéncia real, bem como em plataformas com telas tradicionais, na forma de imagens
planas, com campo de visao total, e estdo cada vez mais difundidos e com audiéncia
em linha crescente, notadamente apds plataformas como Facebook e Youtube

disponibilizarem visualizadores compativeis com a tecnologia.


https://pt.shop.gopro.com/International/cameras/fusion/CHDHZ-103-
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3.2.4.4 Fotografia Imersiva Digital

O advento da imagem digital proporcionou a grande revolugdo dos sistemas
imersivos devido ao fato dos dispositivos analégicos apresentarem dificuldades
técnicas para a captagao, a jungao e a projecédo das imagens para formar a imersao;
assim, na atualidade, desenvolvem-se além de softwares para a jungao de fotografias
panoramicas, playeres de visualizagdo e equipamentos destinados a facilitar a

producao de imagens sequenciais para a montagem da fotografia panoramica.

Figura 61 -Captura de tela inicial de tour virtual de apartamento decorado, construido com imagens
imersivas de 360° e visualizagdo baseada no conceito do QuickTime VR da Apple.

T FE

Fonte: Elaborado pelo autor. Imagem disponivel em: http://www.manhattanresidencial.com.br/tour-
virtual/

A popularizagédo das imagens de realidade virtual ocorreu em finais da primeira
década do século XXI, devido a melhoria na velocidade de transmissao de dados na
internet e ao surgimento de sites dedicados a publicagdo de imagens imersivas, como
o 360 Cities.net, que além de veicular as imagens, também as licencia para utilizagao
editorial, publicitaria e institucional. Encontra-se diversos exemplos de imagens
imersivas, com as finalidades de entretenimento, lazer, cultura e educacional e que
podem ser acessadas de inumeras maneiras. Talvez a mais conhecida seja por meio
do Google Streetview, onde o internauta tem a possibilidade de conhecer lugares
disponiveis, em um mapa virtual, bem como sites como o 360 Cities, onde € possivel
acessar e licenciar imagens de paisagens, pontos turisticos, museus, galerias de arte,

além de hotéis, restaurantes e lojas. De todas as casas também é possivel interagir
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em um mundo virtual, através dos jogos eletrdnicos que atuam como simuladores de
realidades, com paisagens em 360 graus, possibilitando a visao ampla para todos os
lados, desde que o participante continue a olhar para a tela; neste caso, a imersividade

ainda se assemelha com os antigos “moving panoramas”.

3.2.4.5 Dispositivos herméticos

No intuito de aumentar a ilusdo de imersdo, foram criados equipamentos
capazes de envolver completamente o observador; como é o caso dos video-
capacetes (Head-Mouted Display — HMD), com um conjunto de lentes especiais e
micro monitores de TV, que isolam o participante do mundo externo e criam a iluséo
de mover o cenario junto do movimento da cabega (ALMEIDA, 2000). Em 1963, o
pesquisador lvan E. Sutherland publica a sua tese de doutorado “Sketchpad”, na qual
propde nao so o primeiro sistema de interface grafico, mas também cria as diretrizes
para uma reorganizacao das leis da fisica, em conceitos exoticos de computagao e,
segundo Grau (2003) destaca, Sutherland faz uma mengéo aos preceitos da janela
de Alberti, ao propor que “(...) € preciso olhar para uma tela como uma janela através
da qual vé um mundo virtual. O desafio da computagéo grafica é fazer a imagem na

janela parecer real, soar real e os objetos agirem de verdade” (GRAU, 2003, p. 162)

Sutherland e seu aluno, Bob Sproull, desenvolvem, a partir de 1966, um
dispositivo para a Bell Helicopter, o percursor dos HMD, para ser utilizado por pilotos
de suas aeronaves: um capacete com telas de visdo binocular conectadas a duas
cameras e posicionados diretamente defronte aos olhos, com a intencdo de
proporcionar uma visao estereoscopica. O experimento revelou, na opinido de Grau
(2003), que, ao se utilizar de dispositivos de cameras atrelados aos olhos, um ser
humano é passivel de uma imerséo gerada pela tecnologia e o resultado apresentou
ser semelhante mesmo quando as imagens apresentadas eram geradas por

computacéo.

Dentre os primeiros experimentos da utilizagdo dos HMD como interface
imersiva, destacam-se as obras de arte virtual produzidas pela pesquisadora e artista

visual canadense Charlotte Adéle Davies': “Osmose”, de 1995, e “Ephémére”, de

9 Char Davies é uma artista visual e pesquisadora pioneira da tecnologia de realidade virtual. Bacharel
e Doutora Honoravel em Fine Arts pela University of Victoria, foi cofundadora, nos anos 1980, da
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1998. De acordo com Grau (2003), o objetivo da artista era o de desenvolver uma
interface natural entre seres humanos e maquinas, para servir de ponto de troca de
informacdes, pelas quais as pessoas se tornariam observadores ativas de um mundo
de iluses. As instalagbes consistiam em um sistema de interfaces, com HMD para a
visualizagédo de imagens, e de colete para o controle dos movimentos, e que, por meio
da respiracdo, coordenava nao s6 o equilibrio do imersor, mas também o
deslocamento vertical das imagens, com o intuito de proporcionar uma vivéncia similar
a de um mergulhador com seu equipamento de respiragéo artificial. As imagens
visualizadas eram geradas por um sistema grafico computacional, que envolvia o

imersor em diversas cenas conceituais:

“Osmose nao ilustra a natureza. Vocé nao escuta passaros
ou grilos; vocé vé sdlidos troncos de arvores ou 6bvias fontes de
luz. Muitas vezes vocé nao tem certeza do que esta vendo. (...) Eu
me movo como eu fago em sonhos lucidos, vaporosos e invisiveis”
(DAVIS, 1996)

Baseado no conceito do HMD, a Google apresentou um dispositivo de RV de
baixo custo, o Google Cardboard, que era produzido com papelao e duas lentes, para
ser inserido em um dispositivo “smartphone”, para projetar as imagens e gerar o som.
O sucesso do desenvolvimento pode ser medido por um sem-numero de fabricantes
de aparatos especificos para a visualizagdo de imagens imersivas, por meio de
adaptadores de realidade virtual para smartphones, amparados nao so6 por aplicativos
especificos, mas também por material publicado em redes sociais e sitios de
veiculagdo de imagens, como Facebook e Youtube. Esses dispositivos, além de
entregarem imagens e sons estereograficos diretamente aos olhos e ouvidos do
imersor, possuem sensores que coordenam a proje¢cao das imagens de acordo com
os movimentos executados em determinadas dire¢gdes (DAVIS, 1996). Os 6culos de
realidade virtual proporcionaram também o resgate dos amplificadores veiculares
destinados ao entretenimento puro, em feiras e parques de diversdo, ou como fonte
de conhecimento em museus, como no caso da atragdo do Museu da Natureza, que
se utiliza da tecnologia de imerséao virtual e dispositivos similares a asa-delta para
proporcionar a ilusdo de voos atraves das paisagens do Parque Nacional da Serra da

Capivara, onde o museu esta localizado (PINHEIRO, 2018).

Softimage, uma das mais importantes empresas especializadas na produgdo de animagdes 3-D,
responsavel pela produgcado de cenas de efeitos especiais para filmes como Matrix e Jurassic Park.
Davies é considerada uma das mentes criativas que lideraram o desenvolvimento de sistemas de
computacgédo grafica.
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No outro polo de recursos de imersao, tem-se, ainda, o desenvolvimento de
dispositivos classicos, de grande porte, chamados de cavernas digitais?°, sistemas de
multiprojecao estereoscopica de imagens de alta definicdo, e com total possibilidade
de imersao e interatividade devido ao seu amplo campo visual. Zuffo, Soares et al.
(2001b) explicam que (...) sistemas do tipo caverna podem ter de 3 a 6 faces e
requerem sistemas computacionais capazes de gerar e sincronizar imagens (...) a

partir de uma mesma base de dados grafica”.

Figura 62 - Caverna digital com usuario equipado com dispositivo interativo.

Fonte: Christie Digital. Imagem disponivel em: https://www.christiedigital.com

Dentre as cavernas digitais, pode ser destacada a projetada pela Universidade
de Sao Paulo — USP, em parceria com o Departamento de Patriménio Histérico de
Sao Paulo, que reconstruiu, tridimensionalmente, a capital paulista, no inicio do século
XX (ZUFFO e LOPES, 2008). No contexto internacional, Naimark (2014) aponta
alguns desenvolvimentos interessantes, como o caso do Panoscope360,
desenvolvido pela Universidade de Montreal — Canada, que consiste de um domo

semiesférico, onde o participante pode interagir em “seu mundo” e com outros

20 Da sigla em inglés CaVE — Cave Automatic Virtual Environment — Caverna de Ambiente Virtual
Automatico.
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participantes, instalados em dispositivos interligados. Ainda existem outros
dispositivos de projecao rotacional de chao, como o Place-Hampi, da City University,

de Hong Kong; até mesmo o projeto Cinema Panoramico Interativo, de Jeffrey Shaw.

Figura 63 - Usuarios no sistema Panoscope Lan que permite a interagdo mutua entre diversos
individuos ao mesmo tempo.

Fonte Panoscope 360. Imagem disponivel em: www.panoscope360.com

No contexto da arte digital, Grau (2003) destaca obras imersivas no formato
CaVE, como a “World Skin”, criada por Maurice Benayoun, em 1997, e que se utiliza
da tecnologia para transportar os imersores em um panorama virtual de batalhas,
projetadas em um ambiente virtual quase que totalmente hermético, com imagens nas
paredes e no chdo, e onde os mesmos se movimentavam entre soldados, via
“joystick”, e munidos de cameras fotograficas para a captura de detalhes das cenas,
apresentadas tais quais uma arma de aniquilagao, baseada no fato de o termo em
inglés “shot” referir-se tanto para disparo de arma de fogo quanto para disparo da
camera fotografica. Ainda segundo o autor, a sensacéo completa de imersao na obra
€ resultado de uma combinacio de efeitos sinestésicos, aliados ao realistico audio
envolvente e por imagens que convidam o interator a participar da obra, por meio da

destruicdo de partes da imagem, com a sua “arma fotografica”.
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A segunda década dos anos 2000 viu surgir um novo conceito de dispositivo
imersivo, destinado a jogos eletrbnicos, desenvolvido pela empresa chinesa de
tecnologia The Hangzhou Virtual and Reality Technology Co., o Kat Walk, uma
interface humana destinada a possibilitar a interagdo com total liberdade de
movimentos, que passam a ser reproduzidos, de forma analoga, pelo avatar digital. O
aparato consiste em uma plataforma, na qual o imersor pode caminhar, correr, sentar-
se e se abaixar, como se estivesse realmente presente na narrativa virtual. Para uma
completa captagdo de movimentos omnidirecionais, ha sensores de deslocamento
horizontal e vertical, além de 6culos de realidade virtual interligados a uma coluna
vertical, que é conectada a computadores, por meio de entradas USB. A proposta do
dispositivo é a captagcao, em tempo real, de todos os movimentos corpéreos, para uma
simulagado mais realista, ao possibilitar ao imersor se comportar de maneira idéntica
ao apresentado pelo personagem do jogo. A Kat Walk nao € a primeira das esteiras
de realidade virtual do mercado, contudo, trouxe como inovacdo a simplicidade de
instalacdo e a reducao dos equipamentos necessarios ao seu funcionamento, como
no caso da pioneira Virtuix Omni (PERES, 2018).

Além dos dispositivos de grande tamanho, destinados ao uso profissional: Kat
Walk, Kat Walk Mini e Kat Walk Premium, a empresa comercializa, para
empreendedores, arenas multijogadores e o Kat Loco, sistema simplificado de
sensores e baixo custo, a serem instalados na cintura e tornozelos, para a captura

dos movimentos.

Figura 64 - Possibilidades de posi¢éo e interagdo do imersor no Kat Walk.

WALK JUMP SIT SQUAT

Fonte: Kat-VR. Imagem disponivel em: https://www.kat-vr.com/products/kat-walk-premium-vr-treadmill


https://www.kat-vr.com/products/kat-walk-premium-vr-treadmill
Marcus Brito
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3.2.5 Planetarios e a Evolucao da llusdo de Imerséao

Intencionalmente, o Planetario foi deixado como o ultimo topico deste capitulo,
pois, ao mergulhar na historia do dispositivo, € possivel observar que se trata de um
aparato imersivo, que evoluiu paralelamente ao desenvolvimento da tecnologia
iluséria imersiva; nasce sob o formato de diorama, desenvolve-se em espacgo de
ilusdo, passa a se utilizar dos recursos de imagens técnicas em movimento e, com o
inicio do século XXI, apropria-se da tecnologia de realidade virtual. Por mais que um
planetario proporcione ilusdo de imersdo nos espectadores, pouca atencédo é
dispensada ao estudo de suas propriedades ilusérias e ha pouca mengao em
trabalhos que relacionam e descrevam a evolugao de dispositivos imersivos. Por se
tratar de um trabalho versado na evolugao dos dispositivos imersivos, este trabalho
nao fara um aprofundamento em questdes pertinentes a Ciéncia Astrondmica, mas
sera apresentado um breve relato historico da evolugéo da geragéo de ilusdo imersiva

presente nos dispositivos.

Planetarios sao dispositivos voltados ao entretenimento e a educacéo. Por meio
de projecgdes de constelagdes e corpos celestes, em edificagdes com teto abobadado,
também conhecidos como domos, utilizadas para simular a percepcéao esférica do céu
noturno, que envolve a plateia de observadores em um angulo de 360°, na linha do
horizonte, pois na teoria 6ptica de Beyer (2019) a visao total, em todas as diregdes, é
responsavel por criar a ilusdo da plateia estar totalmente envolvida e abaixo do
firmamento estrelado, como se estivesse em uma locagao real. Esta tecnologia possui

as mesmas caracteristicas ilusérias e midiaticas presentes nos antigos panoramas.

Segundo apontamentos de Chartrand (1973), o planetario moderno emerge em
meados da década de 1920, com os equipamentos Opticos alemaes Zeiss; estes
proporcionam um sistema de projecao especial, para a utilizagdo em domos. Assim,
as imagens envolvem todo o campo visual dos imersores, e possibilitam a ideia que

acompanha a humanidade ha milénios, a da representacao pictorial do céu noturno.


Marcus Brito
Sugestão.
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Figura 65 - Diagrama de um planetario instalado em configuragéo de domo de 360° com projetor central.

Fonte: Cortesia da Zeiss. Imagem disponivel em:
https://www.zeiss.com/planetariums/int/products/large.html

As estrelas no firmamento sempre foram uma fonte de fascinagao para o ser
humano, e desde os tempos remotos foram criadas representacdes celestiais, por
meio de modelos, com o posicionamento relativos dos astros destinados a observacao
e ao estudo. Petersen (2002) explica que ha relatos de um globo celeste, criado pelo

filésofo Anaximandro, ha aproximadamente 6.000 (seis mil) anos.

Todavia, 0 modelo de representacdo do movimento das estrelas, considerado
como pega inicial, foi um invento do ano de 250 a.C., atribuido a Arquimedes. Cicero
(106 — 43 A.C.) relata que, apds a conquista de Siracusa, no ano de 212 a.C., o consul
romano Marcellus levou a Roma, como espodlio de guerra, dois dispositivos
construidos por Arquimedes: um globo celestial e um planetario, que a cada volta
demonstrava o movimento dos cinco planetas conhecidos e o0 surgimento
(nascimento) da lua, apds o poente do sol, por detras da terra imével, como também
os eclipses solares e lunares, em intervalos regulares. Infelizmente, informacdes mais
detalhadas sobre o dispositivo ndo sobreviveram as adversidades do tempo, tao
pouco representacdo iconografica real (INSTITUTE AND MUSEUM OF THE
HISTORY OF SCIENCE, 2005).


https://www.zeiss.com/planetariums/int/products/large.html
Marcus Brito
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3.2.5.1 Globos celestiais e a imersividade

O passo em diregao a imersividade se da com o aumento de proporgcdes dos
globos, para que possam comportar pessoas em seu interior, como no caso do Globo
de Gottorf, construido no século XVII pelo matematico Adam Olearius (1599-1659), a
pedido do Duque de Schleswig-Holstein-Gottorf, com a finalidade de representar a
terra, o céu e as estrelas de maneira inusitada. O aparato tinha didmetro de mais de
3,11 (treze, virgula onze) metros e comportava uma audiéncia de 12 (doze) pessoas
em seu interior. A parte superior do domo fora adornado com um céu contendo
milhares de estrelas, em seis tamanhos distintos, para representar a real proporcao
de brilho, sobrepostas ao fundo, pintado de azul, que compreendia uma imagem de
360°; além dos elementos estaticos, o globo possuia uma inclinacéo de 54,5°, para
simular a posi¢cao do eixo terrestre e o mecanismo que replicava o movimento dos
corpos celestiais, durante o periodo de um dia, em um lapso temporal de 15 (quinze)
minutos. Também era possivel demonstrar a trajetoria orbital da lua e do sol, bem
como os eclipses (BEYER, 2019).

O Globo de Gottorf ndo existe apenas em relatos, como o Planetario de
Arquimedes, mas ha fragmentos da pintura interna e toda a sua parte estrutural
sobreviveram as inumeras turbuléncias politicas e guerras e podem ser vistos na
cidade russa de Sao Petersburgo, local onde fora instalado, apds ser presenteado ao
Czar Pedro, o Grande. Além de proporcionar a visitagao publica em museu, as pecas
remanescentes inspiraram um trabalho, de trés anos de constru¢ao, de uma réplica,
com componentes tdo auténticos quanto possivel, e que se encontra exposta na

Alemanha (Gottorfer Globus & Barockgarten, s.d.).
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Figura 66 - llustragdo de W. J. Peredery que demonstra a parte externa, com a porta de acesso e o
interior do Globo de Gottorf.

Fonte: Museu Lomonossow — Sao Petersburgo. Imagem disponivel em: https://www.monumente-
online.de/de/ausgaben/2008/5/im-inneren-der-welt.php?seite=1#.XY4fEKZKi70
O astrbnomo Charles F. Hagar (1973) descreve que outros planetarios
esféricos foram construidos, como o “Uranium”, com capacidade para 30 (trinta)
pessoas e didmetro aproximado de 6 (seis) metros, onde as estrelas e suas
magnitudes eram representadas por furos, de didmetros diversos; o globo também
era capaz de girar em seu eixo polar, para simular a rotagao diaria da Terra. Entre os
anos de 1912 e 1913 foi construida uma outra esfera, projetada por Wallace W.
Atwood e dada como presente a Academia de Ciéncias de Chicago. A esfera, de 4,57
(quatro, virgula cinquenta e sete) metros de didametro, batizada de “The Atwood
Celestial Globe”, foi construida com uma estrutura leve, de placas de ago galvanizado,
e estava montada em um angulo de 42° para representar a latitude da cidade
americana de Chicago, e era suspensa por meio de um anel metalico, fixado ao redor
da linha do horizonte, que continha as engrenagens necessarias a realizagao de seu
giro. As estrelas eram representadas por 692 (seiscentos e noventa e dois) orificios
em suas paredes, o sol era composto por uma lampada elétrica, com movimento
eliptico, enquanto que a representagao das fases da lua ficava a cargo de pequenos
discos, recortados com os respectivos formatos. Em 1959 a academia promoveu uma

reformulacdo no dispositivo, com o redimensionamento correto do tamanho das
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estrelas, a inclusdo de filtros de cores e a instalagdo de luzes ultravioletas, para a
iluminacao do sol, da lua e das estrelas, além de pintura interna representando o céu
de Chicago e a caracterizagdo do lado externo como um globo terrestre geofisico
(HAGAR, 1973). Com mais de um século, o Globo de Atwood ainda se encontra
aberto a visitagdo publica, por meio de visitas guiadas de 8 (oito) pessoas (BOLT e
FAIDIT, 2013).

3.2.5.2 Projecao de imagens e padronizagdo mundial

N&o se pode negar que os globos celestes proporcionam uma poderosa ilusao
de imersao ao envolver os observadores em um ambiente que representa os astros,
contudo, com aponta Beyer (2019), com o passar do tempo as vistas estaticas
oferecidas por esses dispositivos perderam o poder de estimulagdo e foi preciso
desenvolver novos dispositivos, para que a sensagao de ilusdo permanecesse.
Paralelamente ao desenvolvimento do Globo de Atwood, o professor Hidermann
inventa, em Basel, um aparato denominado Orbitoscope; este € considerado o
primeiro planetario por sistema de projecdo de imagens. O dispositivo consistia em
dois planetas, que orbitavam um sol e, por meio de uma lampada, sombras eram
projetadas nos objetos, que podiam ser observadas a uma determinada distancia
(CHARTRAND, 1973).

Chartrand (1973) ainda explica que a ideia de se reproduzir o céu em detalhes
partiu do astrénomo Max Wolf, integrante da equipe do Museu Alem&o (Deutches
Museum). Em 1913 sugeriu a criagdo de um aparelho que simulava o movimento dos
planetas e estrelas. A empreitada ficou a cargo da empresa de produtos 6pticos Carl
Zeiss, que o produziu a partir do zero, por meio de pesquisas e planejamento liderados
pelo engenheiro Walther Bauersfeld. A proposta era similar ao conceito do Globo de
Gottorf, mas com um mecanismo de funcionamento reduzido, de facil controle e que,
ao invés de proporcionar o movimento mecanico dos astros, projetava-os em uma
cupula semiesférica, por meio de filmes, imagens de 4.500 (quatro mil e quinhentas)
estrelas, que permaneciam em sua correta posicdo relativa entre os planetas,
garantida por meio de sistema que inter-relacionava os movimentos diarios e anuais

da Terra.
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O primeiro Planetario Zeiss foi inaugurado em 16 de agosto de 1923, na sede
da companhia aleméa, na cidade de Jena, sob a forma de um domo de 16 (dezesseis)
metros. O projetor Zeiss Model |, instalado no centro da cupula e responsavel pela
geracgao das imagens, na qual as pessoas puderam, pela primeira vez, observar uma
simulac&o optica de um céu noturno, no interior de uma edificacédo (BEYER, 2019).
Na mesma época foi construido, no Deutsches Museum, uma cupula de 10 (dez)
metros, para receber um segundo projetor, que foi apresentado por Bauersfeld a
sociedade que, diante do grau de realismo, atribuiu ao planetario a alcunha de “A
Maravilha de Jena”. O planetario do Museu Aleméao foi oficialmente inaugurado em
1925 e funcionou até o inicio da Segunda Guerra Mundial, quando foi desmontado e
estocado, o que garantiu a sua preservagao, mesmo com a destruicao quase total do
museu onde se encontrava. Em 1951, apds a reconstru¢do do museu, o planetario
voltou a ser instalado e aberto a visitacdo (CHARTRAND, 1973).

O sucesso alcangado pelo sistema de projecao celestial da Zeiss suscitou uma
corrida mundial na aquisicdo do equipamento e foi o responsavel por torna-lo um
modelo a ser copiado, em diversas partes do planeta, no final da década de 1920 e
inicio dos anos 1930, com a instalagdo de planetarios na Alemanha (3), Austria (2),
Italia(2), Russia, Suécia e o primeiro a ser instalado fora da Europa, o “Adler
Planetarium”, em 1928, na cidade de Chicago — EUA e, nove anos mais tarde, o
primeiro o dispositivo chega a Asia, com a construgdo dos planetarios de Osaka e de
Toéquio, no Japdo. A década de 1930 vivenciou, ainda, a expansdo do

desenvolvimento tecnoldgico dos projetores, que se reduziram em tamanho.

Com o passar das décadas, evoluiram em sua capacidade de projecao, o que
culminou nos dispositivos contemporaneos, que além de simularem o céu noturno,
com os tradicionais projetores opto-mecanicos, sdo também capazes de projetar
documentarios e videos educacionais, por meio de equipamentos de projecao
adaptados ao video, também conhecidos por MediaGlob. (PETERSEN, 2002).
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Figura 67 - Interior do primeiro planetario, no Museu Alem&o, em Munique, com o projetor Zeiss Model
1, 1925.

Fonte: Deutsches Museum cortesia da Zeiss. Imagem disponivel em:
https://www.zeiss.com/content/dam/planetariums/downloads/JPG/Model_l.jpg

3.2.5.3 Planetarios na era da realidade virtual

Durante as décadas de 1980 e de 1990, enquanto os fabricantes de projetores
opto-mecanico se debrugavam em pesquisas voltadas a melhorar o brilho e a
qualidade das imagens, o0 que resultou na aplicagdo de fibras Opticas e,
consequentemente, de pontos mais realistas, projetados nos domos. Em 1983 a
companhia americana Evans & Shuterland inicia a fabricagdo do Digistar 1,
equipamento que promoveu uma revolugdo nos planetarios, por ser o0 primeiro
equipamento digital para planetario, o qual estava interligado a um computador grafico
com capacidade de armazenamento de 6.800 (seis mil e oitocentas) estrelas, que

eram geradas em um monitor de alto brilho e projetadas no domo, com a utilizagdo de
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uma objetiva olho-de-peixe?'. Os primeiros planetarios digitais ndo alcangaram
sucesso mercadologico devido ao alto preco dos computadores e devido a baixa
resolucdo e brilho das imagens, contudo, o aprimoramento da tecnologia de
informatica e o advento de sistemas de projecdo, mais luminosos, possibilitaram a

ampliacao e a consolidac&o do sistema digitalizado (PETERSEN, 2002).

Petersen (2002) destaca que computadores s&o utilizados tanto para a geragao
e a projecao dos astros e constelagbes, bem como o gerenciamento e a sincronizagao
do sistema de interacdo dos meios visuais e sonoros, responsavel pela apresentagao
de imagens complementares, conhecidas como “all sky”: proje¢cées panoramicas que
ilustram as palestras e aumentam a complexidade da informacao disponibilizada, além
de funcionar como mola propulsora do desenvolvimento tecnolégico dos
equipamentos. A evolugao dos sistemas computacionais proporcionou um incremento
no conteudo audiovisual, além da continuidade da geragéo de ilusdo de imersao ao
se projetarem videos que simulam viagens interplanetarias, nas quais os imersores
se sentem no interior de naves espaciais em movimento. O pioneiro na utilizagao da
tecnologia de mixagem de imagens estaticas de estrelas com projecéo de videos foi
o Planetario Armagh, localizado na Irlanda do Norte, em meados da década de 1980;
contudo, havia problemas no balanceamento do brilho das projegdes, o que resultava
em uma baixa percepgao visual dos astros, fato que inspirou diversas empresas a
pesquisarem uma solugdo que culminou no desenvolvimento do “full dome video”,
com a instalagéo dos primeiros modelos, batizado de Sky Vision System, no planetario
Burke Baker, em Houston, Texas, em 1998, e no Evans & Sutherland StarRider, no

Planetario Adler de Chicago, em 1999.

21 Objetivas olho-de-peixe sdo lentes de grande angulo de visdo, especialmente construidas para contemplar um
campo-de-visdo diagonal de 180° e que geram imagem circular de 360°.


Marcus Brito
Sugestão.


111

Figura 68 - Projecao "full dome video", no Planetario Burke Baker de Houston, Texas

Fonte: The Houston Museum of Natural Science. Imagem disponivel em: http://www.hmns.org/support-
hmns/give/other-ways-to-give/

Com a finalidade de ampliar o mercado de equipamentos de projecéao e,
consequentemente, a difusdo e acesso ao conhecimento astronémico, teve inicio, a
partir dos anos finais do século XX, a miniaturizagao dos dispositivos, o que permitiu
a comercializac&o de projetores de mesa, que podiam ser montados em salas de aula
e anfiteatros de escolas, universidades e museus de localidades distantes de um
planetario convencional (PETERSEN, 2002). Entretanto, foi a partir do alvorecer do
século XXI, com o incremento da tecnologia de informagdo e da popularizagdo dos
dispositivos de realidade virtual portateis, que o planetario se tornou algo
individualizado, passivel de visualizagdo por meio de aplicativos para smartphones,

tablets e 6culos de realidade virtual, incluindo algumas versdes gratuitas.
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Figura 69 - Imagem de Marte e suas luas gerada pelo Star Chart VR. O aplicativo gera imagem bipartida
para efeito estereoscoépico.

Fonte: MoguLive. Imagem disponivel em: https://www.moguravr.com/star-chart/

Segundo Shanahan (2018), dentre as opg¢des de aplicativos disponiveis no
mercado, existem desde os considerados mapas estelares, para o auxilio na
observacdo em campo de constelacbes, pois apresentam a representagao
iconografica dos astros, além das coordenadas e posigao relativa apresentada na tela
do dispositivo, na forma de realidade aumentada. Os mapas virtuais funcionam
baseados na localizacédo do GPS dos dispositivos, horario de observagao e pontos
cardeais e, assim, determinam o posicionamento exato das constelagdes em relagao
ao observador e a linha do horizonte e, desta feita, pode se determinar o
posicionamento das constelagcdes no firmamento. Dentre os exemplos podem ser
citados o Star Walk 2, o Sky View, o Star Chart, o Star Rover e o Star Wiki, como um
dos mais procurados no ano de 2018. Ha ainda outros programas que se enquadram
como simuladores de planetarios, devido ao fato de criarem, virtualmente, um
ambiente imersivo em 360°, a ser “revelado” através do telefone movel acoplado a um
dispositivo de realidade virtual, que geram imagens bipartidas, para efeito
tridimensional; entre os aplicativos, destacam-se: Star Chart VR, Star Chart
Cardboard, Star Tracker VR, VR Planetarium, Universe VR, Earth VR, Star Guiding
VR, VR Space 3D, Astronomy VR. Howell (2016) aponta que o primeiro software para

utilizagao com 6culos de realidade virtual surgiu em 2016, com o langamento do Star
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Chart VR pela empresa Escapist Game. A variante dedicada a realidade virtual
imersiva é composta de graficos em 3D do sistema solar, incluindo os planetas e as
principais luas, além de 88 (oitenta e oito) constelagbes, com a possibilidade de
visualizagdo em tempo real, com o auxilio do Google Cardboard e de um smartphone
convencional (SHANAHAN, 2018).

3.3 Analise, Comparativo e Classificacdo dos Dispositivos Imersivos.

Os dispositivos imersivos, como foi possivel observar, ndo sao produtos da
tecnologia digital recente, mas sim resultado da evolugéo da cultura pictorial humana,
que busca superar e ludibriar a percepg¢ao dos observadores, para que estes fiquem
de tal forma absortos, a ponto de nao identificarem as deficiéncias visuais das imagens
responsaveis por diminuir a ilusdo de realismo. A demanda por similaridade das
imagens produzidas com suas representantes reais resultou, conforme apresentado,
em inumeros dispositivos, com determinadas caracteristicas que sdo capazes de

produzir a sensacao de imersao e que serao analisados no presente capitulo.

Para classificar os dispositivos elencados nesta pesquisa, serao utilizadas,
como base, as caracteristicas tecnologicas e fisicas de cada aparato, descritas no
capitulo dedicado aos conceitos de imersao, imersividade e realidade virtual, para
entado categoriza-los de acordo com as diferentes formas de experiéncia e presenca.
A tabela abaixo apresenta os tipos de dispositivos criadores de ilusdo e a sua
classificagdo, baseada nas caracteristicas apresentadas, considerando a presenca
fisica do observador. A figura também destaca se a disposi¢cado das imagens envolve
hermeticamente o interator, ou permite que haja fuga da nova realidade por meio de
observacgao de objetos alheios; se as imagens sdo produzidas de maneira manual,
por meio de aparatos técnicos, ou se s&o geradas por meios computacionais. Ainda,

se as imagens sao estaticas ou representam movimento.
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Figura 70 - Descricdo dos principais dispositivos imersivos com as suas caracteristicas sobre
presencialidade, e categorias de imagem.

DISPOSITIVO
CATEGORIA

Presencial - Espago
de llusdo

Presencial -
Espaco de llusdao

Realidade Virtual Realidade Virtual

Ambiente
Hermético - 360°

Ambiente

Hermético - 360°

Ambiente Semi-
Hermético

Ambiente Semi-
Hermético

Ambiente Nao
Hermético

Ambiente Nao
Hermético

Imagem
Tradicional

Imagem
Tradicional

Imagem Técnica Imagem Técnica

Imagem Sintética Imagem Sintética

Imagem Estatica

Imagem Estatica

Imagem em
Movimento

Imagem em
Movimento

Som Ambiente

Som Ambiente

Legenda: . - Presenca da caracteristica no dispositivo |:| - Auséncia da caracteristica no dispositivo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.

No comparativo, foram separados os dispositivos em relagdo a construcéo do
ambiente, se fisico / presencial ou de realidade virtual; quanto a capacidade de
isolamento do imersor, sendo os totalmente herméticos aqueles que geram sensagao
de envolvimento virtual ou fisico no entorno do participante; nos semi-hermético, as
imagens imersivas ocupam grande parte do campo visual, o que diminui a percepgao
de estimulos externos ao meio e pode fornecer experiéncia imersiva similar a dos
dispositivos herméticos (PATRICK, COSGROVE, et al., 2000), todavia, a sensagao
de presenca pode diminuir quando a atencao do imersor € direcionada a diregao dos
elementos estranhos, ao passo que os ambientes ndo herméticos sdo aqueles com
menor potencial de imersividade, devido ao fato de os estimulos exteriores ocuparem
grande proporgdo do campo visual do imersor e necessitarem de um maior
envolvimento para que ocorra a imersédo. As cinco ultimas categorias referem-se a
classe de imagem presente nos dispositivos, sendo as imagens tradicionais com
menor grau de realismo, as técnicas as que mais se assemelham a realidade, sendo
a definicao e a resolugao os elementos primordiais para a sensagao de presencga. As

sintéticas situam-se em posicao intermediaria, entre as imagens técnica e tradicional,
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pois a o realismo é proporcional a qualidade de construcao, resolugao e definicao,
que, em alguns casos, assemelham-se a fotografias e, em outros, a ilustragdes.
Outros dois aspectos considerados foram a presenca de imagens em movimento e

som ambiente, pois favorecem o engajamento e a imersao.

Com base nos dados apresentados, seria possivel classificar os dispositivos
quanto ao dominio de experiéncia sensorial proporcionado? A resposta a esta
pergunta € um sim parcial, pois para se determinar o grau de envolvimento e imersao
seria necessaria a realizagdo de entrevistas com participantes de experiéncia
sensorial, em cada um dos aparatos, mas, ao se considerar que varios artefatos nao
sao mais acessiveis, a realizacado dos testes se torna inviavel, sendo possivel apenas
especulagbes, amparadas nas caracteristicas apresentadas; entretanto, ha a
viabilidade de classificagdo quanto ao grau de interagdo dos imersores e também

sobre o potencial imersivo.

Figura 71 - Classificagdo dos dispositivos imersivos baseada no potencial de participagéo do imersor.

H PARTICIPAGAO — PARTICIPACAO +
Passiva Ativa
PINTURAS AMPLIFICADORES
RUPESTRES
Pexnesin VEICULARES
PINTURAS
PANORAMICAS AFRESCOS
ROMANOS SIMULADOR
VITARAMA WALLER
[eRETAS
Diorama BARROCAS SIMULADOR
CIRCARAMA DE VOO
CicLORAMA
MoVING Joeos
PANORAMAS GLoBOS T ELETRONICOS
GEOGRAFICOS
QTVR
FovoGRAFIAS &
PANORAMICAS MAREORAMA CIRCLEVISION HMD / OcuLos
3600
- —— PANOSCOPE 3600
ESTEREOSCOPIO PANORAMA KINOPANORAMA
CAVE
CINEORAMA
SENSORAMA CINEMA 1800 Kar WaLK
PHOTORAMA

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

A classificagao dos dispositivos segundo o potencial de participagao (figura 74)
foi elaborada com base nas caracteristicas que permitem aos imersores interagirem

com os elementos presentes no aparato ou com o meio ilusério / virtual (PINE e
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GILMORE, 1999). Os dispositivos situados na categoria de maior participagao passiva
permitem pouca ou nenhuma possibilidade de se interagir com o dispositivo, em
alguns casos, como os da extrema esquerda; apenas ocorre a observagao e a
apreciacéo das imagens, que ainda sao planas, e, com a exce¢ao do Sensorama, que
possui outros emissores de estimulos sensoriais como o auditivo, o sonoro e o tatil,
todos os demais sdao apenas aparatos de estimulacdo o6ptica. Os dispositivos da
segunda categoria, localizados nas colunas centrais da figura, sdo os considerados
de baixa participagao passiva / ativa. Tais dispositivos tém ampliada a possibilidade
de participagdo, pois permitem que o imersor se desloque no “interior da imagem”,
com opgéao de escolha de posi¢des fisicas, para uma melhor visualizagdo da imagem
e interagcdo com o meio, principalmente nos casos do Mareorama, Cinéorama e
Transiberian Panorama, que simulavam viagens por meio de “veiculos” e os
participantes eram convidados a agir como se estivessem realmente em um navio,
baldo ou trem. A listagem que se encontra na coluna da direita da figura apresenta os
dispositivos multissensoriais com maior numero de interfaces, que possibilitam a
interag&o entre imersor / dispositivo, notadamente os de tecnologia de realidade virtual
que envolvem por completo os imersores e, consequentemente, tém maior poder de

captura da atencio e potencial imersivo.

A figura 72, embora guarde similaridades com o grafico anterior, apresenta
classificagado fundamentada no potencial de imersividade inerente a cada dispositivo;
foram consideradas a proporgédo do campo visual e o respectivo grau de percepgao
corporal de envolvimento fisico / virtual do imersor, bem como a possibilidade de
manipulacdo com objetos (reais e virtuais), interagdo entre o participante e o
dispositivo, e ainda a viabilidade de interferéncia no desenrolar da experiéncia. No
campo representativo da baixa imersividade s&o apresentados os meios com imagens
de pequeno angulo de visdo e sem potencial de interagdo. Os classificados com
potencial de imersividade mediana apresentam visualizagdo com imagens maiores,
com um minimo de, aproximadamente, 180° de amplitude visual; na maior parte dos
aparatos, as imagens cobrem os 360° do ambiente, alguns apresentam imagens em
movimento, todavia, a interagdo entre participante e dispositivo € limitada ao
deslocamento do imersor no interior do aparato e a selecdo de partes das cenas a
serem observadas. Por fim, os meios que atingem o grau maximo de imersividade s&o

0s que apresentam diversos estimulos de sensagdes, como as “(...) visuais, auditivas,
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tateis e musculares, que nao se limitam a analogias formais da aparéncia das coisas,

mas reforcam uma estética comportamental de total envolvimento do

(DOMINGUES, 2003)

Figura 72 - Classificagao dos dispositivos em relagdo ao potencial de imersividade.

ALTA IMERSVIDADE

Baixa [MERSIVIDADE

MAREORAMA

IGRETAS BARROCAS

it
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VEICULARES

PiINTURAS RUPESTRES CrcLoREMA

SIMULADOR
WALLER

GLOBO GEOGRAFICO

AFRESCOS ROMANOS
PHOTORAMA

SENSORAMA

CINEORAMA

PINTURAS
PANORAMICAS

TRANSIBERIAN

PANORAMA
DE VOO

PLANETARIO ,
HMD / OcuLos

Joeos
ELETRONICOS

MOVING PANORAMAS

VITARAMA

CINEMa 180°

Diorama

CIRCLEVISION 3600

Panoscope 3600

CIRCARAMA

ESTEREOSCOPIO

KINOPANORAMA
SWISSORAMA CAVE KAT WALK

FOTOGRAFIAS
PANORAMICAS

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
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corpo”

A etapa seguinte de classificagdo se da com base na sensagao de imersao

apresentada por Ermi e Mayra (2011), que versa sobre as trés classes de imersao:
Sensorial, que resulta dos estimulos audiovisuais; Imaginativa, que corresponde ao

grau de fantasia e imaginacdo experimentado pelos imersores; e a Baseada em

Desafios, que é fundamentada na interagdo entre o meio e o participante. Na figura

76 foram designadas trés areas que representam as categorias de imersdo, que

englobam os dispositivos de acordo com as caracteristicas indicativas.



Figura 73- Classificagdo dos dispositivos segundo
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as categorias de imersao elencadas por Ermi e

Mayra.
IMERSAO IMmeERSAO
SENSORIAL lgrejas ImAasINATIVA
Barrocas Chambre
du Cerf
Kinopanorama
Cinerama Moving R
Circlevision R = Romanos
Vitarama 360° L Pinturas
FETTEILES Rupestres
Circarama Fotografia Mareorama
Panoramica
; Cinéorama
S Cinema -
Estereoscopic FLTEAENT 180° Globo Diorama

Sensorama Ampliadores Geografico
Veiculares
Swissorama
HMD -
Oculos

Ciclorama
Planetario

QTVR

Panoscope
360°

Simulador

Simulador de Voo

Waller

Kat Walk
Video
Game

IMeERSAO Basesana em DESAFrO

Fonte: Adaptado pelo autor de Ermi e Mayra (2011).

Ao se analisar a figura 73, percebe-se que, em sua maioria, os dispositivos
apresentam caracteristicas que se enquadram em duas ou trés classes de imersao,
notadamente a imersdo sensorial, resultante dos elementos visuais presentes nas
imagens, bem como a imersdo imaginativa, representada pela capacidade dos
dispositivos em favorecer a criatividade e o poder de imaginacao dos imersores, o que
acarreta uma sensacdo de presenga no “interior” das imagens. Devido ao fato de
nenhum dos aparatos apresentar, de forma isolada, a imersao baseada em desafio,
pode-se, entdo, concluir que em todos os casos apresentados a sensacao € resultante
de um processo baseado, em sua maioria, em estimulos visuais: “As imagens trazem
0 espectador para o interior do mundo num processo de imersdo. Os mundos virtuais
numéricos possuem qualidades interativas e mudam conforme s&o olhados”
(DOMINGUES, 2003), ou, como bem definido por Gooskens (2014, p. 181) , como
“(...) uma variedade especial de experiéncia pictorial. (...) A tipica experiéncia

associada com as imagens como sao vistas”
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa foi realizada com a aspiracdo de relatar quais foram e
quais sao as tecnologias empregadas para a geracado da sensacao de imersao; para
tanto, fez-se necessaria a compreensao das definicbes e do processo gerador de
imersé&o, haja visto que existem divergéncias quanto a designagao e as necessidades
tecnoldgicas, tais como a exclusividade de dispositivos de realidade virtual, defendida
por Domingues (2003) e contra-argumentado por Cirino (2014), Ermi e Mayra (2011)
Gooskens (2014), Nakamura e Csikszentmihalyi (2002), Grau (2003), Pine e Gilmore
(1999), entre outros. No contexto do trabalho, fixou-se como imersdo uma sensacgéo
de mergulho e telepresencga no interior de um determinado ambiente. A partir deste
conceito, foram elencados aparatos que pudessem gerar o sentimento imersivo, suas
caracteristicas, técnicas empregadas e, por conseguinte, a investigagcédo atingiu, em
sua plenitude, os objetivos propostos; entretanto, verificou-se a necessidade de ajuste
em um dos objetivos especificos: “Classificar os dispositivos de acordo com o grau de
imersao”, pois fora notado que o grau de imersao € uma caracteristica individual do
participante em resposta ao potencial de imersividade presente nos dispositivos e,
para tanto, seria necessaria a realizagdo de entrevistas individuais, pesquisa ESM?2
(Experience Sampling Method) (NAKAMURA e CSIKSZENTMIHALYI, 2002), e
também por verificagdo corporal, testes de memodria e avaliagdo psicoldgica.
(CUMMINGS e BAILENSON, 2016).

41 Resultados

Os dados levantados permitem a compreensao de que um dispositivo, para ser
imersivo, deve envolver fisica e/ou emocionalmente o observador e, para isso, é
necessaria uma representagao pictérica, com grande campo de visdo. A sensagao de
presencga, ou imersao total, também pode ser alcangada com imagens com angulo de
visdo menores que 180°, mas, para tal, como afirmam Patrick, Cosgrove et al (2000),
€ preciso que o suporte imageético seja de grande dimensao, para que 0 mesmo possa
apresentar caracteristicas imersivas similares as dos HMD e 6culos de realidade
virtual. Assim, é correto assumir que existem casos em que as imagens nao

contemplem a totalidade do ambiente, mas favorecem o processo imersivo; por outro

22 Método que utiliza ferramentas digitais, como tablets, computadores portateis, relogios programaveis etc., com
a finalidade de sinalizar o momento em que o imersor devera responder um questiondrio, para avaliar o grau de
envolvimento com o dispositivo em um determinado momento.
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lado, imagens em 360° podem nao apresentar imersividade, pois ndo possibilitam a
“‘presenca” em seu interior. Como exemplos, podem ser citados as pinturas e
fotografias panoramicas e de 360° de projec¢des planas, “placas de Chevallier”,
periografia etc. Nestes casos, ocorre uma expansdo do campo visual, o que, para
alguns observadores, ndo é estimulo suficiente para ocorrer a percepgao de presenga,
devido ao fato de nao se sentirem envolvidos pela imagem. Assim, para esta classe

de equipamentos, pode-se sugerir a denominagao de “dispositivos expansivos”.

Sobre o0 processo de imersdo, concluiu-se tratar de uma experiéncia visual e
sensorial, ndo mediada, na qual os participantes passam a ignorar o dispositivo, com
elevado envolvimento, tanto de forma ativa quanto passiva, e que resulta em
sentimento de presenca através de um regime imaginativo, ilusorio e, principalmente,
de direcionamento da atencdo a estimulos que sao aceitos como verossimeis
(CUMMINGS e BAILENSON, 2016), (ERMI e MAYRA, 2011) (GOOSKENS, 2014)
(PINE e GILMORE, 1999).

Para que ocorra a imersao, a atengcao dos imersores precisa ser canalizada
para determinados emissores de estimulo, de modo analogo ao descrito por

Nakamura e Csikszentmihalyi (2002), quando se entra em um “estado de flow”:
e Concentragao intensa e focada no momento presente;
e Fusao da agao com a conscientizacéao;
e Perda da autoconsciéncia reflexiva;
e Sensacéao de controle pessoal (Agéncia) sobre a situagao ou atividade;
e Percepcao temporal alterada;
e Experimentar a atividade como recompensadora.

Brown e Cairns (2004) ainda explicam que o termo imers&o pode ser utilizado
para descrever o grau de envolvimento com um determinado dispositivo, e este
envolvimento sofre variagdes com o passar do tempo e é controlado por barreiras que,
ao serem removidas, podem elevar o nivel da sensagao de presencga. Para os autores,

o envolvimento pode ser caracterizado em trés etapas:

a) Engajamento — é a primeira etapa no processo de imersao e representa o
menor nivel de envolvimento. Se relaciona diretamente com a preferéncia do

imersor; apresenta, como barreira inicial, 0 acesso ao dispositivo.
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b) Absorcdo — ocorre quando o participante se encontra mais envolvido com o
dispositivo devido a concentracdo da acao, o tempo e o esforgo investido na
compreensao do ambiente; e o imersor acaba por apresentar um grande nivel
de investimento emocional com o dispositivo, responsavel pela vontade de

continuar na experiéncia.

c) Imersao total — Grau maximo do envolvimento, no qual os imersores sentem-
se parte do ambiente ilusério / virtual, ao ndo mais pensarem no dispositivo e
pode ser compreendido como sensagao de presenga. As barreiras para atingir
a imersao total sdo a empatia e a atmosfera do dispositivo. A atmosfera é
criada por meio dos elementos encontrados nos equipamentos geradores de
estimulos, tais como os visuais, tateis e sonoros, pois precisam canalizar a
atencdo e ter relevancia. A empatia, por sua vez, esta relacionada com a
capacidade do imersor de se colocar no lugar da personagem / avatar, que é

responsavel pela acao.

A sensacao de presenca ocorre por meio de um processo que contempla duas
etapas; na primeira fase, o participante passa a aceitar como plausivel o ambiente
mediado, apds percorrer e analisar as pistas espaciais presentes no dispositivo; na
etapa complementar, o imersor precisa vivenciar a si mesmo como estando no interior
desse espaco de percepgao. Para se compreender o sistema que leva a alcangar o
grau de imerséo total, ou sensacao de presenga, é preciso entender que este é um
processo pelo qual sdo desassociadas as caracteristicas técnicas dos dispositivos
(imersao) da experiéncia psicoldgica de “se estar 1a”, denominada de presenga, e que
também é constituida de forma dualistica, com sensagdao de auto localizacéo e
percepcao de possibilidade de agdo (CUMMINGS e BAILENSON, 2016).

Na visdo de Cummings e Bailenson (2016), a tecnologia interfere de maneira
distinta na experiéncia imersiva devido as caracteristicas encontradas nos estimulos
gerados pelos equipamentos e, para se alcangar uma sensacgao elevada, os impulsos
sensoriais e as interagdes virtuais precisam apresentar respostas similares as
existentes no “mundo real”. Para se chegar a imersao desejada, os dispositivos devem
contemplar algumas caracteristicas, tais como a simulagédo, que abrange multiplos
géneros sensoriais, a remogao do participante do mundo exterior, através de
narrativas e enredos independentes, 0 mapear e o correlacionar o corpo virtual do

imersor com o seu corpo fisico. Ainda segundo os autores, a qualidade imersiva do
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dispositivo esta intrinsicamente relacionada com uma grande sensagao de presenca

psicoldgica, que é favorecida pelos seguintes fatores:

A) Tracking Level (Nivel de Rastreamento em tradugcdo livre) — Tem
referéncia com a interagao (participagao ativa/passiva) com o dispositivo e
diz respeito a quantidade, aos tipos e ao grau de liberdade pelos quais o
imersor cria seu caminho pelo ambiente ilusério / virtual (dispositivos de
entrada). Controles por movimentos mais naturais levam vantagem sobre
os abstratos. Sob esta oOptica, dispositivos de imagem tradicional, como o
Mareorama, onde os imersores se comportam como no ambiente real, sao
mais propensos a imersao do que dispositivos de realidade virtual que
necessitam de navegacgao via mouse. Aparatos que permitem tomada de
acao (participagao ativa) suscitam mais imersividade do que apenas a

observacéo de estimulos visuais (participagao passiva).

Visao Estereoscopica — Tem relagao direta com a percepgao volumétrica do
ambiente. Observagao tridimensional dos objetos e ambientes aumenta a
possibilidade da sensacdo de presenca. A visdo com sensacao de
profundidade pode ser tanto criada por dispositivos binoculares, com duas
objetivas para captagdo real de imagens estereoscépicas, como pela
geracgao sintética de imagens, nas quais um algoritmo realiza a separagao

das imagens.

C) Qualidade de Imagem — Se refere ao nivel de detalhamento das imagens

apresentadas, bem como ao grau geral de realismo, mapeamento de

texturas, cintilacdo das imagens (flicker), tipo de iluminagao e resolucéo.

D) Campo de Vis&o — E a parcela da visdo total do imersor que é ocupada na

E)

visualizagdo do ambiente. Quanto maior o campo de visdo, melhor a
probabilidade da sensacdo de imersao. Fora notado que dispositivos com
grandes telas possuem grau semelhante de imersividade, apresentado por

6culos de realidade virtual e HMD.

Angulo de Visao (Perspectiva do usudrio) — Representa a quantidade do
ambiente e como ele é mostrado. E diretamente proporcional & percepgéo
espacial. Grandes abrangéncias espaciais, aliadas as caAmeras em primeira

pessoa, aumentam o sentimento de presencga e participagao.
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F) Qualidade de Som — A presenca relativa de sons ambientes pode influenciar
na percepgao geral dos imersores. Esta categoria inclui a existéncia ou nao
do estimulo sonoro, seja ele na forma de som ambiente, diegético, espacial,
binaural ou multidimensional, bem como a quantidade de canais sonoros e

da qualidade geral de reproducgéao.

G) Taxa de Atualizagdo — Representa a velocidade de atualizagao das imagens
em dispositivos de realidade virtual. Este quesito se mostra mais importante
que a qualidade de imagem, pois ambientes virtuais com maiores taxas de
atualizacdo e menor qualidade imagética geram imersdo melhor que
dispositivos de alta qualidade, mas que sofrem interrupgcdes ou sao lentos
na atualizagdo das imagens.

Dentre os elementos elencados, Cummings e Bailenson (2016) apontam que
alguns apresentam efeito mais significativo na formagéo de sensagéo imersiva do que
outros, sendo que os mais importantes sao o nivel de rastreamento ou participagao
do usuario (tracking level), a visao estereoscoépica e o campo de visao. Estes fatores
chegam a suplantar os estimulos sonoros, a resolugdo e a qualidade de imagem, o
que, na opinido dos autores, ndo é fator crucial para a capacidade individual de

construgcado de modelo espacial ou de autolocalizacdo em ambiente imersivo.

4.2 Reflexoes

A presente pesquisa foi capaz de atingir seus objetivos ao elencar dispositivos
imersivos desenvolvidos pelo ser humano através da historia e, principalmente,
apresentar equipamentos até entdo poucos conhecidos pelo publico do idioma
portugués. Por meio da analise e comparacgao foi possivel compreender o processo
de geragdo da sensagao de imersdo, independente da técnica empregada na
construcao do dispositivo. Também foi possivel aferir que a imerséo, ou sensacao de
presenca, ndo é resultante de um processo imaginativo ou ilusério, mas sim o
resultado do controle e concentragdo da atencdo a determinados estimulos
(GOOSKENS, 2014) que acarretam na perda da percepgao do ambiente externo,
aliado a transparéncia do meio gerador, que ocasiona a aceitagdo do ambiente ilusoério
/ virtual como uma realidade plausivel, 0 que pode ser descrito como uma experiéncia
pessoal (PINE e GILMORE, 1999).
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Percebeu-se também a evolugéo produtiva das imagens apresentadas, com a
finalidade de alcancar a representagdo pictorial, com elevado grau de
verossimilhanca, e tornar o ambiente ilusério / virtual mais bem aceito e,
consequentemente, potencializar o sentimento de presencga. Além disso, houve o
incremento da possibilidade de participacao e interagao com o dispositivo, da mesma
maneira que surgiram distintas formas de manter o corpo do imersor envolvido, tal
qual definido pelo conceito de “extensdao humana”, propagado por Marshall McLuhan
(2011), no qual o autor afirma que qualquer tecnologia funciona como uma
automutilagdo ou amplificagao corporal e que demanda modificacdes nas relagdes de
equilibrio entre os 6rgdaos do corpo e o0s meios, também classificados como

“extensodes”.

As modificacdes e aperfeicoamentos constantes, tanto na produgao pictérica
quanto em sua interpretacao, podem ocorrer de maneira analoga as constatagdes de
Crary (1992) acerca da modificagdo do comportamento do observador em relagao ao
olhar, apos a Revolugédo Industrial, com o aparecimento dos dispositivos opticos
derivados dos avancgos cientificos relacionados a compreensao do funcionamento do
olho humano na captacao da luz e formagao da imagem, o-que propiciou a criagéo de
novos formatos de imagem, que desencadearam uma alteragdo na percepgao da
realidade. O autor também destaca que existe uma interdependéncia entre a
percepgao visual do observador e as caracteristicas econémicas e culturais presentes
em determinada época. Desta feita, pode-se alegar que as transformagdes culturais e
econOmicas alteram a maneira de olhar e suscitam modificagdo na produgao

imagética, para que as imagens acompanhem a evolugao da visao.

A inevitabilidade da evolugao dos dispositivos também pode ser associada ao
funcionamento do estado de “flow”, pois, segundo Brown e Cairns (2004), o processo
de imersao possui caracteristicas semelhantes, sendo o aspecto nevralgico de ambos
a atencdo. Segundo Nakamura e Csikszentmihalyi (2002), o estado de ‘flow” ocorre
quando uma dada pessoa participa continuamente de uma determinada atividade,
pois a experiéncia vivenciada recompensa a promessa, neste caso o0 compromisso de
imersdo, em um processo pelo qual as habilidades do imersor se contrapdem aos
desafios apresentados pelo dispositivo. Assim, ha a necessidade de um equilibrio
entre as oportunidades de agao (desafios) e as capacidades de agao do participante;

para tanto, o nivel de desafio precisa estar balanceado com o nivel das habilidades
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do imersor, para ocorrer o processo de imersdo considerado prazeroso e
recompensador. Quando o grau de desafio € maior, desperta o sentimento de
ansiedade, no qual a experiéncia imersiva pode ser desconfortante e provocar
sensagdes como angustia, medo, tonturas e vertigens, estas ultimas conhecidas pelo
termo em inglés de “see sickness”. Por outro lado, caso as habilidades do participante
sejam superiores aos desafios, ocorre um estado de tédio e a probabilidade de
desencadear o sentimento de presenca é reduzida, pois o imersor tera a capacidade
de perceber as “falhas” do dispositivo, que deixa de ser invisivel, tornando-se um
elemento distrativo da atencado necessaria a imersao e acarreta no deterioramento do
estado de “flow” (BROWN e CAIRNS, 2004).

Como visto, os dispositivos imersivos surgiram com o propésito associado ao
ritual espiritual dos humanos primitivos, com as pinturas rupestres; tornaram-se um
meio de esplendor e contemplagdo no interior das igrejas e palacios barrocos,
instrumentos de propaganda imperialista por meio dos cicloramas (OLEKSIJCZUK,
2011), que também sao considerados, ao lado dos dioramas de Daguerre e Bouton,
0s pioneiros como meio de entretenimento de massa (HUHTAMO, 2012), até
culminarem, no limiar do século XXI, como ferramentas institucionais, educacionais,
de treinamento militar, aplicagdes em medicina, entre outros, e até mesmo como
instrumentos de preservacao de patrimdnio histérico e cultural, como demonstrado por
Kwiatek (2015).

4.3 Trabalhos Futuros

Muito ja se pesquisou e se estudou sobre imersao, imersividade e realidade
virtual, contudo, muito mais espera ser desvendado por pesquisas futuras e a
expectativa € a de que este trabalho possa embasar o conhecimento do caminho
percorrido pelos dispositivos de experiéncia imersiva e auxiliar na compreensao do
processo gerador de imersao, para que outros estudiosos possam avangar cada vez
mais. O tema central desta pesquisa é do interesse de diversas areas do
conhecimento, notadamente os de Tecnologia da Informagao, Engenharia, Psicologia,
Artes, jogos eletrénicos e Comunicacdo; entretanto, boa parte do material de
referéncia consultado trata do assunto de forma isolada, com aplicabilidade limitada
ao campo de atuacao. Faz-se, entdo, necessario um novo olhar interdisciplinar, para
gque a imersao e a imersividade passem a ser estudadas por grupos de pesquisa com

integrantes das diversas disciplinas, para que possa se compreender, de maneira
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macro, o funcionamento das componentes imersivas, sua resultante na percepg¢ao dos
imersores e sua melhor aplicabilidade. Por mais que os dispositivos geradores de
imersao acompanhem a histéria humana desde seu preludio, o desenvolvimento e a
aplicabilidade da tecnologia ainda esta a engatinhar, em um prenuncio de uma nova

revolugcdo no comportamento do observador.
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