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Resumo: O presente trabalho propde-se apresentar os aspectos historicos relativos ao
desenvolvimento da tecnologia empregada na produgdo de imagens imersivas. Determinou-se
como metodologia o levantamento documental, a fim de identificar os dispositivos utilizados na
criacdo da ilusdo da imersdo. A partir da descrigdo dos dispositivos e suas especificidades
imaggéticas, obteve-se como resultado a evolucdo da percepgdo do “real”.

Palavras-chave: Imagem Imersiva. Fotografia. Realidade Virtual.

Abstract: The work proposes to present the historical aspects related to the development of
technology used in the immersive image production. It was determined as methodology the
documentary survey to identify the devices used in the creation of immersion illusion. From the
apparatus description and its imagetic specificities it was obtained as result the evolution of
perception of the “real”.
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INTRODUCAO

Imagens imersivas digitais conquistaram, na ultima década, espago no
imaginario popular, seja por meio de ferramentas como o Google Maps ou por sites de
turismo e negdcios imobiliarios, ou mesmo em paginas noticiosas. Atualmente, uma
nova tecnologia comecga a cativar as pessoas, o video em 360°. Apesar de esta
tecnologia ser relativamente recente, o encanto pela trasladagdo simulada de ambientes
se faz presente desde o surgimento do homem como um ser pensante € seu
desenvolvimento estd intrinsecamente ligado a expansdo cultural e tecnologica através
dos tempos. O presente artigo faz parte da pesquisa inicial de dissertacdo de mestrado,
em andamento do autor, ¢ apresenta uma descrigao historica da utilizagdo de imagens

imersivas, bem como o desenvolvimento de dispositivos tecnoldgicos, apresentando os
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principais recursos de simulagao de realidade utilizados pelo homem, desde as pinturas

da caverna de Lascaux até a caverna digital contemporanea.

CONCEITOS DE IMERSIVIDADE E REALIDADE VIRTUAL

O conceito de imersividade se aplica as imagens que, de alguma maneira,
conseguem captar e isolar a atengdo do observador em relagao ao ambiente ao seu redor.
Grau (2003) define imersividade como um processo que leva a mudanga de um estado
mental a outro, induzido por artificio que o isola hermeticamente, o imersor?, das
impressdes sensoriais externas, para substitui a percep¢do do espago real pelo espago de
ilusdo.

Silveira (2011) aponta que as imagens ‘“(...) intensificam a sensacdo de estar
imerso em uma paisagem virtual, possibilitando o desaparecimento da distancia entre o
imersor € a imagem e, tornando a imagem o préprio lugar da experiéncia.” Ainda
segundo o autor, a ilusdo sensorial esta presente nos anseios e expectativas dos
observadores, bem como na intencionalidade de seus produtores, que buscam novos
meios de intensificacdo desses sentidos. Carvalho (2006) discorre que a imersdo se
define como uma experiéncia ilusoria, que tem como principal objetivo a criagdo prévia
de um determinado contexto para circundar o imersor, que ird vivenciar possibilidades
sensoriais e de interatividade, participando, assim, do desenrolar da atividade, ainda que
de forma limitada.

Envolver fisicamente um expectador ao ponto de produzir a percepcao de
imersdo alterard o modo como compreendemos o espaco. Segundo Almeida (2000) “A
criacdo desse local de imersao pode modificar radicalmente a subjetividade humana,
principalmente no que diz respeito a transformacgdo da experiéncia de espaco." A esses
locais de imersdo, quando se tratam de espagos fisicos, Grau (2003) define como
espacos de ilusdo, que possibilitam a transposi¢do do imersor a um estado de segunda

realidade, por ndo serem consideradas imagens de realidade virtual.

3 Em sua defini¢do Grau utiliza-se do termo observador, contudo, devido as caracteristicas inerentes ao
“posicionamento” interno do observador, imerso na imagem a utilizagdo do termo imersor se torna
mais apropriada, tanto para descrever a caracteristica do observador, como também para diferencia-lo
dos demais.
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O termo realidade virtual, cunhado pelo pesquisador Jaron Lanier, emergiu no
final da década de 1980 e estabeleceu uma diferenciagdo entre os processos simulatorios
digitais e os tradicionais sistemas analogicos, utilizados até entdo. Defrontamo-nos com
uma quantidade extensa de conceituacdes do termo realidade virtual e estas instauram
um ponto de convergéncia ao estabelecer que a interatividade e a imersividade,
baseadas em imagens graficas geradas em tempo real por computadores, promovem
uma determinada simulacdo de mundo, que pode ser real ou construida digitalmente em
sua totalidade (RODRIGUES e PORTO, 2013). Assim, a realidade virtual pode ser
comparada a imagem espectral da realidade fisica, na qual o imersor tem a possibilidade
de interagir com o mundo a sua volta. “Os equipamentos de RV simulam essas
condi¢des, chegando ao ponto em que o usudrio pode ‘tocar’ os objetos de um mundo
virtual e fazer com que eles respondam, ou mudem, de acordo com suas ac¢des” (VON
SCHWEBER,1995 apud RODRIGUES e PORTO 2013, p. 100).Todavia, nem toda
imagem de realidade virtual possui a capacidade de simulagdo que permita uma
interacdo tdo ampla quanto a descrita por Schweber, permitindo somente a livre escolha
do que observar na imagem. Assim, para este artigo nos basearemos nas defini¢des de
Silveira (2011), para imersividade, Rodrigues e Porto (2013), para realidade virtual, e

de Grau (2003) para os espagos fisicos de ilusao.

DISPOSITIVOS IMERSIVOS

Varias foram as tentativas, durante a historia da humanidade, de simular a
realidade e, para tanto, foi necessdria a invencdo de aparatos que nos alijassem de
objetos e distragdes do mundo real e, consequentemente, nos inserissem no espacgo
representado ao recriar toda uma gama de sentidos visuais e tateis. Assim, para
elencarmos os principais meios tecnoldgicos criados no decorrer da Historia, faz-se
necessaria uma classificacdo dos dispositivos segundo os tipos de imagens utilizadas, a
saber: dispositivos de imagens tradicionais, dispositivos de imagens técnicas e

dispositivos de imagens sintéticas®.

4 As defini¢des de imagem tradicional e imagem técnica sdo baseadas no conceito de Flusser (2005), que
separa as imagens produzidas pela habilidade manual humana (tradicional) e as imagens geradas por
meio de uma programagao técnica, ou seja, produzidas por meio de um aparato déptico; ja as imagens
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Os dispositivos de imagens sintéticas podem ser encontrados em diversas
partes do planeta, na forma de pinturas e entalhes produzidos em tempos remotos por
povos primitivos; todavia dois locais se destacam: Altamira, na Espanha, e Lascaux, na
Francas, devido a disposi¢do dos desenhos. Independente de qual dessas grutas
visitarmos, deparar-nos-emos com saldes que apresentam paredes e tetos incrustados
por imagens de animais extintos e podemos ter uma pequena amostra da realidade e dos
sonhos de nossos antepassados.

Também dignos de mengdo sdo alguns afrescos do Periodo Romano, que foram
concebidos com a finalidade de provocar a ilusdo de imersdo, notadamente os da Villa
di Livia ¢ da Vila dei Misteri, ambos na Italia. A Vila di Livia ¢ uma edificacao situada
no suburbio de Roma, cuja propriedade ¢ creditada & Livia Drusilla, mulher do
imperador Augusto; 14 ha um afresco, em um dos aposentos, que apresenta uma pintura
rica em detalhes, que representa um jardim murado, com suas flores, plantas, frutas e
animais. Na Vila dei Misteri, em Pompeia, ha uma série de afrescos, datados do
primeiro século do calendério cristdo, que representam a iniciacdo de uma jovem aos
rituais greco-romanos; trata-se de uma das mais bem preservadas manifestacdes
artisticas desse periodo.

Quanto ao Periodo Medieval, poucos exemplares sdo conhecidos, sendo o
Chambre du Cerf— camara do cervo, em portugués —, no Palacio Papal de Avignon, seu
maior expoente, com uma coletdnea de cenas de caga ao cervo e ao javali, atividades
tipicas da nobreza medieval, que tinha como armas arcos longos, bestas, armadilhas e
falcoes. Na opinido de Grau (2003), os afrescos do Chambre du Cerf “(...) sdo
memoraveis pois envolvem o observador completamente e ocupam quase a totalidade
do campo de visdo” no interior do aposento, de 9 x 8 metros.

Durante o Barroco, a igreja passou a se utilizar da evolugdo das artes para
sustentar sua massa de fiéis ao proporcionar uma sedutora sensacdo de
tridimensionalidade e pluralidade espacial (JAY, 1994), por meio da ilusdao de que seres
celestiais pairavam nos tetos das catedrais, sobre as cabegas dos fiéis; aqui, os afrescos
ndo tinham a fun¢do de culto, mas sim de imagens de contemplagdo. Iniimeros sdo os

exemplos dessa técnica, entretanto Piperno (2015) destaca a obra de Andrea Pozzo, a

sintéticas, sdao também imagens técnicas que, contudo, sao criadas exclusivamente via computagao,
tornando-as ‘ndo naturais’.
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“Glorificagdo de Santo Inéacio”, em Roma, como capaz de proporcionar a ilusdo de
imersdo, vista de qualquer ponto de observacao. Outro importante trabalho ilusionista
de Pozzo ¢ a “Apoteose de Hércules” (1807-1808), pintado no teto do palacio de
Liechtenstein, em Viena, sob a encomenda do imperador da Austria, Leopoldo 1. O
Periodo Barroco possui uma importancia impar no desenvolvimento dos espacos de
ilusdo, pois permitiu uma evolucao na percepgao da realidade ao incorporar a sensagao
de profundidade e perspectiva, resultado do tratado de Alberti, ausentes nos dispositivos
anteriores.

O pintor e empresario britinico Robert Barker® cunhou o termo “panorama”
nos finais do século XVIII, ao patentear a sua ideia de imagem, que ndao mais
apresentava os problemas inerentes as limitagdes de campo de visdo, caracteristicos das
imagens, ou seja, a ideia de imagem que ndo apresentava limitagdes visuais, ou melhor,
uma imagem com o significado literal de “ver tudo”, um verdadeiro “milagre” da
onividéncia. Tanto na pintura quanto na fotografia hd& um sincrono entre o campo
visual, do fora-de-campo e antecampo; relacdo descrita por Aumont (2004, p. 41), que
leva a uma interacdo de efeitos de suspense e de imaginacdo, pela auséncia visual do
que ndo se encontra nas delimitagdes do quadro. Para contornar a referida limitacao, foi
necessario subverter a relacdo campo/fora-de-campo/antecampo, ao ampliar a
capacidade visual apresentada nas imagens.

Desta feita, podemos dizer que a imagem panoramica ¢ uma representacao na
qual o campo tem 360 graus ¢ muito do que estava fora-de-campo (na pintura classica)
agora estd em campo; dessa forma, percebe-se muito mais do que era percebido
anteriormente. Surge uma vista movel, ndo no sentido etioldgico, mas uma visdo
volante, decorrente do “olho varidvel” (AUMONT, 2004); um olho que viaja, que
percorre e passeia pela paisagem, que tem espacgo livre para o movimento; que faz
escolhas, que seleciona elementos, que produz seu proprio “quadro”, que ndo se prende
ou depende inteiramente de quem captou a imagem. Um panorama ¢ absolutamente

dispar das tradicionais imagens ou fotogramas e, por apresentar um enorme campo

5> Robert Barker (Newcastle 1739 — 08/04/1806) foi o responsavel pela criacdo do termo panordmica,
para representar seus trabalhos de proporg¢des horizontais maiores que as verticais, incorporando um
grande campo de visdo. Sua criagdo posterior, o Ciclorama, foi aclamado como o aperfeicoamento da
pintura e demonstrou ser um sucesso e referéncia no entretenimento mundial por mais de meio século.
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visual, resulta em expectativa distinta da usual. Revela, assim, uma realidade que
somente pode ser percebida com o deslocamento fisico (WOESTE, 2009).

Em 1791, Barker inaugura o ‘Panorama Building’, que consistia em uma
estrutura circular, com uma plataforma central de onde o imersor pode apreciar a
pintura em 360°, tal qual estivesse em um lugar real. Para tanto, Baker langou mao de
uma nova abordagem visual, com a linha do horizonte em posi¢do circular e elevada,
pinturas com proeminente grau de realismo e, principalmente, pelo
multiperspectivismo, que apresentava linhas retas mesmo em superficies curvadas.
Segundo Oleksijczuk (2011), a ilusdo de imersdo dos panoramas dominam o0s
espectadores, privando-os de sua capacidade de reflexdo critica, sobre as imagens
apresentadas, que possuiam caracteristicas que possibilitavam tanto a sensagdo de
desorientacdo quanto a de dominagdo. As edificacdes construidas especialmente como
dispositivos de visualizagdo de panoramas tornaram-se conhecidas como Cicloramas e
expunham pinturas que representavam paisagem de paises distantes, momentos
importantes da Historia, tais como batalhas, e eram realizadas de maneira circular e com
precisdo Optica, para assegurar uma imagem perfeita, praticamente sem distorgdes,
independentemente do angulo de visualizagdo. “A técnica especial de pintura, aliada a
uma sofisticada iluminagdo, produzem uma nova experiéncia ao observador, que se
encontrava em uma plataforma especial no centro do aposento circular. O objetivo era
produzir a perfeita ilusdo de uma cena real.” (WOESTE, 2009)

O sucesso acarretou em “réplicas”, com pinturas que chegavam aos quinze
metros de altura e passavam dos cento e quarenta metros de comprimento € que, para
incremento da percepcdo de realidade, apos 1830, foram agregados objetos
tridimensionais aos cendrios. Fendmeno de midia pré-era televisiva, o Ciclorama resiste
ainda hoje na Europa, como os preservados no Panorama Mesdag, na Holanda; o
Panorama Raclawice, na Polonia; o Panorama Pleven, na Bulgaria; o panorama Batalha,
de Stalingrado; o Cerco de Sebastopol e Batalha de Borodino, na Russia; héd ainda, na
América do Norte, o Ciclorama de Jerusalem, no Canada; e nos, Estados Unidos, o
Ciclorama Gettysburg, o panorama do Palacio de Versalhes, de John Vanderlyn, o
Cyclorama de Atlanta, além de outro panorama sobre a batalha de Gettysburg, que nao
esta aberto ao publico devido ao seu pobre estado de conservacao. Paralelamente aos

antigos e preservados, atualmente encontramos uma produgdo contemporanea,
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produzida pelo arquiteto austriaco Yadegar Asisi, que possui diversos trabalhos em 360
graus que foram expostos em depdsitos de gas adaptados®, nas cidades alemds de
Dresden e Leipzig.

A fotografia panordmica surge em simultaneo ao advento da fotografia, com o
desenvolvimento de equipamento fotografico destinado a eliminar o problema de
paralaxe’ e, assim, ainda no século XIX, foram criadas imagens fotograficas em 360
graus, como a vista da cidade de Nova York do World Building, de 1892. As primeiras
imagens panordamicas eram produzidas com a juncdo de varias fotografias, que depois
eram justapostas para formar uma Unica imagem. Devido a complexidade do processo,
surgiram cameras fotograficas especificas para a produgdo 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. Em 1957, o fotdgrafo
brasileiro Sebastido Carvalho Leme patenteou uma camera fotografica de 360°; para
tanto, o inventor adaptou uma lata de massa de tomate, com uma objetiva incorporada.
O sistema permitia que a parte externa girasse para sensibilizar o filme, que ficava
disposto circularmente em seu interior (MEDEIROS, 2011).

A ilusdo de movimento as imagens emergiu sob o nome de “moving
panorama”, um dos mais populares meios de entretenimento durante o periodo final do
século XIX, que consistiam de dispositivos onde:

“(...) costumeiramente espectadores sentavam-se em um auditério com
enormes pinturas estaticas enroladas em suas laterais e uma pintura panoramica movia-
se através de uma janela, por meio de engrenagens mecanicas; as apresentacoes eram
acompanhadas de leituras, musicas e ocasionalmente sons e efeitos luminosos”.
(HUHTAMO, 2012, p. 6).

Apesar de um vasto angulo de visdo, tais pinturas panordmicas ainda sdo

imagens planas, que permitem apenas parca interatividade, semelhante a de um viajante

6 Yasisi adaptou antigos depdsitos de gis para a exposicio de seus panoramas e os batizou de
Panometer amalgama, das palavras inglesas Panorama e Gasometer.

7 Propriedade da 6ptica que dificulta a justaposicdo de objetos em diferentes planos quando movemos a
camera com o intuito de criar uma imagem panoramica; podemos perceber o efeito da paralaxe quando
postamos um dedo defronte ao nosso rosto, com um olho fechado, e o alinhamos com um objeto
distante. Ao intercalarmos o olho aberto com o fechado, perceberemos que a posicao relativa do dedo
com o objeto também se altera.
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sentado, imdvel, a janela de um veiculo em movimento, tendo, a seu sabor, a paisagem
que percorre a sua vista. Em alguns casos, para criar uma melhor ilusdo, o espectador
instalava-se em um dispositivo que se assemelhava a um trem ou barco e participava de
uma viagem estatica, pela qual a paisagem, pintada em uma gigantesca lona, era o que
se movia através das janelas. Apds o aparecimento do cinema, as paisagens deixaram de
ser pinturas e passaram a ser as representadas por imagens cinematograficas.

Para a Exposicdo Mundial de Paris, de 1900, foram desenvolvidos dispositivos
denominados por Grau (2003) como ‘“amplificadores veiculares”, que simulavam
viagens; podemos destacar, entre eles, o Mareorama, que consistia de uma armagao
tridimensional, em forma de navio, apoiada em coxins hidraulicos responsaveis pela
nog¢do de balanco, aparelhagem de som e demais aparatos, que criavam uma verdadeira
simulagdo aos, aproximadamente, setecentos ‘“passageiros”; ou o Panorama
Transiberiano, que proporcionava a ilusdo de uma viagem de trem pela ferrovia
transiberiana. Por mais que os expectadores vivenciassem uma precursora realidade
aumentada no dispositivo, as imagens ainda eram pinturas, planas.

Todavia, na mesma feira, outro aparato experimental, patenteado em 1897 por
Grimoin-Sanson ® , surgiu com uma nova e revoluciondria proposta de imagem
panoramica de 360° em movimento. Projetada em 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 sensacdo de voo era proporcionada pela projecao de
imagens, coloridas manualmente, em uma parede circular, tal qual o Ciclorama, contudo
essas imagens se alternavam, partindo de Paris, na Franga, além de atores. “E o oficial
anunciou: - ‘Estamos para pousar na Grande Praga de Bruxelas’. Depois disto, o balao
levava os passageiros para a Inglaterra, para a Riviera, Espanha, Tunisia, Saara e de
volta a Paris para sua descida final. (...)”(MACGOWAN, 1957).

Na década de 1930, o produtor americano de cinema Fred Waller iniciou
pesquisas fotograficas e de efeitos especiais com a utilizagdo de objetivas grande
angulares, pois percebeu uma certa sensacdo tridimensional. Em 1939, Waller

desenvolveu, para a Feira Mundial de Nova York, o Vitarama, sistema que consistia na

& 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 3602.
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utilizagdo de onze projetores para criar uma imagem no interior de uma esfera. Uma
década e meia mais tarde, surgiram duas utilizagdes comerciais simplificadas do
conceito: o Cinerama, filmado com trés cameras simultdneas e projetados em uma tela
semicircular de 146°, o que proporcionava uma maior sensacdo de imersividade,
comparado as projecdes tradicionais; e o Simulador de Artilharia Aérea Waller?,
composto de cinco projetores, uma tela semicircular de 150°, no eixo horizontal, e 75°,
no eixo vertical, onde eram projetadas cenas de combates aéreos, para treinamento
militar de pontaria; o equipamento continha ainda um console para o treinador e
compartimentos para quatro artilheiros, similares aos encontrados nas aeronaves. Waler
(1946) aponta em seu relatorio, publicado no Journal of the Society of Motion Picture
Engeneers, que seu simulador fora utilizado pelas forcas armadas dos Estados Unidos e
do Reino Unido e fora essencial para a vitoria dos aliados na Segunda Guerra Mundial.

Pouco mais de meio século apdés o Cinéorama, os estudios Disney
apresentaram o Circarama, com o filme “American Beauty”, aparato com onze camaras
cinematograficas montadas em uma plataforma especial, para prevenir problemas de
paralaxe, capaz de produzir filmes em 360° que eram projetados em telas dispostas em
posicdo cilindrica, para envolver os espectadores (PATTERSON, 1973). Anos mais
tarde um desenvolvimento levou ao Circle Vision 360°, com apenas nove cameras € que
funcionou nos parques Disney e em algumas exposi¢des mundiais, até 1987, e com um
breve retorno, até o ano de 2001.

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 onze projetores e contou com uma producdo de
aproximadamente vinte filmes; em 1984 foi aberto ao publico, no Museu Suico de
Transporte ¢ Comunicacdo, em Lucerna, um sistema de proje¢do em 360° chamado de
Swissorama 360° que proporcionava a uma plateia de quatrocentas pessoas assistir ao
filme “Impressdes da Suig¢a”, que era completamente livre de distor¢des, em uma sala

fechada de vinte metros de didmetro, com uma tela de cinco metros de altura por

% Descri¢do do funcionamento do Simulador de Artilharia Aérea de Waller pode ser acessada em:
http://www.in70mm.com/cinerama/archive/gunnery/index.htm.
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sessenta metros de circunferéncia e com o sistema de projecdo instalado no teto do
edificio (PICCOLIN, 2004).

Apesar de as salas de projecdes imersivas fascinarem o publico, a aplicagdo da
tecnologia dependia de edificacdes especialmente construidas, o que limitava a
utilizagdo a locais fixos ou feiras mundiais com grandes orgamentos; assim, pesquisas
focaram na simplificacdo tecnologica para o desenvolvimento de alternativas mais
praticas de levar a imersividade ao publico. Uma das solugdes foi o Cinema 180°, criado
pela companhia Omni, no final dos anos 1970, sob a forma de um domo transportavel,
utilizado por parques de diversdes em todo o mundo. Nos cinemas 180° o publico ficava
de pé, para assistir a filmes com duragdo entre onze e vinte minutos, de tematicas de
aventura, em projecdes aceleradas que causavam a sensacao de atordoamento.

O advento da imagem digital proporcionou a grande revolucdo dos sistemas
imersivos devido ao fato dos dispositivos analogicos apresentarem dificuldades técnicas
para a captagdo, juncao e projecdo das imagens para formar a imersao; assim, na
atualidade desenvolvem-se, além de softwares para juncdo de fotografias panoramicas,
tecnologias de videos baseadas na jun¢do de pequenas cameras de aventura, com grande
angulo de visdo, notadamente as GoPro, e que por, meio de softwares especificos,
fazem a juncao das imagens para a produgdo de video panoramico de 360°, que pode
ser visto em computadores e que possibilita uma sensacdo de imersividade. O grande
salto para a imersividade, em fotografia e video, deu-se com o desenvolvimento, pela
Apple, do formato de imagem QuickTime Virtual Reality, que proporcionou a criagdo ¢
a visualizagdo de imagens de realidade virtual ao transformar imagens planas em
imagens esféricas e tornar possivel a imersao do observador no “centro” da imagem. O
QTVR ¢ uma tecnologia de video ndo-linear que assegura ao imersor a escolha de uma
observacao ndo sequencial e serviu de referéncia para outros modelos de visualizadores.

Os videos imersivos ganham forga agora, ao serem utilizados em sites de
noticias, como uma nova ferramenta de experiéncia para seus leitores, bem como
praticantes de esportes radicais, que captam as suas proprias aventuras para que pessoas
comuns possam vivencid-las, tendo as suas experiéncias, sem 0s riscos inerentes a
atividade. Paralelamente, visando o mercado de baixo custo e amador, cameras
especiais, com duas ou trés lentes, com relativa resolucdo e qualidade de imagem,

captam simultaneamente imagens ao seu redor e as entregam, praticamente sem a
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necessidade de pos-produgdo. A aceitagcdo da tecnologia imersiva em videos faz com
que as fabricantes de equipamentos de captacao de imagem lancem cameras cada vez
mais especializadas, de alta resolucdo (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 visdo total.

Encontramos 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 paisagens, pontos turisticos,
museus, galerias de arte, além de hotéis, restaurantes e lojas. De nossas casas também ¢
possivel interagir em um mundo virtual, através dos jogos eletronicos que atuam como
simuladores de realidades, com paisagens em 360 graus, possibilitando uma visdo
ampla para todos os lados, desde que o participante continue a olhar para a tela; neste
caso, a imersividade ainda se assemelha com os “moving panoramas”.

No intuito de aumentar a ilusdo de imersdo, foram criados equipamentos
capazes de envolver completamente o observador, como ¢ o caso dos videos-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 ilusdo de
mover o cenario junto do movimento da cabeca (ALMEIDA, 2000). Baseado no
conceito do HMD, a Google apresentou um dispositivo de RV de baixo custo, o Google
Cardboard, produzido em papeldo e com duas lentes como acessorio de “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 visualizagdo de imagens
imersivas, por meio de adaptadores de realidade virtual para smartphones, amparados
ndo sé por aplicativos especificos, mas também por material publicado em redes sociais

e sites de veiculacao de imagem, como Facebook e Youtube.
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No outro polo, temos ainda o desenvolvimento de dispositivos cléssicos, de
grande porte, chamados de cavernas digitais'’, sistemas de multiprojecdo estereoscopica
de imagens de alta defini¢do, e com total possibilidade de imersdo e interatividade.
Zuffo, Soares et al. explicam (2001b) 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”. Dentre as cavernas digitais, podemos
destacar a projetada pela Universidade de Sdo Paulo — USP, em parceria com o
Departamento de Patriménio Histérico de Sao Paulo, que reconstruiu
tridimensionalmente a capital paulista do inicio do século XX (ZUFFO e LOPES,
2008). No contexto internacional, Naimark (2014) nos aponta alguns desenvolvimentos
interessantes, como ¢ o caso do Panoscope360, desenvolvido pela Universidade de
Montreal - Canada e que consiste de um domo semiesférico, onde o participante pode
interagir em “seu mundo” e com outros participantes, instalados em dispositivos
interligados. Existem ainda outros dispositivos de projecdo de chdo rotacional, como o
Place-Hampi, da City University de Hong Kong, e até mesmo o projeto Cinema

Panoramico Interativo, de Jeffrey Shaw.

CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo da ilusdo de imersdo se faz ao captar a atengdo do imersor e
direciond-la ao assunto principal, alijando-o de estimulos alheios a imagem, seja através
de um isolamento parcial ou hermético do ambiente reproduzido, bem como com a
utilizagdo de objetos que criem uma sensagdo de profundidade, tridimensionalidade e
movimento, em uma disposi¢do que tem o imersor no centro da imagem, o qual passa a
ser um protagonista € nao mais um observador passivo da informacao visual.

A tabela a seguir ¢ resultado pratico da pesquisa e apresenta um comparativo
entre os dispositivos imersivos € suas principais caracteristicas quanto a presenca fisica
ou ndo do imersor; geragdo da ilusdo por espago de ilusdo ou realidade virtual;
capacidade hermética de isolamento sensorial; e quanto as caracteristicas de formagado

da imagem.

1 Da sigla em inglés CAVE — Cave Automatic Virtual Environment — Caverna de Ambiente Virtual
Automatico.
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Tabela 01 — Dispositivos imersivos, por presenga do imersor e tipo de imagem

CATEGORIA
Presencial / | Realida )
Ambiente Imagem Imagem Imagem Imagem Imagem
Espaco de de . o ) o ] .
Hermético Tradicional Técnica Sintética Still Movimento
Tlusdo Virtual
DISPOSITIVO
Pinturas
X X X
Rupestres
Afrescos X
X X X
Romanos
Chambre X
X X X
du Cerf
Igrejas Barrocas X X X
Pintura
) X X X
Panoramica
Ciclorama X X X X
Diorama X X X
Moving
X X X
Panorama
Mareorama X X X X
Cinéorama X X X X
Photorama X X X X
Planetario X X X X
Vitarama X X X
Cinerama X X X X
Waller Simulator X X X
Circarama X X X X
CircleVision 360 X X X X
Sensorama X X X X
Kinopanorama X X X X
Swissorama X X X X
Cinema 180° X X X
Simulador
X X X X X X
de Voo
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Video Game X X X X
HMD / Oculos X

X X X X X
RV
Panoscope 360° X X X X
Gruta Digital X X X X X X

Fonte: Autor.

Nao sabemos ao certo aonde realmente chegaremos neste real mundo de
realidade virtual; contudo ndo podemos negar que o ser humano sempre se empenhou
na constru¢do de maquinas que representem a realidade. Entretanto, ao analisar a
evolugdo dos dispositivos imersivos podemos compreender que as formas de criagdo da
ilusdo de imersdo caminham em paralelo ao desenvolvimento tecnologico e da
modificacdo da percep¢do e aceitacdo de imagens como forma de representacdo da
realidade, garantindo, assim, uma renova¢ao constante da ilusdo frente ao perigo da

banalizagdo e a consequente perda da ilusao do real.
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