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Abstract

This work is an investigation of “O Panorama do Rio de Janeiro, by Victor Meirelles and Henri
Langerock”, aiming at its digital reconstitution for 360° immersion activities. To achieve this
goal, digital and analog systems of representations will be developed and applied, including:
computer graphics techniques, pictorial layers, 3D models, 3D renderings and freehand
drawings. Emphasizing that through practical and theoretical investigations, the work
developed is a new 360° interpretation of the artists' painting.

Keywords: Panorama of Rio de Janeiro; 360 ° immersive experience; city history; Virtual reality.

INTRODUGAO

Pode-se afirmar que o Panorama foi o principal espetaculo
de entretenimento no século XIX. Patenteado pelo pintor
irlandés Robert Barker (1739-1806), no final no século
XVIII, tinha como principal objetivo representar a ideia de
uma experiéncia. Os panoramas apresentavam cidades,
paisagens, guerras, batalhas, acontecimentos politicos ou
religiosos.  Evidentemente, naquele momento, a
virtualidade apresentada n&o era digital, mas sim pictdrica.
A experiéncia imersiva era compreendida pela tela
circundante no formato de 360° e pelo faux terrain disposto
em primeiro plano. O observador contemplava a
experiéncia como se ele estivesse realmente no espago
representado (LEITAO, 2014).

Figura 1: Um esquema de secdo transversal da exposigcdo O
Panorama do Rio de Janeiro, Bruxelas, 1888 (colegao privada)

Victor Meirelles de Lima (1832-1903) foi o pintor brasileiro
mais importante do final do século XIX. Henri Charles
Langerock (1830-1915) era um foto-pintor belga, um artista
de reconhecida qualidade, mas sem notoriedade,
especialista em pintura de paisagem, por causa de seus
trabalhos na Europa e no norte da Africa. O encontro dos
dois artistas aconteceu no Rio de Janeiro, em uma
exposicao do pintor belga, a qual despertou a atencéo de
Meirelles. Os dois pintores fundaram a Meirelles &
Langerock Panoramas Company com o objetivo de
realizar e executar o Panorama da Baia e da Cidade do
Rio de Janeiro em 1886.

O Panorama da Baia e da Cidade do Rio de Janeiro
pintado por Victor Meirelles de Lima e Henri Charles
Langerock, sendo o terceiro Panorama do Rio de Janeiro
e 0 mais conhecido. Apresentado pela primeira vez em
Bruxelas em 1888, posteriormente em Paris em 1889, e no
Rio de Janeiro em 1891. Apresentava a cidade no final do
século XIX, a partir do Morro de Santo Antdnio, ao
entardecer de abril. Era possivel ver a imagem global da
cidade com a natureza em grande esplendor. A partir de
sua andlise, é possivel entender uma parte significativa da
histéria do Rio de Janeiro: paisagem, arquitetura,
transformagdes urbanas, mudangas no poder politico e
administrativo, dentre outros aspectos. Apds sua Ultima
exposicdo no Rio de Janeiro, o Panorama de Victor
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Meirelles foi doado ao Museu da Quinta da Boa Vista. No
entanto, ndo ha registros de qual foi o seu fim. Especula-
se que fora queimado, cortado em pequenas partes,
enterrado, restando somente seis estudos preliminares,
com trechos da cidade.

Figura 2: Os seis estudos remanescentes (colegéo privada,
Museu Nacional de Belas Artes do Rio de Janeiro).

Cabe ressaltar que essa mesma ideia de codificacdo da
experiéncia € muito difundida nos dias atuais, e, sobretudo,
nos meios digitais de representagdo (SHAW, J. &
KENDERDINE, S., 2017). Em inGmeras experiéncias, esta
premissa é justamente umas das principais bases para a
simulagdo e recriacéo de cidades histéricas através da
Realidade Virtual. Se outrora os Panoramas eram o
principal meio de fazer as pessoas imergirem em
ambientes e situacdes diversas, hoje em dia essa imerséo
¢ oferecida principalmente pelas midias digitais.

Portanto, existe um grande e interessante paralelo a ser
investigado entre Panoramas e Realidade Virtual (GRAU,
2007): a natureza das experiéncias em si, pintura x
projecdolinstalagdo; o comportamento da perspectiva
atmosférica; a escala do observador; os elementos
essenciais para a criagdo da experiéncia imersiva em 360°;
os instrumentos de representacao; a simulagao de cidades
e sitios histéricos; a interface invisivel; dentre outros. Na
busca por essas investigagdes, o presente trabalho se
desenvolveu e considerou o Panorama do Rio de Janeiro
de Victor Meirelles e Henri Langerock como um /eading
case.

OBJETIVO

O principal objetivo deste trabalho foi reconstruir aimagem
circular em 360° da cidade do Rio de Janeiro de 1888 a
partir dos seis estudos remanescentes. Considera-se este
gesto como um ato de resgate @ memoria da cidade, como
também, o préprio Panorama como um dos principais
documentos historiogréaficos da histéria de sua evolugao. A
tela de Meirelles e Langerock apresentava o Rio de Janeiro
em 360° no final do século XIX, e sua restituicdo poderia
proporcionar a imagem de outrora da antiga cidade para
geragbes que nunca a presenciaram. A partir desta
premissa e com esta finalidade, foram empregados
instrumentos da Grafica Digital para desenvolver esta
investigagdo.

METODOLOGIA

O presente trabalho considerou como sua principal base
teorico-conceitual as seguintes reflexdes:

1. Ateoria de percepcao visual (GOMBRICH, E. H,
2007);

2. Interfaces entre pintura e meios digitais (GRAU,
2007);

3. Discussdes sobre o conceito de imerséo e seus
niveis (CALLEJA, 2011);

4. Recentes experiéncias imersivas digitais em
360° (SHAW, J. & KENDERDINE, S., 2017).

Além da discussdo tedrica, a investigacdo analisou
minuciosamente os registros descritivos e iconograficos
remanescentes do Panorama da Cidade do Rio de Janeiro:
os relatos dos visitantes da exposi¢do do Panorama
encontrados em jornais da época; e os seis estudos iniciais
que deram origem a pintura do Panorama. Ao analisar
cada estudo e compara-los com o texto descritivo, foi
possivel encontrar alguns elementos comuns relacionados
a arquitetura e paisagem da cidade. Estes foram definidos
como elementos-chave. Nesta analise, os seis estudos
juntos indicaram 126 elementos a serem identificados no
panorama.

Figura 3: Cartas x Estudos: elementos-chave (colegdo privada).

No entanto, foram geradas muitas duvidas e grande
imprecisdo em relagdo a localizagéo destes elementos nos
seis estudos iniciais: dos 126 elementos apontados,
apenas 70 foram identificados. Esse método mostrou-se
ineficaz, pois quase metade dos elementos n&o foi
encontrada. Um novo método precisou ser desenvolvido.
Optou-se, entdo, por realizar uma analise comparativa da
fotografia panordmica de Hubmeyer de 1913 que
registrava a cidade a partir do Morro de Santo Antonio 25
anos mais tarde.

Assim, com base na comparagéo entre os estudos e o
panorama fotografico, foi possivel concluir que havia
intervalos que ndo se conectam, além de mostrar a
necessidade de ajustar a escala dos estudos para que
fosse possivel alinhar os elementos de destaque na
paisagem. A propor¢do dos estudos de Meirelles e
Langerock sempre foi mantida, nunca alterada ou
distorcida, apenas redimensionada e, em alguns casos,
sobreposta a paisagem de Hubmeyer. Uma vez que os
dois panoramas pudessem ser comparados, a
identificagdo dos elementos poderia ser feita. Essa
comparagdo mostrou-se um método bem-sucedido: dos
126 elementos apontados, apenas sete ndo foram
encontrados, o que representa 95% de identificagdo.
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Figura 4: Estudos escalonados em fungéo do Panorama
fotografico de Hubmeyer (colegéo privada).

2o SRR T

Uma vez identificados os elementos-chave, optou-se pela
modelagem 3D do centro da cidade com os objetos
arquitetdnicos e principais elementos da paisagem. A
camera do modelo 3D foi montada na altura do
observador, de modo que ele pudesse "caminhar" pelo
Morro de Santo Antonio virtualmente, e “ver”
simultaneamente os objetos arquiteténicos modelados e
os estudos de Meirelles e Langerock por tras deles. Essa
possibilidade pode ajudar a identificar, aproximadamente,
o angulo de visdo dos pintores e localizar os demais
estudos no modelo 3D. Com isso, foi concluido que os
estudos foram realizados em posicionamentos diferentes
ao longo do Morro. Portanto, é possivel concluir que os
dois pintores realizaram um percurso pelo Morro de Santo
Anténio para pintar O Panorama da Baia e da Cidade do
Rio de Janeiro. Um método bastante incomum na
realizagdo de um Panorama.

Figuras 5: Percurso dos pintores em torno do Morro de Santo
Antonio, com destaque para as principais edificacoes
identificadas (colegao privada).

Em uma rapida comparagéo com a visao continua de 360°
previamente estabelecida a partir de colagens e
redimensionamento dos seis estudos originais dos dois
pintores, com base no panorama fotografico de Hubmeyer
de 1913, descobriu-se que as seis imagens geradas pelo
modelo 3D recriaram grande parte da paisagem da area
central do Rio de Janeiro no final do século XIX. Com isso
foi possivel localizar e identificar os principais prédios,
fortificagdes, ruas, avenidas, jardins, monumentos, igrejas,
além da prépria Baia de Guanabara. Essa etapa mostrou-
se fundamental para a reconstrugéo digital da cidade e da
paisagem.

Com a justaposigao dessas imagens geradas pelo modelo
3D, e um olhar mais atento, percebe-se uma grande
semelhanca com a fotografia panoramica, mas com
importantes divergéncias. A conexdo entre as seis
imagens ndo se apresentou de maneira eficiente, havia
muitas falhas de combinagdo entre as partes, muitos
desencontros e sobreposi¢cdes de elementos diferentes.

Isso mostrou que, embora o modelo 3D oferecesse uma
boa visdo geral da paisagem da cidade, ainda carecia de
mais detalhamento e informag6es para ser mais preciso.

Figura 6: Problemas encontrados no panorama do modelo 3D:
elementos em primeiro plano nao coincidentes (colecao privada).

Diante dessa situagao, a solugao foi retornar ao panorama
fotografico de Hubmeyer de 1913 e examina-lo com um
novo olhar, como uma nova alternativa. O panorama de
Hubmeyer, associado com o modelo 3D, além de ter
identificado os principais elementos da cidade, apontados
pelos pintores, nesta nova alternativa, passou a ser
considerado como a base a ser seguida, coberta,
sobreposta e, consequentemente, redesenhada: uma
base fotografica a 360° da cidade do Rio de Janeiro vista
do Morro de Santo Anténio em 1913.

E importante destacar que, diferente dos pintores que
fizeram um percurso pelo Morro de Santo Antonio,
Hubmeyer estava em um U(nico ponto de vista,
provavelmente, na torre mais alta do antigo Observatorio
Nacional, a partir da qual ele pode vislumbrar um unico
horizonte circundante. Isso evidenciou ainda mais as
diferentes perspectivas dos seis estudos.

L0F8 Rlrono
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Figura 7: Diagrama que mostra o ponto de vista do Hubmeyer
em azul em comparagao com o de Meirelles e Langerock em
vermelho (cole¢ao privada).

Devido a essa diferenca de posicionamento, altura e
perspectiva do ponto de observagao entre os seis estudos
e o panorama fotografico, foi proposto entdo um método
de recorte dos estudos originais de Meirelles e Langerock
em favor da perspectiva apresentada no panorama
fotografico de Hubmeyer.

Vale ressaltar que até a etapa anterior foram mantidas as
proporgdes originais dos estudos, variando somente em
escala entre os estudos com o intuito de gerar uma Unica
imagem 360° a partir da linha do horizonte. Essa restricdo
visava preservar o valor documental e iconografico do
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Unico registro remanescente do Panorama da Baia e da
Cidade do Rio de Janeiro em 1888.

Através desse novo método investigativo, os seis estudos
ndo tiveram sua proporg&o original mantida. Eles agora
foram cortados em diferentes segbes (cidade, primeiro
plano, relevo etc.), giradas, inclinadas, distorcidas,
deformadas, a fim de se corrigir a perspectiva, mas sempre
em favor do desenho da cidade e da paisagem
estabelecido pela base do panorama fotografico de
Hubmeyer. Este método foi baseado nos estudos feitos
pelo arquiteto, pintor e panoramista Yadegar Asisi (2006)
para a realizagdo do panorama de Roma. Esta interface
entre diferentes técnicas de modelagem, desenhos a méo,
colagens fotograficas, andlises arquitetdnicas, estudo de
mapas, dentre outros, foram fundamentais para esta
investigagdo. A realizagdo desta tarefa foi um trabalho
longo e dificil, atingido no software de edicdo de imagens
que durou aproximadamente um ano.

Os elementos edificados da cidade foram recortados e
sobrepostos a base fotografica de Hubmeyer e inseridos
numa nova perspectiva individualmente. Feito isso, coube
a massa construida da cidade compor a paisagem e seus
elementos, como as ruas, pragas, espagos livres e relevos
descritos.

WAASE [ s s aoe,

Figura 8: A sequéncia de imagens mostra o estudo 5, seus
respectivos recortes e a sobreposi¢do desses sobre a fotografia
de Hubmeyer (colegéo privada).

Para a reconstituicdo do céu, foi analisada a variagdo do
horario em que cada estudo foi feito, e ainda, o fato de que
os estudos foram realizados por dois pintores diferentes,
sendo a zona oriental da cidade realizada por Langerock,
e toda a parte ocidental por Meirelles. A fim de equalizar a
paleta cromatica disposta no céu, foi eliminada a variagéo
apresentada pelos dois pintores nos seis estudos iniciais.
Foi estabelecida uma Unica variagdo de cor no céu para a
imagem de 360°, realizando os devidos ajustes na
perspectiva atmosférica, corre¢do no posicionamento da
luz do sol, luminosidade, presenga de nuvens, dentre
outros elementos. Tais corregdes geraram a imagem
circular de 360° de um céu ao entardecer na cidade do Rio
de Janeiro em 1888.

A Baia de Guanabara era o principal elemento “ndo
construido” do Panorama, mas possuia especial destaque:

era a responsavel por fazer a transicdo do olhar dos
visitantes dos primeiros e intermedidrios planos da cidade
aos que estavam representados com o relevo ao fundo.
Diferentemente de outros elementos pictoricos, a
representagdo da Baia ndo apresentou tantos detalhes em
relacdo ao seu recorte e sua forma, no entanto, apresentou
um grande entrave quanto & sua coloragdo. Dos seis
estudos iniciais, cinco apresentavam a baia com cores e
tons diferentes. Como ja foi dito anteriormente, além dos
estudos iniciais terem sido realizados a partir de alturas e
perspectivas diferentes, também foram elaborados em
horarios diversos, o que consequentemente gerou
variagdes em sua paleta cromatica. A baia poderia ter sido
apresentada de forma bastante semelhante entre os
estudos, mas nao foi o que ocorreu. A solugdo proposta
para o céu também pode ser aplicada na baia: uma vez
estabelecia a cor base, e respeitados os respectivos
reflexos apresentados, foram elaboradas transicdes
cromaticas equilibradas entre os tons destoantes, para um
resultado suave e uniforme.

Em fungdo da variagdo da escala dos estudos, ocorreu
uma lacuna na parte inferior do Panorama, correspondente
ao primeiro plano de observagéo. Isso se deve também
devido a existéncia de um primeiro plano em somente dois
estudos, que mostram mais detalhadamente o topo do
morro de Santo Antdnio. Esses estudos mostram um
estado bem preservado do topo do morro com algumas
vegetacOes, uma extensdo de gramado e somente uma
residéncia. Com o intuito de preservar o primeiro plano
apresentado nesses dois estudos e ampliar a experiéncia
imersiva, optou-se por reconstituir o primeiro plano
desenhando-o por toda extensdo do Panorama. Este seria
primeiro plano seria um intermédio entre o observador e a
tela exposta.

A fim de realizar este desenho do primeiro plano da melhor
maneira possivel, foram realizados diversos estudos para
compreender o funcionamento da perspectiva em uma
imagem circular de 360°. Para tanto, foi utilizado um grid
de 360° x 360° com cinco pontos de fuga, onde o primeiro
é coincidente com o quinto. Esse grid ajudou a
compreender as linhas de forga da perspectiva, como
também, proporcionou um melhor tragado do desenho do
primeiro plano.

Primeiramente como um teste empirico, o grid foi
sobreposto sobre o Panorama. E inesperadamente, as
linhas do grid estavam de acordo tanto com as principais
linhas de forca da fotografia panordmica de Hubmeyer
quanto com os estudos iniciais dos dois pintores. As linhas
das perspectivas dos muros, ruas e avenidas, convergiam
para os mesmos pontos de fuga. Feita esta observagéo, o
passo seguinte foi combinar todos estes elementos de
modo coeso e direciona-los de acordo com o grid de 360°
x 360°.

A fim de auxiliar na parte digital, e entendendo que a opgdo
por um tipo de técnica ndo necessariamente exclui outras,
os estudos do primeiro plano foram feitos com desenhos a
mao livre. Com o grid impresso em papel vegetal,
sobreposto a impresséo dos estudos, foram desenhadas
massas arbustivas que pudessem preencher as lacunas
do primeiro plano. O desenho das espécies seguiu o
apresentado pelos dois pintores.

Por meio das linhas de forga do grid os desenhos foram
direcionados para que estivessem adequados quanto a
escala e perspectiva dos estudos. Essa etapa foi
fundamental para a compreensdo das linhas de
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perspectiva retratadas e também para guiar o seu
preenchimento com os meios digitais.

A partir dos estudos elaborados com o grid e dos desenhos
realizados a mao, utilizou-se elementos dos préprios
estudos iniciais, através de softwares de edicdo de
imagens, para recriar o que seria a vista do morro.
Diversos recursos foram utilizados: carimbo, colagem,
redimensionamento, rotagdo, inclinagéo, distor¢do, dentre
outros. Tais recursos foram utilizados para compor a nova
paisagem vegetativa deste primeiro plano, evitando
simetria e/ou espelhamento dos elementos utilizados nos
estudos. Além da utilizagdo das vegetagbes em primeiro
plano, selecionaram-se trechos mais arbustivos da
paisagem para preencher as lacunas existentes. Isso tudo
com o objetivo de diversificar a composigédo, de modo a
deixa-la menos 6bvia ao observador.

Para resolver a variagdo de tonalidade entre os estudos,
problema ja mencionado anteriormente, a solugdo adotada
foi a utilizag&do de filtros para a corregao da temperatura da
imagem e exposi¢do de luz. Além disso, como forma de
acentuar a perspectiva atmosférica, as camadas de fundo
foram mais esmaecidas em relagdo as camadas de
primeiro plano.

Figura 9: De cima para baixo: Panorama Fotogréfico de
Hubmeyer; imagem panoramica do modelo 3D; grid de quatro
pontos de fuga; recortes da cidade e relevo; Baia de Guanabara,
céu uniforme, primeiro plano existente e esbogo em desenho a
mao do primeiro plano faltante (colecdo privada).

Concluida a reconstituigdo de toda a imagem panoramica
em 360° a direcdo tomada foi para as experiéncias
imersivas, ainda em desenvolvimento na pesquisa.
Diversos processos estdo sendo averiguados, para esta
oportunidade, a imagem do Panorama foi preparada para
ser visualizada na rede social Facebook.

O processo consistiu em gerar uma imagem 360° em
formato “jpeg” com proporgdo 1:2 com a fita panoramica
de plano de fundo. Através do recurso de distorgdo em
coordenadas polares é possivel compreender o modo de
visualizagdo esférica, ajustando os encontros do inicio da

fita com o final e a parte superior, que corresponde ao céu.
Como ha uma acentuada distorgdo da imagem, € preciso
corrigi-la principalmente na parte superior e inferior da
perspectiva polar. Feita as devidas correcdes, retorna-se a
coordenada retangular e acrescenta-se informagédo de
metadados a imagem através da importagdo de arquivo
em formato “mxp”. Assim, o arquivo estd pronto para
exportacdo em formato “jpeg” para em sequéncia postar
na rede social.

Figura 10: Panorama distorcido para coordenada polar, no cento
0 que seria a parte superior da imagem 360° (colegao privada).

Com a finalidade de ressaltar todo processo metodolégico
de reconstituicdo do panorama, foram criadas também
duas animacbes que narram os passos adotados. A
primeira animag&o consiste em mostrar o processo através
de um video em formato convencional, mostrando desde a
modelagem do centro do rio, o campo de visdo dos
estudos, ao processo de recortes e sobreposicdo ao
panorama fotografico de Hubmeyer. A segunda trata-se de
um video em formato VR (Virtual Reality ou Realidade
Virtual) monoscopio, em que o observador pode
acompanhar os passos adotados dentro de uma
experiéncia imersiva.

A experimentacdo da imagem e da animagdo em VR
baseia-se em arrastar a tela para visualizar toda fita
panoramica em 360° nos eixos horizontal e vertical, tal
como ela estivesse estampada na parte interna de uma
esfera. A visualizagdo também pode ser feita de modo
automatico em fungdo de sensores do aparelho que
acesse ao Facebook, como por exemplo, os smartphones,
que permitem a exibigdo conforme seu giro.

Cabe acrescentar que o recurso, embora seja de facil
difusdo e compartilhamento, apresenta-se de modo
incipiente no que diz respeito a experiéncia imersiva como
um todo. O observador esta limitado a visualizar o
panorama através de um Unico ponto de vista (com a
opgdo de zoom in ou zoom out), sem a possibilidade de
transitar por uma plataforma virtual ou compreender o
movimento da imagem conforme sua profundidade e
distanciamento, ou até mesmo sem compreender um
espaco transitério modelado tridimensionalmente entre a
plataforma e a imagem bidimensional. Considera-se que
sd0 necessarias mais investigagdes por dispositivos que
oferegam uma experiéncia imersiva mais completa.
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Figura 10: Imagem panoramica reconstituida (colegéo privada).

RESULTADOS E PERSPECTIVAS

E possivel afirmar que a maior concluséo deste trabalho foi
o desenvolvimento do proéprio processo. A compreensdo
de cada etapa e suas sucessdes para a finalizagdo. A
recriagdo do Panorama do Rio de Janeiro por Victor
Meirelles e Henri Langerock de 1888 em uma vista
circundante de 360° s6 foi possivel porque assumimos
como uma interpretacdo livre e usamos o Panorama
fotografico de Hubmeyer como base.

DEsENio A MAO

Figura 12: Animagéao VR destacando o desenho & méo como
processo (cole¢do privada).

A luz do trabalho realizado, ainda estdo sendo feitos testes
e ajustes para aumentar ainda mais o grau de imers&o.
Com o Panorama reconstituido digitalmente, as
subsequentes investigagdes seguem para aprimorar a
verossimilhanga da experiéncia, seus detalhes, a propria
perspectiva atmosférica e a compatibilizagdo dos meios
para sua produgdo. Para isso, estdo sendo avaliados
softwares e técnicas digitais em paralelo as discussdes
entre estudantes e pesquisadores sobre imersdo e
experiéncias imersivas em Arquitetura e Urbanismo.

DISCUSSAO

Durante a presente investigagcdo muitos questionamentos
e reflexdes paralelas foram levantados. Sendo uma das
principais a compatibilizagdo entre midias. Atualmente,
com as inovagdes, muitas informagdes e materiais
produzidos em midias analégicas sdo traduzidos para os
meios digitais, como por exemplo, jornais, livros,
fotografias, dentre outros, ao compreender a Grafia Digital
como uma das maiores ferramentas da atualidade, capaz
de encurtar distancias fisicas e temporais.

Atualmente, em decorréncia do isolamento social por
causa da COVID-19, se tornou muito comum o uso das
plataformas digitais para promogdo de cultura e
entretenimento. Além de shows e espetaculos online,
também sdo oferecidos tours virtuais a museus, sendo
uma oferta, que se antes atuava como alternativa, nessa
época € a Unica solugao. Isso evoca uma sensagéo de que
futuramente essas experiéncias remotas serdo mais
difundidas e incentivadas, com grande destaque para as
experiéncias imersivas, integrando o virtual e o real.

A realizacéo deste trabalho podera contribuir para futuros
trabalhos que almejam reconstruir uma imagem em 360°
de uma cidade histérica e investigar relagcdes entre
Panoramas, e suas experiéncias imersivas, com a
Realidade Virtual e Aumentada.

Por fim, o questionamento que concebe e perpassa toda a
presente investigacéo: a possibilidade de resgatar para a
atualidade periodos histéricos por meio da tecnologia.
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