Anamorfose na praca: um encontro do real e do virtual
Anamorphosis in the square: the real meets the virtual
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Abstract: This paper describes the process of creating anamorphic projection using digital tools in order to apply this
technique to full color images that can then be printed and applied onto a surface. The experiment was done as an ins-
tallation in the main square of the city of Pelotas - RS, intended to explore the perception of three-dimensional illusion
produced by anamorphosis and verify the reaction of the general public while they experience the unusual view of the

historic building in front of them.
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Introducao

As técnicas de representagio grafica digital permitem observar
objetos arquitetdnicos nas mais variadas maneiras, sejam elas no
ambiente virtual da tela de um computador ou no meio fisico
através da impressio bidimensional ou tridimensional, no en-
tanto em qualquer um dos casos a exploragio deste objeto fica
limitada ao olhar e sujeita 2 imaginagdo do observador que recria
em sua mente um modelo a partir de uma imagem em escala re-
duzida. A idéia do trabalho apresentado neste artigo foi explorar
os limites entre representagio e percepgio com base em estudos
sobre projecdes anamoérficas obtidas por meios digitais.
Anamorfose é uma técnica que se baseia nos conceitos de
perspectiva linear e faz uso das regras de projegio de sombras.
Caracterizada pela distorgdo de uma imagem bidimensional
que quando observada a partir de um ponto especifico no es-
paco ganha cardter tridimensional e busca na representagio
ndo usual do objeto criar uma relagdo de co-autoria com o
observador. (COLLINS, 1992)

A técnica de representagio anamorfica foi sistematizada no
fim do século XV e mais adiante ficou conhecida como #rom-
pe lviel (enganar o olho), bastante utilizada na decoragio do

teto de igrejas; pinturas com temas celestiais conferiam cara-
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ter divino ao espago e a reprodugio de formas estruturais que
complementavam as caracteristicas arquitetonicas do prédio.
(COLLINS, 1992) Atualmente exemplos da arte anamorfi-
ca podem ser facilmente encontrados na Internet, tal como o
efeito de ilusdo de 6tica que pode ser observado nas pinturas
de calgada do artista Julian Beever (BROD ez a/,2010) que ex-
plora a técnica de maneira analdgica criando a deformacédo da
imagem pelo que observa através de uma cimera fotogréfica
fixada em um ponto determinado.

Uma busca por solugbes digitais para criar efeitos anamérficos
pode ser encontrado em obras da artista Regina Silveira, onde
os conceitos e operagdes de desenho geométrico sdo explora-
dos com auxilio do desenho computacional, tendo como obje-
tivo dinamismo e rapidez na busca de transformagdes graficas
complexas. (SILVEIRA, 2011) A representagio em escala au-
mentada destes efeitos proporciona a imersio do observador
em um espago a0 mesmo tempo fisico e virtual, permitindo a
intera¢do com o objeto e a percepgdo sobre sua transformagio,
construindo imagens distintas 4 medida que o contornamos.
O objetivo deste trabalho foi de explorar as aplica¢des dos
efeitos de anamorfose para representacio de objetos arqui-

tetonicos, produzidos totalmente com uso de meios digitais
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e impressos em escala ampliada, que possibilite a exploragio
visual e espacial e a percep¢io do efeito tridimensional es-
perado. Através dos experimentos se busca estruturar uma
metodologia para criar e utilizar diferentes padrées de repre-
sentagio, configurando o espaco digital como laboratério para

promover processos criativos e ambientes de aprendizagem.

Desenvolvimento do Trabalho

Este trabalho teve inicio durante as atividades do Curso de
Especializa¢io em Gréfica Digital da Universidade Federal de
Pelotas - RS, onde os alunos sio incentivados a selecionar pré-
dios ou elementos do patriménio arquitetonico da cidade para
realizar atividades de documentagio destes, através de sua re-
presentagio grafica digital (BORDA ez a/, 2010). O modelo
de referéncia utilizado em 2009 foi o prédio do Grande Hotel,
construido em 1928, edificagio que se encontra localizada em
frente 4 Praga Coronel Pedro Osério e faz parte do inventa-
rio do patrimoénio cultural da cidade. O elemento modelado
escolhido para este estudo foi a cipula de bronze que estd no
topo do corpo arredondado na esquina do prédio,marcando o

seu acesso principal (Figural).

Fig. 1. Prédio do Grande Hotel e modelo da ctpula.

Uma instalagio da cipula modelada, inserida na praga em
frente ao Grande Hotel, serviu de experimento para testar os
conceitos de anamorfose de forma pritica e em escala aumen-
tada e para observar a reagdo do publico em geral, além de
promover a valorizagdo do patrimoénio histérico da cidade. A
montagem aconteceu durante os dias da 382 Feira do Livro da
cidade (Novembro de 2010) com o intuito de que um maior
numero de visitantes pudesse visualizar e interagir com a obra.
A primeira etapa do trabalho foi determinar os pardmetros de
visualizagio em perspectiva linear; tendo a cipula modelada
no programa 3D Max, foi possivel determinar o tamanho do
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objeto e altura, dngulo e distincia do observador e com isso ge-
rar uma imagem renderizada em alta resolugio do elemento. A
imagem gerada representava a cipula com altura de um metro e
localizada a uma distincia de seis metros do observador.

A segunda etapa foi transformar esta imagem, atribuindo a
ela as distor¢oes que resultam no efeito tridimensional da
anamorfose, para isso utilizou-se o programa Photoshop de
edi¢io de imagens. O ambiente para edi¢do é composto de
duas malhas, sendo uma regular ortogonal e outra deformada
para representar uma perspectiva conica de um ponto de fuga.
A segunda malha forma um trapézio em que a base maior ¢
igual a largura da folha. A altura do trapézio determina o an-
gulo de visdo — quanto menor altura menor o dngulo de visdo
- ¢ a base menor indica a distincia do observador — quanto
menor a largura da base mais distante estard o observador.
(INSTRUCTABLES, 2010) Tendo este arquivo base repre-
sentado, inseriu-se a imagem de ctipula dentro do trapézio
(Figura 2a), o passo seguinte ¢ igualar a altura do trapézio
com a altura da folha fazendo uma deformagio vertical (Fi-
gura 2b), e por ultimo faz-se uma deformagio horizontal
igualando a base menor do trapézio com a largura da folha,
transformando-o assim em um retingulo e deformando a fi-

gura horizontalmente (Figura 2c).

Fig. 2. Transformacdo da imagem em uma projecdo anamorfica:
2.a. inserca@o da imagem no trapézio; 2.b. deformacdo vertical;

2.c. deformacdo horizontal.

O resultado deste procedimento ¢ uma imagem anamérfica
da capula, a impressdo ¢ feita em vinil adesivo com as linhas
de contorno vetorizadas para o recorte da imagem, o que per-
mite que somente a representagio do modelo seja aplicada
sem espagos em branco excedentes. A aplicagio foi feita no
piso da praga em frente ao prédio do Grande Hotel possi-
bilitando que os visitantes observassem a representagio do
modelo e a cipula a0 mesmo tempo. O adesivo foi colado em
uma posi¢do obliqua ao caminho fazendo com que o publico
se deslocasse ao redor da representa¢do para perceber a de-
formagdo produzida e ao encontrar o ponto de vista indicado

teriam uma visualizagdo tridimensional da cipula (Figura 3).
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Fig. 3. AImagem vista distorcida ao entrar na praca e a forma

tridimensional construida.

A instalagio a principio chamava a atengio simplesmente por
ser algo colado no piso da praga, os visitantes eram entdo con-
vidados a posicionar-se no ponto indicado e observar o efeito
a olho nu, neste momento eles podiam perceber uma forma
mais definida. Posteriormente pedia-se que eles se posicio-
nassem proximos a imagem para fotografar sua participagio,
quando observavam a imagem retratada na tela da cimera di-
gital, suas reagdes eram de surpresa ao perceber o efeito de

ilusdo tridimensional que a imagem criava. (Figura 4)

Fig. 4. Indicacdo do ponto de vista e visitantes tirando fotos.

As interagdes com a obra variavam; era possivel explorar di-
versas poses obtendo diferentes resultados como o de se estar
equilibrando sobre as janelas da cipula ou de uma pessoa pa-
recer em miniatura préxima a outra. Apés ver os resultados
muitos participantes pediam para tirar outras fotos e desta vez
ainda mais investidos em simular posi¢des de equilibrio ou de
brincar com a escala da imagem (Figura 5).

Durante sua participagio os visitantes eram convidados
a responder um questiondrio, onde eram perguntados se
ja conheciam a técnica de anamorfose; se foi facil perce-
ber o efeito; se jd havia observado a riqueza de detalhes
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da cipula do prédio do Grande Hotel e da importancia
de agdes como essas para valorizagio do patriménio his-
térico arquitetonico da cidade. As fotos tiradas foram
disponibilizadas no site do projeto (www.wix.com/bro-
darq/POSGD_GRANDEHOTEL) o que possibilitou
também que os participantes conhecessem mais sobre o
processo e de modelagem de elementos arquitetonicos.
Através das entrevistas realizadas no local e das respostas
ao site foi possivel qualificar a agéo.

Fig. 5. Visitantes posando para foto.

Conclusao

A caracteristica mais marcante da instala¢io foi a surpre-
sa dos visitantes ao perceberem o resultado da interagdo
com a figura da cipula, o ato de observar a imagem bidi-
mensional tornar-se tridimensional de maneira dindmi-
ca em frente aos seus olhos, evidenciava o cariter lidico
proporcionado pela exploragio da realidade aumentada.
A fotografia digital tirada a partir do ponto de vista de-
terminado completava a experiéncia interativa e estimu-
lava o a curiosidade dos participantes. Ao perceberem
que a imagem se tratava de uma representagio da cipula
do Grande Hotel os participantes remetiam imediata-
mente seu olhar ao prédio e podiam entdo analisar os de-
talhes do elemento de um ponto de vista mais préximo
(Figura 6). Em alguns casos os visitantes ndo reconhe-
ciam a imagem da ctpula e ao terem sua atengdo volta-
da para o prédio percebiam que nunca o haviam notado
mesmo passando pelo local diariamente. No entanto to-
dos os participantes expressaram o interesse por agoes
como essa para promover a preservagido do patrimoénio
arquitetonico da cidade.
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Fig. 6. Os participantes apos perceberem a imagem representada

da cupula voltavam sua atencdo ao prédio do Grande Hotel.
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