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Abstract

This work is based on Oliver Grau’s analyses about some aspects of virtual reality. When making his considerations, Grau says virtual
reality always has been part of artists’ concern when creating their art and, as today, it is an atempt to keep the viewers envolved far
from the real world, and deep inside another reality. Oliver Grau’s ponderations are pointed before. Then the comparisons among the
installation named “The Place-Rhur”, from Jeffrey Shaw, and the panoramas from the XIX and XX centuries are made. It is intended to
point out that creations on virtual reality from today are extensions of those that came before. The difference resides on technology em-
ployed, cultural context from different moments in which they are created, and the level of envolvment they can offer.
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1. Antecedentes — Colocagées de Oliver Grau

Para Oliver Grau, as criagdes artisticas envolvendo processos
imersivos estado profundamente relacionadas aos ambientes ilu-
sionistas, que remontam a tempos antigos e tém se modificado
na medida em que ha transformagdes na criagcdo de imagens,
derivadas, dentre outras causas, das inovagbes nas midias.
Esta evolugéo passa pelas impressoes e pinturas no interior das
cavernas, pelos diversos tipos de afrescos, espacos arquitetura-
is, pinturas de rotundas, panoramas, fotografia, cinema, video,
computagéo grafica, animagdes, arte na Web, arte interativa,
criagdes em telepresencga e, finalmente, arte genética.

Hoje, dispde-se de equipamentos muito sofisticados para a cria-
¢éao de ilusionismos, dentre os quais podem ser citados os HMD
(head mounted displays) e a CAVE (Computer Aided Virtual
Environmemt). A interatividade € um processo importante nas
criagdes que permitem experiéncias imersivas; o mesmo ocorre
com o design de interfaces IHC (interface human computer), ele-
mentos basicos nos processos de interatividade.

A realidade virtual permite a visdo panoramica aliada a explora-
¢ao sensorio-motora do espago da imagem, dando idéia de um
ambiente vivo, abrangendo espagos multisensoriais em uma de-
terminada moldura de tempo. Sons estereof6nicos simulados,
impressoes tateis e hapticas, termo-receptivas e sensacdes “ci-
nestesoticas” sdo associados para permitir a dissociacdo do ob-
servador do mundo real e envolvé-lo em uma outra realidade
que lhe parega familiar.

Para Grau, diversos elementos séo importantes quando se com-
param as diferentes possibilidades de ilusionismo, dentre eles o
distanciamento do espectador das criticas com relacdo ao am-
biente. Assim, é necessario afasta-lo do mundo real por meio de
ilusbes convincentes e estas estao diretamente relacionadas ao
contexto cultural e histérico. Nos tempos atuais, com tantas tec-
nologias disponiveis, as exigéncias do espectador sdo maiores,
bem como seu poder de avaliagéo.

Hoje, desenvolvem-se estruturagbes sucessivas de imagens,
englobando espagos de 360 graus. Os envolvimentos em 360

graus também fizeram parte das criagdes imersivas de tempos
anteriores.

O autor fixa sua abordagem na fungéo representativa e na cons-
trugdo da presenga (qualidade de estar presente). Hoje, o que
se tem € a unido da imagem e da simulagao técnica da realidade
virtual, possibilitada pela adicdo das midias tradicionais com a
simulagao tecnoldgica da realidade virtual, simulagao esta que
envolve todos ou o maior numero possivel de sentidos.

O conceito de mimese coloca a questao da abstragéo — quanto
mais abstrato é um efeito, menos ele dura e convence. O movi-
mento do observador € importante nos espagos de ilusdao, uma
vez que ele observa elementos que se movem em sua diregéo
ou se afastam; o espaco é dependente do olhar do observador,
o ponto de vista deixa de ser estatico ou dinamicamente linear,
como no filme. Um ndmero infinito de perspectivas possiveis é
incluido na medida em que o observador se movimenta.

O poder sugestivo pode, durante um certo tempo, suspender a
relagéo entre o sujeito e o objeto, e 0 “como se” pode ter efeitos
sobre a consciéncia. O observador passa, entéo, a agir ou sentir
de acordo com a cena ou a logica das imagens e, até um certo
grau, pode ter sucesso na capitagéo de sua consciéncia.

N&o é possivel a qualquer arte reproduzir a realidade por inteiro
e, na verdade, ndo existe nesses espacos de realidade virtual
qualquer apropriacéo objetiva da realidade. Para Grau, a artifi-
cialidade e a naturalidade sdo também aspectos sobre os quais
se deve refletir quando se trata da arte.

2. Desenvolvimento

2.1. Os panoramas do sc. XIX e XX

Foi em 1785 que o pintor e professor de artes Robert Barker ide-
alizou a construgado de um espaco ilusionista para que os espec-
tadores pudessem usufruir visdes em 360 graus das obras por
ele criadas. Ele percebeu que a perspectiva descoberta pelos
artistas renascentistas ndo poderia resolver o problema de visua-
lizagédo em espacos circulares com 360 graus, e, assim, imagi-
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nou criar pinturas com pontos de vista multiplos e variaveis pon-
tos de fuga. A sua invengao, Barker deu o nome de panorama,
cujas raizes remontam ao grego “pan” (total, todo) e “horama”
(viséo) [2].

Os pintores de panorama utilizavam cilindros de vidro com ta-
manho tal que eles poderiam inserir suas cabecas no interior do
cilindro. Depois, ficavam de pé, no centro do cilindro e tragavam
as linhas correspondentes ao desenho desejado sobre as pare-
des do cilindro. Os pintores faziam os esbogos do panorama na
parte interna do vidro. Assim, poderiam enrolar um pedago de
papel em volta do cilindro e tracgar, de novo, o esbogo do dese-
nho a ser transformado em pintura. O rolo de papel, ao ser esti-
cado, evidenciava a planificagdo da visdo obtida a partir do inte-
rior do cilindro [3]. E importante acrescentar que essas imagens
eram obtidas por meio de desenhos de observagao, ou seja, ao
natural. Em alguns dos panoramas criados, seus idealizadores
acrescentavam sons, tornando o ambiente mais convincente e
proximo ao real.

Ao se referir as ilusdes da realidade alcangadas por meio de pin-
turas panoramicas sobre superficies curvas, E. H. Gombrich [4]
coloca que a liberdade de circular em torno de todos os angulos
da pintura e de observar as distancias imaginarias iguais em re-
lacdo a todos os pontos remotos de nosso campo de visao os
tornava mais reais. Para este autor, as luzes e os sombreados
também adicionavam conteldo realista aos panoramas, au-
mentando os niveis de ilusdo dos espectadores.

Algumas dessas obras retratavam paisagens ou imagens repre-
sentativas de cidades, mas havia também aqueles panoramas
que tinham propésitos politicos. Como sua criagdo necessitava
de espagos muitas vezes especiais, que demandavam a cons-
trucdo de rotundas, eles eram dispendiosos e necessitavam de
altos financiamentos.

Durante todo o Sc. XIX os panoramas foram muito populares,
sendo que em alguns deles eram aplicadas fotografias. Sua no-
toriedade foi diminuindo na medida em que as técnicas cinema-
tograficas foram se desenvolvendo.

Alguns panoramas buscavam evidenciar feitos herdicos, ser-
viam de propaganda politica para os governos e provocavam
sentimentos patriéticos, na medida em que retratavam vitérias
em batalhas decisivas para a organizagéao territorial de algumas
das nagdes européias.

Como exemplo, pode ser citado o Panorama da Batalha de Se-
dan (1870-1871), financiado por capital particular, mas promovi-
do por 6rgaos politicos oficiais, uma vez que retratava a vitéria
dos alemaes sobre os franceses na famosa Guerra Fran-
co-Prussiana. A pintura foi inaugurada em 1883 com grande re-
percussao.

Segundo Oliver Grau, os visitantes adentravam a rotunda, es-
pecialmente construida para a inauguragao, por meio de uma
passagem escura que os conduzia a plataforma, de modo que
poderiam ver as luzes brilhantes das imagens evidenciadas
pelos efeitos de luz natural. Eles ficavam em um local mais es-
curo e eram envolvidos, em seus olhares, pelas imagens lumi-

nosas, de modo que nos primeiros minutos a iluséo era tao irre-
sistivel que eles se sentiam como se estivessem em um “segun-
do mundo”[5].

A rotunda apresentava um circulo que se movimentava e cujas
paredes mediam um metro e meio de espessura, de modo que
os espectadores poderiam apreciar os 115 metros da pintura.
O movimento da parede sobre a qual estava a pintura variava
de quinze a quarenta minutos, segundo a quantidade de pes-
soas que assistiam ao espetaculo. Além disso, varias l[ampa-
das a arco eram usadas para iluminar o ambiente a noite e no
inverno [6].

Figura 1 — Rotunda construida para a instalagdo do Panorama da Batalha
de Sedan, idealizado por Anton von Verner, cerca de 1883.

2.2 The place-rhur — Obra de Jeffrey Shaw

The Place-Rhur é uma instalagdo composta de um grande circu-
lo, no meio do qual se encontra uma plataforma rotativa. Esta
plataforma permite que o espectador rotacione, de modo intera-
tivo, imagens projetadas sobre uma grande tela e explore um
ambiente virtual tridimensional — este ambiente, segundo Shaw,
€ uma exploragado emblematica de localizagbes e eventos pano-
ramicos. Para tanto, o espectador deve subir na plataforma rota-
tiva, abandonar suas relagdes com o espago real e “penetrar” no
espaco ficcional proposto pela obra. O espectador so6 “retorna”
de novo no espagco real apos ter descido da plataforma e ndo
mais utilizar as interfaces interativas a seu dispor.

Ao todo sdo onze cilindros fotograficos que mostram locais em
diversas cidades e paises escolhidos por Jeffrey Shaw, como
Austrdlia, Japéo, La Palma, Bale, Franga e Alemanha, dentre
outros. Nesses cilindros sao projetadas fotos, as quais, por sua
vez, sdo projetadas sobre o cilindro maior que corresponde ao
formato da instalagdo. As imagens partem de trés projetores,
cada um abrangendo um angulo de 120 graus. Assim, as trés
projecdes completam os 360 graus necessarios para completar
o cenario. [7]

A interface do usuario € uma camera de video, que o permite
aproximar-se da cena e afastar—se dela em distancias varia-
veis. Ao mesmo tempo, ele pode rotacionar a camera e apertar
botdes, tendo acesso a pontos de vista diversos. Todas essas
possibilidades de interatividade permitem que o usuario tenha a
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sensacao de pertencer ao espaco virtual proposto pela instala-
¢ao. Por outro lado, os sons emitidos pelo usuario sao capta-
dos por um microfone localizado no teto, enquanto ao especta-
dor sdo apresentados textos relacionados aos locais retrata-
dos, que ele pode manipular e localizar onde quiser. Estes tex-
tos vao desaparecendo aos poucos, na medida em que se tor-
nam transparentes.

As sensagoes sinestésicas é que permitem as simulagdes pro-
postas por Shaw, de modo que nao apenas os érgaos dos senti-
dos sejam propiciadores das sensagdes audiovisuais auferidas
pelo usuario — todo o seu corpo fica envolvido na experiéncia
imersiva.

E importante acrescentar que as apresentagdes de cada um dos
cenarios duram cerca de um minuto e repetem-se continuamen-
te por meio de loops diferenciados, muito embora o usuario te-
nha a liberdade de fazer escolhas pessoais das sequéncias,
conforme assinalado acima. Existem também imagens projeta-
das no chao, que definem os diferentes pontos de vista que o es-
pectador pode obter em relagédo aos cenarios projetados.

Figura 2 — Place-Rhur, Jeffrey Shaw video-instalagao interativa, 2000.

3. Conclusoes e observagoes

Analise Comparativa Entre os Panoramas do Sc. XIX e XX
e a Obra de Jeffrey Shaw

Pela descricdo dos panoramas dos séculos XIX e XX e da obra
The Place-Rhur, de Jeffrey Shaw, é possivel tirar algumas con-
clusoes:

Tanto no caso dos panoramas como na instalagéo de Jeffrey
Shaw foram utilizadas as tecnologias mais avangadas e disponi-
veis no momento. Houve, em ambos os casos, a ocorréncia de
sensacdes sinestésicas e o estimulo aos 6rgaos sensoriais. Nao
foram encontradas informacgdes precisas sobre o uso de sons no
Panorama da Batalha de Sedan, como no caso da instalagédo
Place-Rhur.

Em ambos os casos o espaco utilizado era circular. A instala-
¢éo de Shaw oferece possibilidades de interfaces efetivamente
interativas ao espectador, o que ndo ocorre nos panoramas
tradicionais.

Por outro lado, em ambos a sensacao de “adentrar” emocgdes e
espagos outros que ndo os reais sao existentes e, certamente,
ambas as obras possibilitam o distanciamento da consciéncia
por parte dos espectadores. E muito dificil, contudo, avaliar o ni-
vel de profundidade em que isso se da.

Com relagdo ao nivel de abstracdo proporcionado pelas ima-
gens apresentadas e, consequentemente, pelos espacos anali-
sados, € interessante lembrar que no panorama da Batalha de
Sedan eram usadas esculturas de cavalos, para simular as in-
cursdes das cavalarias dos dois exércitos. As midias utilizadas
eram apenas analdgicas, o que ndo ocorre com a instalagdo de
Shaw, em que apresenta midias digitais e analdgicas, proporcio-
nadas pelos computadores e demais aparelhos digitais e pelas
fotografias.

Em todas as essas experiéncias de envolvimento dos especta-
dores, tentou-se cerca-los em ambientes imersivos, usar midias
com possibilidades sensoriais convincentes, iludir e suspender,
momentaneamente, suas consciéncias do mundo real.

Tanto a pintura que representava a Batalha de Sedan como as
fotos da instalagdo The Place — Rhur apresentam imagens que
imitam o mundo real, ndo ha abstra¢des e, embora, as midias
utilizadas por Shaw sejam mais abrangentes, surge uma ques-
tdo que fica no ar: Em que sentido as tecnologias usadas nos
dias atuais sdo mais convincentes do que aquelas usadas nos
panoramas, ainda mais se forem considerados os parametros
tecnologicos e culturais das duas épocas ?

Embora dificil de responder, a pergunta acima afirma as propo-
sicdes de Oliver Grau que pondera ndo serem recentes as tenta-
tivas de imergir o espectador em espacos convincentes, que o
levem pelos caminhos da imaginacéo e da realidade virtual.
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