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Este trabalho esta relacionado ao projeto de pesquisa "A experiéncia imersiva
em 360°: investigacao, representacdo e imersdo digital na cidade do Rio de
Janeiro nos séculos XIX e XX", desenvolvido no LAURD — Laboratério de
Andlise Urbana e Representacdo Digital, no PROURB — Programa de Pés-
Graduacao em Urbanismo da FAU-UFRJ. O presente trabalho esta em fase de
desenvolvimento.

Certamente é possivel afirmar que o principal espetaculo de entretenimento
das grandes cidades no século XIX foram os Panoramas: as gigantescas
pinturas circulares no formato de 360°. A cidade do Rio de Janeiro mereceu
especial atencao dentro deste fendbmeno com quatro diferentes Panoramas.

Dentre eles, a tela de Meirelles e Langerock, que apresentava o entardecer da
cidade em 1888, foi a de maior relevancia. Infelizmente, o Panorama ja nao
existe mais, restando apenas os estudos iniciais, os relatos destas exposi¢oes
e rarissimas fotografias do exterior do edificio.

A pesquisa vem sendo desenvolvida desde 2018, e tem como objetivo restituir
digitalmente a imagem circular no formato de 360° da cidade do Rio de Janeiro



em 1888 a partir da investigacdo do material remanescente do Panorama. Ao
analisar os estudos iniciais dos pintores de forma minuciosa e compara-los com
o texto descritivo, é possivel encontrar alguns elementos comuns relacionados
a arquitetura e paisagem da cidade, definindo-os como pontos-chaves. Esses
elementos foram georreferenciados com a base cartografica da cidade atual e
serviram para o desenvolvimento de um modelo tridimensional simplificado do
centro da cidade do Rio de Janeiro. A partir desse modelo foram feitos testes
empiricos que visavam recompor o campo de visdo dos autores, foi concluido
gue os estudos foram feitos a partir de mais de um local. Tratando-se, portanto,
de um percurso em torno do morro de Santo Antonio.

Compreendido os elementos que compunham a paisagem do Panorama,
localizados espacialmente na cidade e reconhecido o campo 6ptico dos autores
no Morro de Santo Antdnio, a pesquisa deu sequéncia, no ano de 2019, com o
objetivo de reconstituir da fita panoramica 2D em questdo. Através de recortes
e sobreposicao numa base fotogréfica, foi possivel obter as camadas historicas
e recuperar digitalmente esse objeto que se perdeu na historia.

Dado o contexto de pandemia instaurado, um dos objetivos para pesquisa no
ano de 2020 foi de resgatar todo processo metodoldgico da pesquisa até entéo,
compor um video explicativo e simular uma experiéncia de exposi¢ao virtual,
em que foram testados formatos de apresentacdo da fita por meio de midias
sociais, aplicativos para smartphones, 6culos de realidade virtual e exposicao
da modelagem feita em realidade aumentada. Tudo isso a fim favorecer o
acesso as informacdes pesquisadas, e fomentar o debate e o conhecimento.
Conclui-se, portanto, que a virtualidade da experiéncia, posto o contexto de
isolamento social, € um dos melhores meios para se alcancar uma experiéncia
imersiva completa e segura.
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