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Abstract. This essay is part of an ongoing research entitled “The 360° immersive:
investigation, representation and digital immersion of Rio de Janeiro city during 19" and
20" centuries”, developed in Phd Program in Urbanism, FAU-UFRJ, which analyses the
aerial perspective of “The Panorama of Rio de Janeiro, by Victor Meirelles and Henri
Langerock”, aiming at its digital reconstitution for 360° immersion experiences. 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, 3D animations and videos in 360° format.

Keywords: Panorama of Rio de Janeiro; Virtual Reality, City History, 360° Immersive
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1 Introducéo

A perspectiva atmosférica (aérea ou tonal) é considerada a base da pintura de
paisagem e tem como principal objetivo representar a no¢éo de profundidade.
A acurada saturacao dos valores tonais € comumente associada a combinagéo
de cores, luzes e sombras para sugerir 0s niveis de proximidade e afastamento
representados em tela. (Gombrich, 2007).
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Pode-se afirmar que a perspectiva atmosférica € um dos principais
fundamentos dos Panoramas circulares em 360°. Certamente, 0s pintores
panoramistas aprimoraram ainda mais essa técnica de pintura e desenho,
dadas as grandes dimensdes das telas e de sua experiéncia imersiva
circundante (Leitdo, 2014).

Mas o que se pode dizer da perspectiva atmosférica em 360° nos sistemas
de representacao digital dos dias atuais? Como a perspectiva atmosférica pode
ser percebida e aprimorada para potencializar a experiéncia imersiva em 360°
na Gréfica Digital? O presente trabalho tem como objetivo analisar tais
guestionamentos.

Cabe destacar que tal investigacdo faz parte do projeto de pesquisa “A
experiéncia imersiva em 360°: investigacao, representacdo e imersao digital
na cidade do Rio de Janeiro nos séculos XIX e XX', ainda em fase de
desenvolvimento, que visa examinar o Panorama da Baia e da Cidade do Rio
de Janeiro pintado por Victor Meirelles de Lima (1832-1903) e Henri Charles
Langerock (1830-1915) a fim de recriar sua experiéncia imersiva em 360°
através da Grafica Digital.

O Panorama de Meirelles e Langerock é um dos principais documentos
historiogréaficos da cidade do Rio de Janeiro no final do século XIX. Sua pintura
representava a cidade vista a partir do Morro de Santo Antdnio. Através de sua
analise é possivel compreender uma parte significativa da histéria da cidade
do Rio de Janeiro: as mudancas na paisagem, a arquitetura, as transformacdes
urbanas, a representacdo do poder politico e administrativo, dentre outros
aspectos (Leitdo et al, 2019).

2 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho € investigar a representacdo da perspectiva
atmosférica do Panorama da cidade do Rio de Janeiro de 1888 de Meirelles e
Langerock, a fim de codifica-la em um panorama virtual em 360° e
potencializa-la utilizando instrumentos de representacdo, desenho e
modelagem tridimensional da Grafica Digital. Considera-se este gesto como
uma importante andlise a histéria da cidade, boa parte hoje intangivel em razao
das transformac¢des urbanas ocorridas na area central da cidade. Assim,
entende-se também esta analise como um ato de resgate para o préprio
carater documental do Panorama, como um dos mais importantes registros
historiograficos da urbe carioca no final do século XIX.
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3 Metodologia

O presente trabalho desenvolve uma investigacdo histérico-interpretativa
fundamentada na selecdo e na interpretacdo de documentos histdricos
associados a imaginacdo do investigador (Groat, Wang, 2013). Com base
nesta fundamentagdo, analisa o Panorama do Rio de Janeiro de Meirelles e
Langerock através da interpretacdo dos escassos documentos existentes e em
uma ampla pesquisa sobre Panoramas (Leitdo, 2014).

Vale destacar que o Panorama nada mais é do que a codificagdo de uma
experiéncia, seja de uma cidade, paisagem, batalha, acontecimento politico
elou religioso (Grau, 2007). Esta ideia de deslocamento, de simulacéo e de
imersdo em 360° é frequentemente codificada e discutida na Realidade Virtual
(Shaw, Kenderdine, 2017) e se encontra cada vez mais presente e
correlacionada com a ideia de corpo do observador no Espaco Virtual, onde a
natureza da experiéncia em si e seu relacionamento com o desenho de uma
interface invisivel se tornam um interessante caminho a ser explorado (Shaw,
Kenderdine, Coover, 2020).

Além da reflexdo tedrico-conceitual sobre pesquisa histérico-interpretativa,
Panoramas e imersdo em 360°, um importante percurso metodol6gico foi
desenvolvido a fim de analisar a perspectiva atmosférica do Panorama do Rio
de Janeiro de Meirelles e Langerock: a restituicdo da imagem circular do
Panorama em 360°x 360° e sua nog¢édo de profundidade; uma nova divisdo da
imagem circular em anéis concéntricos; a ferramenta-teste para visualizacéo e
experimentacdo; elementos caracteristicos do Panorama: modelo
tridimensional da plataforma de observagdo; elementos caracteristicos do
Panorama: modelo tridimensional com vegetacdo para o faux-terrain;
elementos caracteristicos do Panorama: luz, sombra e cores; realizagédo de um
walking-through simulando o caminhar pela plataforma; e realizacdo de video
em 360° x 360° para analise da perspectiva atmosférica. Todos serao
apresentados, detalhados e discutidos a seguir.

3.1 A restituicdo da imagem circular do Panorama em 360°x 360° e a
nocgéo de profundidade

A partir da restituicdo da imagem circular do Panorama da cidade do Rio de
Janeiro Victor Meirelles e Henri Langerock ja elaborada anteriormente (Leitdo
et al, 2020), foi possivel avaliar sua experiéncia imersiva em alguns
visualizadores no formato de 360° x 360°. Constatou-se que, embora o amplo
desenho da paisagem natural e da arquitetura apresentados no Panorama
estivessem bastantes satisfatorios, a experiéncia parecia planar e ndo sugeria
uma ideia envolvimento a quem contemplasse o Panorama.
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A percepc¢do desta condicionante gerou um novo questionamento: como a
perspectiva atmosférica de um Panorama pode ser percebida e aprimorada
para potencializar a experiéncia imersiva em 360° na Grafica Digital?

Apés algumas andlises, constatou-se que esta nog¢do de profundidade
poderia ser ressaltada se o Panorama fosse dividido de acordo com os seus
proprios planos pictdricos, destacando um do outro, e assim, enaltecendo sua
perspectiva atmosférica.

3.2 Umanovadivisdo daimagem circular em anéis concéntricos

A fim de ressaltar a nocao de distancia entre os planos pictéricos encontrados
no Panorama, foi realizada uma divisdo na imagem em 360° e cinco novas
camadas foram estabelecidas: a vegeta¢ao rasteira em primeiro plano proxima
ao observador no alto do Morro de Santo Antdnio; o 1° plano intermediario com
0 sopé do Morro de Santo Antbnio; o 2° plano intermediario com a parte mais
proxima da cidade; o 3° plano intermediario com parte mais distante da cidade
com o Morro do Castelo; e Gltimo plano com o relevo bem distante com as
montanhas do P&o de AcUcar e Morro do Corcovado.

Uma vez estabelecida esta divisdo, vislumbrou-se apresenta-la a partir de
um mesmo ponto central. Para tanto, realizou-se um modelo tridimensional no
SketchUp, onde cada anel possuia um tamanho especifico de acordo com a
distancia do que esti no desenho em relagédo ao observador. Dessa forma, a
no¢do de profundidade foi obtida e as escalas dos planos pictéricos se
tornaram proporcionais, potencializando, assim, a perspectiva atmosférica e
consequentemente a experiéncia imersiva.

Figura 1. Divisao em anéis concéntricos do Panorama, de acordo com as diferentes
profundidades da imagem circular em 360°. Fonte: Autores, 2021.
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3.3 A ferramenta-teste para visualizacdo e experimentacao

ApOs a criacdo das cinco novas camadas no SketchUp, considerando a
proporcionalidade da no¢éo de profundidade, um novo questionamento surgiu:
qual seria a melhor ferramenta-teste para visualizar e experimentar o
Panorama neste novo formato?

O programa Lumion - mesmo em sua versdo trial -, se mostrou uma
alternativa muito conveniente para este momento, pois trata-se de uma
ferramenta que surge a partir de um motor de jogos, adaptado e pré-
programado para atender, em sua grande maioria, a renderizacbes e
animacgdes voltadas para Arquitetura e Urbanismo, que apresenta uma
interface bem simplificada e intuitiva se comparada a de um motor de jogos. E
caracterizado por realizar a renderizacdo em tempo real e por permitir a
obtencdo de uma imagem de alta qualidade em um espaco de tempo muito
menor.

Ao somar os fatores da facil utilizagcdo, prévia experiéncia, ganho
consideravel de tempo para renderizagbes, e consequentemente, a possivel
elaboracao de varios testes, o Lumion também apresentou um grande acervo
de imagens, texturas e vegetacfes que poderiam auxiliar na composi¢éo do
faux-terrain (terreno falso), na pré-programacao de efeitos especificos para sol
e céu, na iluminacdo global e na possibilidade de renderizacdo com
configuracdes a livre escolha.

O Lumion se mostrou ser uma promissora ferramenta para a codificacédo da
experiéncia imersiva do Panorama por aprimorar a representacdo da
perspectiva atmosférica em 360°.

3.4 Elementos caracteristicos do Panorama: modelo tridimensional da
plataforma de observagéo

Um dos principais elementos caracteristicos do Panorama de Meirelles e
Langerock é a existéncia de uma plataforma de observacéo circular de madeira
no centro do Panorama. Isto se deve tanto pelo fato deste ser o padrédo adotado
por grande parte de exposi¢cbes de Panoramas em rotundas, quanto pelos
motivos praticos que a sua presenca causaria se apresentado em Realidade
Virtual, tais como: ser uma experiéncia crivel; o aprimoramento da experiéncia
imersiva, através da presenca de uma base tridimensional, que antevé o faux-
terrain, com uma transicdo entre os elementos tridimensionais e as camadas
do panorama ao fundo; e a possibilidade de enquadrar a imagem do
Panorama, de forma a intensificar sua horizontalidade, visto que piso e teto
séo circulares, seguindo assim a forma da imagem circular de 360°.
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Primeiramente, foi feita uma base em planta baixa e em corte no AutoCad
para visualizar as primeiras dimensdes. Adotou-se a dimensédo de 5 metros de
raio para a plataforma, de forma que o piso e a cobertura pudessem enquadrar
proporcionalmente a imagem do Panorama ao fundo em vista semelhante ao
de um observador.

O modelo tridimensional foi feito no SketchUp, assim como os anéis
concéntricos, a escada helicoidal e o guarda-corpo de madeira. Para texturizar
o modelo, utilizou-se o0 método de mapeamento, mediante a separacdo das
partes em grupos e a definicdo de texturas diferentes para cada grupo, levando
em consideracdo as que teriam a mesma textura e as que seriam diferentes.
Dessa forma, quando o modelo fosse importado no Lumion, ele
automaticamente compreenderia as diferentes texturas, entendendo que se
tratavam de partes diferentes com texturas diferentes.

3.5 Elementos caracteristicos do Panorama: modelo tridimensional
com vegetacdo para o faux-terrain

Outro elemento caracteristico deste Panorama é o faux-terrain. Para sua
apresentacdo em Realidade Virtual foi elaborado um modelo para circundar a
plataforma, fazendo, assim, a transicao visual dos elementos tridimensionais
para 0s anéis concéntricos com as imagens bidimensionais ao fundo. A
principal caracteristica deste faux-terrain é ser formado inteiramente por
vegetacdes. A partir desta constatacdo, houve uma minuciosa composi¢do em
torno da plataforma, com a utilizacdo do Lumion, com vegetacdes rasteiras
como grama, arbustos pequenos e médios e algumas arvores, como a
bananeira, para compor a experiéncia imersiva.
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Figura 2. Composicao da plataforma de observacgéo e do faux terrain: desenho,
modelagem e renderizacdo. Fonte: Autores, 2021.

3.6 Elementos caracteristicos do Panorama: luz, sombra e cores

Outro elemento do Panorama de Meirelles e Langerock € a composicéo suave
e equilibrada entre luz, sombra e cores. Pelo relato dos visitantes das
exposi¢des, o Panorama era suavemente iluminado, com poucas sombras e
representava o entardecer. Tal desafio também foi considerado ao realizar sua
codificagdo para a Realidade Virtual.

O programa Lumion foi bem importante neste sentido, pois permitiu a
realizacdo de diversos testes, com a utilizagédo de conjuntos pré-definidos que
puderam ser facilmente editados a fim de relacionar de forma mais equilibrada
possivel com a paleta cromatica existente.

Outro ponto considerado foi o preciso posicionamento da luz, de tal forma
a colocar o sol na posicéo de 12 horas para que a plataforma de observacéo e
a cobertura ndo projetassem sombra sobre as camadas do panorama,
preservando a experimentacao sem a interferéncia de sombras indesejaveis.

3.7 Walking-Through simulando o caminhar pela plataforma do
Panorama

Finalizado o Panorama no Lumion com a plataforma de observacéo, o faux-
terrain e as camadas concéntricas corretamente posicionadas, realizou-se um
importante teste para analisar 0 comportamento da perspectiva atmosférica:
um walking-through para simular o caminhar de um visitante pela plataforma
de observacéo.
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Para tanto, foi realizado um video, no qual a camera é o préprio olhar do
observador, onde é possivel caminhar pela plataforma e contemplar as
multiplas dire¢6es do Panorama. No proprio Lumion, foi utilizado o mecanismo
de gravacéo de video, em um processo de ligacdo ponto a ponto, de forma a
sugerir o livre caminhar pela plataforma.

Para intensificar ainda mais a experiéncia imersiva, realizou-se um
processo de edi¢do, pds-producéo e sonorizagdo de video, em um programa
gratuito, onde foram adicionadas ambiéncias condizentes com o tema, tais
como sons de passaros, vento e 0s passos sutis do observador no piso de

madeira.

Figura 3. Walking-through e as diferentes possibilidades de visadas do panorama.
Fonte: Autores, 2021.

3.8 Realizacdo de video em 360° x 360° para analise da perspectiva
atmosférica

A fim de validar a perspectiva atmosférica estabelecida, realizou-se um video
no formato de 360° x 360° de tal forma a analisar se a experiéncia imersiva
ainda estaria ‘planar’ ou nao.
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No préprio programa Lumion, foram renderizadas todas as multi dire¢cdes
gue compdem o campo visual do observador em um ponto fixo na plataforma.
Gerou-se um arquivo de video de cada um desses frames, constituindo cenas
gue, juntas, integram o 360°.

Um programa gratuito de manipulacdo e formacgéo de imagens e videos
panoramicos foi utilizado para justapor e mesclar todos os frames e,
automaticamente, gerar o video em 360° x 360°: adaptavel a dispositivos de
Realidade Virtual, como 6culos por exemplo.

A representacgdo da perspectiva atmosférica se mostrou adequada.

Figura 4. Diagrama de montagem do video, e frame do video de 360° x 360°.
Fonte: Autores, 2021.

4 Resultados e perspectivas

E importante ressaltar que além do préprio resultado obtido com este trabalho
em relagdo a perspectiva atmosférica, o processo de investigacdo foi o
principal elemento alcancado. Cada etapa foi planejada e o percurso
metodoldgico contou com diversos erros e acertos que fomentaram discussdes
tedricas, conceituais e instrumentais.

A recriagdo da perspectiva atmosférica do Panorama de Meirelles e
Langerock do Rio de Janeiro em 1888, codificada e traduzida para um modelo
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tridimensional digital, sé foi possivel devido ao trabalho desenvolvido nos anos
anteriores no projeto de pesquisa “A experiéncia imersiva em 360°:
investigacao, representacéo e imersao digital na cidade do Rio de Janeiro nos
séculos XIX e XX”". Ao realizar uma livre interpretacdo, de pontos de vistas
aproximados, mas em um intervalo temporal de aproximadamente 25 anos, foi
possivel reimaginar e redesenhar o Panorama dos dois pintores, ao compara-
lo com o panorama fotografico de Hubmeyer de 1913, e assim, reconstituir a
imagem em 360°. Estes resultados também foram apresentados e publicados
em congressos anteriores da SIGrabDi.

Considera-se como importantes perspectivas a serem investigadas: a
possibilidade de criacdo de outros efeitos para a perspectiva atmosférica, como
luz noturna, paleta de cores especificas para estacbes do ano, intempéries
como vento e chuva; a realizacdo de um panorama atual da cidade do Rio de
Janeiro do mesmo ponto de vista aproximado para permitir a comparacao com
a cidade historica apresentada no Panorama de Meirelles e Langerock; a
interacdo em tempo real do usuario-observador com estes dois Panoramas
com a possibilidade de alternar a perspectiva atmosférica em ambos através
de oculos de Realidade Virtual; gerar interpretagbes alternativas deste
Panorama, como também de outras experiéncias imersivas em 360° que
possam utilizar a metodologia desenvolvida.
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