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O Visorama é um sistema original e completo de realidade virtual e multimidia, com
hardware (Figura 1) e software dedicados, voltado para as areas de turismo
histérico, museologia, educacéo, entretenimento e arte eletronica. Trata-se de um
sistema que simula um binéculo ou um telescopio, permitindo que o usuario possa

usa-lo para interagir com uma paisagem real ou imaginaria.

Quando o espectador olha pelo Visorama, é como se ele fosse teletransportado para
0 espaco real observado. Ele sera guiado, pelo seu interesse, a uma espécie de
visita virtual ao espago da imagem. Ao longo da visita, ele fara deslocamentos
espaciais e temporais. A interacao do usuario com o Visorama se da de forma
intuitiva. O hardware é utilizado como um bindéculo pelo qual o usuario realiza
movimentos naturais de pan e tilt, navegando na imagem sendo apresentada com

comandos de zoom e de mudancgas de estado.

O Visorama vem sendo desenvolvido desde 1996 em parceria do Nucleo de
Tecnologia da Imagem da UFRJ com o Laboratério Visgraf do IMPA, com o apoio do
CNPq, FINEP, FUJB e FAPERJ.
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Figura 1: Prototipo do Visorama
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Panoramas

O Visorama é baseado na visualizagdo de panoramas. Quando o espectador olha
pelo Visorama ele enxerga uma imagem panoramica, podendo ver o todo e o

detalhe da imagem de acordo com seu interesse.

O Panorama é o primeiro dispositivo imagético de comunicagdo de massa a
proporcionar uma imersividade total, ainda no século XVIIl. O Panorama é um tipo
de pintura mural (patenteada em 1787 por Robert Barker) construida em um espacgo
plano ou circular em torno de uma plataforma central, de onde os espectadores
podiam observar um dos espetaculos imagéticos mais apreciados do século XIX. Os
panoramas eram tdo monumentais como sistema de representacdo - em geral eles
nos davam uma visdo monumental da natureza e da histéria -, quanto como sistema
arquitetdénico. Basta lembrar que eles eram construidos em rotundas equivalentes a

dois ou trés andares.
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Figura 2 : Panorama de Robert Barker em Leicester Sqaure, Londres.
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Em 1880, o artista Hendrik Willem Mesdag pintou o que se tornou conhecido como
Panorama de Mesdag, descrevendo uma vista da vila de Scheveningen, na
Holanda, em um painel de 14 metros de altura e 120 metros de circunferéncia
(Figura 3).

Numerosas variagdes destes panoramas foram criados depois de entdo e até a
metade do nosso século: Alporama, Europorama, Cosmorama, Georama, Neorama,
Pleorama, Pandorama, Diorama, Mareorama, Moving Panorama, Photorama,

Cineorama, Cinerama.

Figura 3 : Panorama de Mesdag

O Visorama e os panoramas virtuais

A evolugdo do panorama esta relacionada ao aperfeicoamento dos diferentes
dispositivos imersivos panoramicos no sentido de trazer o espectador para o centro
da acao representada. Avangos tecnoldgicos vem permitindo a utilizagao de near-
eye displays cada vez menores, mais leves e com maiores graus de resolugédo. Ao
mesmo tempo, os recentes desenvolvimentos na area de computagéo grafica tém
possibilitado a criagdo de um grande numero de sistemas de realidade virtual. Esses

sistemas utilizam modelos geométricos para representar um mundo virtual por onde
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0s seus usuarios podem navegar, por vezes com o auxilio de algum equipamento
adicional que proporciona uma interface mais realista a navegacéao (imersibilidade).
A visualizagdo desse mundo é feita através de técnicas de computacao grafica 3D
que sao executadas durante a navegacgdo. Para que isso seja feito em tempo real,
esses mundos virtuais sao geralmente bastante simples e as imagens geradas para
0 usuario ndo sao foto-realistas. Com o objetivo de superar essas limitacoes

surgiram os sistemas de visualizagdo baseada em imagens.

As técnicas utilizadas por esses sistemas para representar e visualizar ambientes
virtuais tém origens nas areas de visdo computacional, fotogametria e computagao
grafica. A representagdo do ambiente virtual é criada a partir de um numero de
fotografias, que podem ter sido obtidas do mundo real, ou de um ambiente
modelado. Essa representacdo € utilizada para reconstruir a visdo que um

observador teria navegando pelo ambiente virtual.

Alguns métodos de visualizagdo baseada em imagens foram propostos utilizando
representacdes diferentes. A representagado utilizada por alguns métodos permite
que os usuarios interajam com o ambiente virtual como se esse fosse mostrado por

uma panorama. Chamaremos esse tipo de representacdo de panorama virtual.

Figura 4: Imagem panorémica do Corcovado, Rio de Janeiro.

O Visorama é um sistema de realidade virtual baseado na visualizacdo de imagens
panoramicas, e se distingue dos outros sistemas em seus trés niveis de
desenvolvimento, ao nivel do Software, ao nivel do Hardware e ao nivel das suas

aplicacoes.

Ao nivel do software, o Visorama utiliza novas técnicas de visualizacido de
ambientes virtuais fotorealistas. Hoje em dia, inUmeros programas - como por
exemplo, o Quicktime VR, da Apple -, fazem uso destas técnicas para produzir
visitas virtuais em ambientes reais de grande interesse turistico tais como as cidades
0S museus, sitios arqueoldgicos, entre outros. Entretanto, estes programas tém duas

grandes limitacbes que o Visorama superou: s podem ser apresentados em telas
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planas e rodam apenas imagens de baixa resolugao, o que limita as visitas virtuais

do ponto de vista da imerséo.

Ao nivel do hardware, o Visorama simula, por sua carenagem, um sistema o6tico
tradicional, no caso, um telescopio. O protétipo do Visorama possui um visor
binocular que torna possivel a implementagdo de uma visdo estereoscépica (3D),
com 800 x 600 pixels de resolugdo de imagem. O aparelho por si sé representa um
segundo nivel de simulacdo, que torna mais natural e imersiva a relagdo dos
usuarios com as imagens geradas. O objetivo basico do aparelho é criar a ilusdo, no
observador, de que ele esta a olhar para o espacgo circundante através da ocular do

visor.

Ao nivel das aplicagées, o sistema como um todo tenciona promover uma interagéo
mais natural com o espacgo real, pois se caracteriza como a possibilidade de
visualizacdo do real através de uma janela virtual. Trata-se portanto de um sistema
de realidade aumentada ou expandida, que incrementa a interacdo do observador
com a realidade através do virtual. A interagdo do observador com a realidade esta
relacionada a dois tipos basicos de deslocamentos: o espectador se desloca no
espago seguindo os diversos pontos nodais nele contidos como tantas
possibilidades de navegacao; o espectador se desloca no tempo através de suas
esperas, uma vez que a relagdo entre as imagens de um mesmo ponto do espaco

sao temporalizadas.

O Visorama e o conceito de Museu Virtual

O Visorama é um museu virtual de criacao de espagos dindmicos e interativos de
informacédo, uma janela virtual que nos permite visualizar de forma poética a
realidade. Trata-se de um centro de informagéo hipertextual, integrando imagens e

sons de forma a propiciar uma aventura perceptiva no espago e no tempo.

O real e o virtual se juntam de diversas formas no Visorama. A interacdo do
observador através de movimentos naturais de deslocamento fisico do binéculo
torna a vivéncia no espaco virtual intuitiva. A partir de técnicas de composicédo de
imagens (reais e/ou virtuais), o Visorama pode ser utilizado para contextualizar os
acervos no tempo e no espago. Panoramas de locais remotos podem ser

observados através do Visorama, aumentando o acesso as colegoes.
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Diversas mudancas vem ocorrendo na acdo educativa dos museus e centros
culturais com a emergéncia das novas tecnologias de comunicacdo, em particular as
instalagbes multimidias. Para aprofundarmos esta idéia vamos analisar trés

contextos nos quais os museus vém se transmutando.

Pensar em rede. Os espacos culturais - bibliotecas, museus, centros de informagao,
centros culturais — sdo os nés de uma vasta rede de transformacao através das
quais o mundo se transforma em informagdo. As imagens e os objetos culturais que
os centros culturais produzem, transformam, conservam, exploram, transmitem
fazem parte, hoje, da nossa paisagem visual tanto quanto as paisagens e objetos

naturais.

Entretanto uma nova estratégia de intermediagdo nos centros da rede cultural se
desenha. O universal, hoje, ndo se define mais por concentragdo, mas por conexao,

passamos da utopia concentracionaria a pantopia conexionista.

Se o papel do comunicador, do animador cultural, do educador, muda, muda
sobretudo a forma de intermediacdo que até entao ele desempenhava: nao se trata
mais de mostrar, transmitir, comunicar, ensinar o que todos devem saber, mas sim
construir um espaco dinamico onde o espectador vai encontrar seu lugar. Esta
mudanca equivale aquela que ocorreu na passagem da arte moderna a arte
contemporéanea. Na arte contemporanea, a obra € aberta, isto é, ela ndo preexiste a
relacdo com o espectador: ela se atualiza e se define apenas a partir da relacido com
o0 espectador. A mesma situacdo deve orientar os espacgos de informacdo dos
museus contemporaneos: 0 museu deve se apresentar como um espago aberto

onde o espectador, cada um a seu modo, vai encontrar e construir seu lugar.

A rede hipermidia. Hoje, a forma de fazer rede é crucial ndo apenas na
determinagéo da acao cultural em geral, mas na formacao de uma cole¢ao, de um
acervo. Cada dia que passa, um acervo é cada vez menos a soma das partes e
cada vez mais a relacao entre as partes, sua articulagao: o todo é mais que a soma

das partes, a forma como as partes fazem rede.

Por maior que seja um museu, ele sempre apresenta limitagdes espaciais. Hoje, um
museu pode aumentar enormemente 0 seu acervo sem necessariamente aumentar
suas colegcbes. Para isto, o museu ou centro cultural deve ser capaz de criar

articulagcdes com o fora de forma a estender suas redes.
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Combinado aos sistemas hipertextuais, as tecnologias digitais representam para o
museu uma transformacao essencial, epistemoldgica e heuristica. Por um lado, ela
permite o uso intensivo de acervos audiovisuais, de forma a criar uma nova
pedagogia dos espagos museoldgicos, uma nova dindmica para estes espagos. Por
outro lado, elas permitem estendé-los de forma consideraveis, pois as articulacbes
hipertextuais sdo espacos de informagdes praticamente ilimitados materialmente. E
desta forma que certos museus, mesmo pequenos, podem estender seus espacos e

suas agodes por meio de acervos multimidia.

Os mundos virtuais. Se considerarmos o livro em uma acepg¢ao ampliada, como
um veiculo pelo qual a cultura registra, fixa, memoriza o conjunto de seus
conhecimentos e crencas, anseios e desejos, entdo deveriamos convir que 0s

produtos audiovisuais e multimidia sdo também os livros de nosso tempo.

Com o cinema, a televisdo e as tecnologias digitais, ingressamos na era em que ja
nao serdo necessarias descrigdes vinculadas aos limites da linguagem nem jogos
semanticos para comunicar pontos de vista pessoais, acontecimentos historicos ou
informacdes técnicas. Prevalecem sobretudo demonstracdes diretas e interativas
com os materiais "originais". Ou seja, ao lado da narrativa e da ldgica, hoje temos

simulagdes de mundos virtuais e espacos de informacdes interativos.

O Visorama reune, a um s tempo, o pensar em rede, a rede hipermidia e os
espacgos virtuais, caracteristicas dos novos museus enquanto nucleos de
conservacgao, producido e propagacao de informacdo, ampliando seus espagos e
agdes, dinamizando seus acervos e experiéncias e sobretudo, estendendo suas

redes.
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