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  Este trabalho apresenta requisitos necessários para a obtenção de um sistema de 

simulação em Realidade Aumentada, objetivando a aplicação da visualização e 

compreensão de coleções artísticas, técnicas ou biológicas exibidas em museus.  Através 

da aplicação de técnicas de Realidade Aumentada, um novo segmento da Realidade 

Virtual, o visitante será esclarecido sobre situações não explícitas, e/ou fatos técnicos ou 

artísticos sobre as obras expostas.  

 

A fim de visualizar o modelo final, fiz um percurso através de equipamentos 

específicos de Realidade Virtual e Aumentada, patrimônio cultural, de exposições de 

museus, de tecnologia e de arte.  Como estudo específico e aplicação do caso, escolhi 

duas pinturas emblemáticas pertencentes ao Museu Nacional de Belas Artes do Rio de 

Janeiro: A Batalha do Avaí, de Pedro Américo (Areias, PB, 1843, Florence, Italy, 1905) e 

A Batalha de Guararapes, de Victor Meireles (Nossa Senhora do Desterro, SC 1832 – Rio 

de Janeiro, RJ, 1903).   
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This work presents the requirements for the accomplishment of an Augmented 

Reality simulation system for the application  of  visualization and comprehension of 

artistic, technical or biological collections exhibited in museums. Through the application of 

the Augmented Reality techniques, a new segment of Virtual Reality, the user will be 

aware of non-explicit historical and/or technical situations about the artworks. As a specific 

study and application of a case, we have chosen two emblematic paintings belonging to 

the National Museum of Fine Arts, Rio de Janeiro: A Batalha do Avaí, of Pedro Américo 

(Areias, PB, 1843, Florence, Italy, 1905) and A Batalha de Guararapes, of Victor Meireles 

(Nossa Senhora do Desterro, SC 1832 – Rio de Janeiro, RJ, 1903).  In  order to 

visualise the final model, we  walk  through Virtual Reality, equipments, museums 

exhibition technology and painting.   
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1. Introdução  

 
 

“Cometemos um grande erro, 300 anos atrás,     
quando separamos tecnologia de humanismo. 

 É a hora de colocá-los juntos novamente”.  
Michael L. Dertouzos1

 

 
Durante o desenrolar de minha pesquisa de tese  ficou bem clara a sua inserção em uma 

área interdisciplinar, a qual trata do inter-relacionamento de diversos conhecimentos, à 

primeira vista diferentes e às vezes, aparentemente, opostos.  Esse procedimento 

desemboca em novos saberes, novos pensamentos, novas metodologias.  Durante a 

minha trajetória neste Programa notei que o pesquisador vai se tornando um vetor de 

conhecimentos e técnicas em áreas muito diferentes mas que, ao final poderão se tornar  

um produto coerente e específico.  Assim é que trabalhei com tecnologia e humanismo.  

Eu constatei que no LAMCE a máxima de Dertouzos, (proferida durante uma entrevista 

para a revista Scientific American), já é praticada há bastante tempo, e eu me sinto muito 

feliz por isso.  

 

Trabalhei com artes plásticas, pintura, museus, comunicação e computadores - que 

pertencem a mundos tão diversos - para chegar a um resultado que engloba cultura, 

tecnologia e informação.  

 

O meu interesse, a aplicação de técnicas de realidade aumentada em obras de arte 

levou-me a procurar conhecer mais um pouco sobre o lugar onde normalmente elas são 

expostas: os museus e suas características. Museus são o depositário da cultura e de 

toda a obra humana. São as provas de um passado guardado com carinho.  Mas são 

também os testemunhos do cotidiano e dos novos experimentos da humanidade. Podem 

ser classificados em museus de artes, museus de ciência, museus de antropologia e 

                                                 
1 Michael Dertouzos, morto em agosto de 2001,  foi diretor e professor do Laboratory for Computer Science 
(LCS),do MIT desde 1974.  Sob sua direção o LCS tornou-se um dos maiores laboratórios de pesquisa no 
MIT, com mais de 400 membros, entre estudantes e equipe de pesquisa. O LCS foi responsável por 
desenvolver  inovações como o sistema X Window, a ArpaNet e a Internet. Atualmente o LCS é a sede na 
América do Norte do Consórcio World Wide Web (W3C), por intervenção de Dertouzos, que se empenhou em 
trazer o W3C e seu diretor, Tim Berners-Lee para o âmbito do LCS.  
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curiosidades sobre a Mona Lisa, de Leonardo da Vinci.  Desde então eu venho me 

interessando pelo assunto.    

 

Estes fatos, acontecidos há 31 anos, vêm de encontro à pesquisa de Bincoletto, da qual 

reproduzo aqui um trecho:  

 
“Come analizzato in Tellis (2001) e Tellis & Proctor (2002), la nascita dell’audio guida 

risale a 38 anni fa; per i primi 35 anni di storia, l’evoluzione di questo dispositivo èstata 

lenta e limitata al passaggio dal supporto analogico su bobina a quello su cassetta, per 

poi arrivare alla RAM digitale, all’MP2, fino all’attuale MP3. I due grandi salti 

tecnologici, in questa prima fase, si ebbero nel 1980 con l’avvento della cassetta, Che 

riduceva di molto le dimensioni del riproduttore, e nel 1994, con il passaggio dai sistemi 

analogici ai digitali (Proctor 2003 apud BINCOLETTO 2004) 

 

Com a implementação de CDs (Figura 1b), logo depois de métodos computacionais e das 

técnicas de realidade virtual (além da chegada da internet), muito rapidamente se 

caminhou desde o estágio descrito acima, até as novas formas de visualização de obras 

de patrimônio cultural,  ao contrário da lentidão em avanços dos reprodutores de áudio.  A  

realidade aumentada vem se juntar a essas formas com a vantagem de unir dois campos 

– o real e o virtual. 

 
1.1. Proposta e Fundamentação. 
 

A proposta desta tese é apresentar um sistema para a aplicação de técnicas de realidade 

aumentada objetivando a visualização e compreensão das coleções artísticas, técnicas ou 

biológicas em museus. Seu desenvolvimento deu-se em uma área interdisciplinar, na qual 

se encontram diferentes ramos do conhecimento, que, se bem conduzidos, levarão a um 

novo saber, a um novo produto ou uma nova metodologia.  Desta forma entende-se que o 

pesquisador busca informações nas mais diversas áreas, a saber, artes plásticas, 

fotografia, engenharia, computação gráfica e seus desdobramentos como realidade virtual 

e realidade aumentada.  

 

Trata-se, portanto, de uma área interdisciplinar, na qual o pesquisador deverá conseguir 

juntar vários domínios do saber chegando, através de tecnologia de ponta de última 
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geração, a uma visualização de objetos que possibilite o usuário a obter mais e mais 

informações sobre a obra em face da qual ele se acha.  

 

Através da aplicação de técnicas de realidade aumentada, um segmento da realidade 

virtual, o visitante de um museu será informado sobre aspectos históricos e/ou técnicos 

das obras expostas. Um estudo do state of the art tornou-se necessário, pois, apesar de 

existirem um sem número de trabalhos em realidade virtual para ambientes em museus, 

só encontrei um pequeno número voltado para aplicações de realidade aumentada, na 

qual o visitante poderá perceber descrições de detalhes dos objetos expostos. Isso é um 

desafio para a integração de informações virtuais com as reais.    

 

A fim de comprovar esta tese, usou-se o conceito do modelo de um Museu e, como 

estudo específico de caso, foram escolhidas duas obras emblemáticas pertencentes ao 

acervo do Museu Nacional de Belas Artes do Rio de Janeiro: a Batalha do Avaí, de Pedro 

Américo e a primeira Batalha de Guararapes de Vitor Meireles. Esses são os dois maiores 

quadros do acervo do museu e, pelas suas dimensões não possibilitam um exame 

detalhado ao visitante, que e sente diminuto diante dessas obras.  Neste contexto chega-

se à aplicação de um sistema de realidade aumentada coordenado, que englobará áudio 

e imagem, visando a implementação de um sistema piloto que deverá ser aplicado 

futuramente a todas as obras bi e tri dimensionais do referido Museu Nacional de Belas 

Artes.   

 

Foram escritas versões: em português, inglês e espanhol, para os áudios explicativos dos  

realces das imagens. Estes textos  foram colocados como apêndices, ao final da tese.  

 

Para chegar ao resultado final percorremos um longo caminho através da realidade 

virtual, da realidade aumentada, de equipamentos, tecnologia de exibição de pinturas em 

museus, enfim, de patrimônio cultural. 

 

 As etapas previstas foram as seguintes:  

 

*Pesquisa bibliográfica, com o uso conseqüente de autores teóricos e práticos sobre a 

matéria;  

*estudo e concepção dos modelos no Museu e seu desenvolvimento; 
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*estudo do Estado da Arte; 

*estudo das técnicas a serem usadas e seleção da mais adequada; 

*aplicação das técnicas de AR às obras selecionadas para tal; testes; 

*implementação do sistema piloto; 

*análise dos casos específicos e resultados; 

 
 1.1.1. Objetivo 

 
A presente tese objetiva definir bases para a criação de um sistema de realidade 

aumentada, bases estas que levarão à implementação de informações não visíveis sobre 

objetos expostos em museus. 

 

1.1.2 Hipótese 
A implementação de sistema de realidade aumentada em museus utilizando 

equipamentos leves e econômicos como tablets, pockets, ou telefones celulares, é 

possível. 

 
1.1.3 Contribuição 

• A instalação desse sistema virá preencher uma lacuna existente na visitação 

presencial de museus no Brasil.  O visitante muitas vezes se encontra diante de 

uma obra de arte, pintura, desenho, escultura ou mesmo uma instalação que 

despertam a sua curiosidade em saber mais do que o que está nas etiquetas.  No 

caso dos museus de ciência ele pode se defrontar com um objeto ou experiência 

que não conheça e desejar informações sobre o que aquele objeto pode fazer ou 

representar.   

• As informações colocadas em uma etiqueta limitam-se a fornecer o nome do autor, 

dimensões, título da obra e técnicas.  Estaremos tornando possível que o visitante 



6 

a possibilidade de interação dos pequenos fatos que estão por trás do pano de 

cena. No caso dos museus de ciência ou de história natural, de que experiência ou 

de que objeto se trata e quais as suas finalidades práticas, qual o ano em que o 

objeto foi encontrado, a idade de um fóssil e assim por diante. Pode-se, por 

exemplo, “vestir” o esqueleto de um animal pré-histórico.  

• Visualização e interação do visitante com a obra de arte exposta, por meio de 

informações fornecidas em equipamento específico. 

 

• Estudo comparativo da dita representação em diferentes contextos, estudando as 

formas de apresentação em museus.  

1.1.4. Características específicas 

 
O Museu de Belas Artes tem procurado se adaptar aos tempos modernos: implementar 

esse tipo de tecnologia é uma das metas de sua direção.  Em contatos recentes, este 

objetivo tem sido reiterado e, acreditamos que, uma vez terminada esta tese, poderemos 

começar a instalar o sistema.  

 

Quando exposições de determinados produtos em qualquer museu são projetadas, 

existem situações a serem resolvidas, como o tipo de espaço que será utilizado, o acervo 

disponível, o tipo de coleções temáticas, e os recursos para tais apresentações. Definir as 

vantagens para a escolha do tipo de apresentação dos objetos é muito importante para 

uma instituição, pois no planejamento de uma exposição de coleções pertencentes a 

museus é preciso também levar em conta o tipo de clientela que se deseja atingir, 

selecionar e utilizar técnicas e materiais necessários à obtenção de metas desejadas 

(Scheiner 1996).   

 
É aí que são necessárias escolhas: qual técnica de apresentação será utilizada? Quais 

informações serão fornecidas ao visitante? Acreditamos que a utilização de técnicas de 

realidade aumentada irá responder a essas questões e vamos mostrar isso nesta tese, e 

o visitante do museu sairá de sua visita com a sensação de ter vivido uma experiência 

sensorial única, sentindo-se enriquecido pelo conhecimento adquirido diretamente em 

frente à obra de arte. 



7 

1.2 Descrição dos capítulos 

 

 Capítulo 2 – O objeto de estudo 
 
2.1 O papel dos museus   

 
Aqui faço uma descrição do que se entende por Patrimônio Cultural: tudo o que o homem 

cultiva como sua herança cultural em forma de arquitetura, de literatura, obras de arte, 

monumentos, enfim, tudo que contribua para seu enriquecimento cultural e o papel dos 

museus para manter essa memória viva.  

 

2.2 Aspectos das obras de arte: as Batalhas 

 

Apresento detalhadamente as características das duas obras que me servirão de modelo 

para a implementação do projeto e suas características marcantes, a Batalha do Avaí, e a 

primeira Batalha de Guararapes, que são obras-chave para o Museu Nacional de Belas 

Artes, o que justifica a sua escolha.  

 

Capítulo 3 - O Estado da Arte 

 

3.1 Um pouco de história: sobre a origem da realidade aumentada.  

 

Neste capítulo apresento o nascimento da realidade aumentada como um dos 

desdobramentos da realidade virtual. 

 

 Descrevo os sistemas imersivos, sua classificação  até a realidade aumentada,  e como e 

porque eles devem ser aplicados à mostra e compreensão de obras de arte em museus, 

assim como a forma que o visitante terá à sua disposição para visitar as coleções de 

museus – seja presencial, seja virtual.   

 

3.2 Apresentações em museus: o que existe hoje. 

Fiz um levantamento do estado da arte em museus virtuais, e dos que já usam realidade 

aumentada. 
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Capítulo 4 – Tecnologia para o assunto 
  

4.1 Como tudo começou 

 

Descrevo os sistemas imersivos, como telepresença, realidade mista, sua classificação 

até a realidade aumentada e porque eles devem ser aplicados à mostra e compreensão 

da obras de arte em museus, assim como a forma que o visitante terá a sua disposição 

para visitar as coleções dos museus. 

 

4.2 Ferramentas de desenvolvimento. 

 

Descrevo a tecnologia a ser utilizada. Proponho, para aplicação de um sistema de 

realidade aumentada, a utilização de aparelhos móveis, leves, de fácil manejo e não os 

usuais capacetes e equipamentos pesados.  

Capítulo 5 – Meta-modelo 

5.1 Levantamento das características gerais.  

O quinto capítulo trata especificamente das batalhas Avaí e Guararapes e a captura dos 

detalhes a serem realçados por tecnologia de realidade aumentada. 

5.2 Os modelos.  

 Detalhamento dos aspectos das batalhas.    

Capítulo 6 – Implementação do modelo 
 

6.1 Descrição do sistema  

 

São mostradas as características específicas de implementação do ambiente, assim 

como considerações sobre o desenrolar da simulação; descrevo os equipamentos usados 

para chegar ao resultado desejado. 
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6.2 Infraestrutura  

 

As características do equipamento a ser utilizado. 

 

6.3 Interações 

 

Como este projeto promove interação entre os seus componentes, a ver o ambiente, 

constituído da sala do museu, os quadros e os visitantes, tendo como intermediário o 

sistema de realidade aumentada ali implantado e seu fluxograma.  As ações e reações 

são analisadas, sem esquecer que tudo isso se trata de comunicação; são mostrados os 

tipos de marcadores essenciais para a leitura dos detalhes das obras de arte a serem 

trabalhadas. 

 

 Capítulo 7 – Considerações finais e desenvolvimentos futuros 
 

Reflexões sobre o trabalho desenvolvido até agora e a constatação que ele poderá ser 

desdobrado em outros sistemas futuros, tendo principalmente em vista o rápido 

desenvolvimento das plataformas móveis de comunicação.  

 

Apêndices - torna-se necessário por fim, reproduzir os áudios que servirão para a visita 

em multimídia, o que é feito nos apêndices.  Estes áudios foram criados em três línguas: 

português, inglês e espanhol 
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2. O Objeto de Estudo 
 
 
 
 

2.1 O papel dos museus 

 
A apresentação de produtos é parte da museologia e obedece a regras pré-estabelecidas 

tais como visibilidade, iluminação e identificação. A identificação é feita através de dados 

importantes como título, autoria, data, dimensões e técnica de execução no caso de obras 

de arte. As exposições obedecem também a regras de contextualização, classificação por 

coleções, ambientação, colocação em paredes ou, no caso de objetos tri-dimensionais, 

em cubos ou estantes apropriados, seguidos de sua identificação. 

 

Quando se tratar de objetos pertencentes ao reino científico, seja em museus ou em 

zoológicos e aquários, é desejável apresentá-los em seu contexto, como já fazem museus 

de história natural no exterior, com algumas tentativas no Brasil. 
 
O conceito de patrimônio envolve memória e tradição. Ele está presente na construção de 

identidades coletivas, do uso simbólico que os diferentes grupos sociais fazem de seus 

bens e ainda, no presente, na fruição e estudo dos mesmos.  Cabe ao Estado a 

conservação e proteção legal destes bens, aos quais foi atribuída a capacidade de 

simbolizarem a nação, o que definiu o conceito de patrimônio histórico e artístico nacional, 

isto é, os principais valores culturais a eles atribuídos. As noções modernas de 

monumento histórico, de patrimônio e preservação só começam a ser elaboradas a partir 

de quando surgiu a idéia de estudar e conservar um edifício porque ele é um testemunho 

de história, e ou, uma obra de arte.  

 

Conforme nos explica Maria Cecília Londres da Fonseca (FONSECA1997) entre os povos 

anglo-saxões a conservação desses bens ligava-se à preservação do culto ao passado, à 

valorização deles como relíquias.  O inglês John Ruskin via na arquitetura um meio de 

preservação do passado, não só em suas produções materiais, como no modo de vida e 

virtudes morais. Em 1854 ele, numa visão globalizante e de futuros, propunha uma união 

européia para a proteção de monumentos históricos. 
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Na França, a preservação de monumentos adquiriu um caráter eminentemente 

museológico, uma vez que, ligados ao passado, esses bens não teriam mais lugar no 

fluxo da vida atual.  O compromisso estatal, nesse caso, seria com o saber, num sentido 

de atividade racionalmente dirigida para interesses presentes. Para o engenheiro francês 

Viollet-le-Duc, o monumento ideal nem sempre era o projeto original, mas aquele que foi 

fruto de uma restauração, na qual o restaurador buscou o ideal em função de critérios 

técnicos, estilísticos e pragmáticos, isto é, em um todo. Para Françoise Chouay (Apud 

FONSECA1997), a doutrina de Violet-le-Duc visava a restituir ao monumento o seu valor 

de documento íntegro, objeto de conhecimento em detrimento de seu valor enquanto 

monumento sujeito às marcas do tempo3.  Ela diz que, ao reconstituir um tipo, o 

restaurador fornece ao objeto restaurado um valor histórico, mas não a sua historicidade. 

 

Para legitimar-se a preservação dos bens culturais, não é necessário apenas reportar-se 

ao nacionalismo. Em relação à preservação de bens exercida regionalmente, a tendência 

a extrapolar as fronteiras foi traduzida pela criação de órgãos específicos, segundo nos 

informa  ainda Maria Cecília Londres da Fonseca: 
 

Após a segunda Guerra Mundial foram criados organismos internacionais 
especificamente voltados para cultura e incorporação, pela ONU da figura de direitos 
culturais e pela UNESCO  da figura de Patrimônio Cultural da Humanidade; juntam, 
nas mesmas expressões, noções difusas de humanidade, e de uma cultura universal, 
e a noção cada vez mais precisa de uma cidadania fundada em direitos diversificados, 
para legitimar a atividade de preservação  (FONSECA 1997). 

 
Na segunda metade do século 20 houve necessidade de se adequar às políticas do 

patrimônio e conservação de bens culturais e ao consumo cultural de massa.  "Aos olhos 

da multidão, apenas o que é novo e intacto é belo”, segundo nos informa Reigl  (Apud 

FONSECA 1997). 

 

 Atualmente, as exigências do turismo de massa também tornam conflitante o valor de 

uso para a exploração econômica; o valor de novidade, para atender as sensibilidades 

menos cultas na apreciação do patrimônio; e o valor de antiguidade. Compreende-se daí, 

que a mobilização social é muito importante como fator de preservação. 

                                                 
3 Em relação a este conceito, surgiu há pouco tempo, no Brasil, a discussão sobre a validade do projeto de se 
substituir  esculturas do Aleijadinho, em Congonhas do Campo, por réplicas perfeitas, com a finalidade de 
preservar as originais da ação do tempo e dos predadores, conservando as originais em museus. 
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No Brasil a preocupação em salvar vestígios do passado da Nação, isto é a preservação 

do patrimônio e, mais especificamente, a proteção de monumentos e de objetos de valor 

artístico e histórico começou a ser considerada politicamente importante, levando o 

estado a nela se envolver a partir da década de vinte do século passado.  Grandes 

museus já estavam em funcionamento, mas os meios para a proteção dos bens 

integrantes dessas coleções, sobretudo os monumentos e bens imóveis, eram quase 

inexistentes. As cidades históricas, como Ouro Preto, estavam em total e plena 

decadência, o que acarretaria uma perda irreparável para o tesouro cultural da Nação.  
 

Com a denúncia feita por intelectuais modernos passou-se a conscientizar tais fatos e o 

tema tornou-se objeto de debates no Congresso Nacional, nas instituições culturais, na 

imprensa e nos governos estaduais, culminando com a criação do SPHAN,4 o Serviço de 

Patrimônio Histórico e Artístico Nacional, em 1936.  Nas décadas de 70-80, a orientação 

político-cultural desenvolvida em nível federal tinha a finalidade de ampliar e estimular a 

participação social, com o desenvolvimento da colaboração entre o Estado e a sociedade. 

O panorama atual ainda mostra a política de patrimônio atuando em um campo periférico, 

pois a questão cultural não é prioridade dos partidos políticos ou nos discursos dos 

candidatos.  Somente uma pequena elite cultural parece se interessar pelo assunto. No 

Brasil existem cerca de mil bens tombados, desde monumentos isolados como o Centro 

Histórico de Salvador e cidades inteiras como Olinda, Ouro Preto, Tiradentes, que são 

mais símbolos abstratos e distantes da noção de nacionalidade como marco da 

identidade nacional com os quais o povo se identifique e que integrem a imagem externa 

do Brasil, mais conhecido por seu futebol e pelo seu samba e carnaval. 

 

Entidades importantes de preservação e apresentação do patrimônio da humanidade são 

os museus. Hoje, museus são instituições nas quais se reúnem e se classificam coleções 

de objetos que apresentam interesse, histórico, técnico, científico e, sobretudo, artístico. 

Têm a finalidade de velar pela conservação desses objetos e de os utilizar para o 

desenvolvimento dos conhecimentos facultando ao público as suas coleções. Entretanto, 

não é só em museus que se conservam e mostram os produtos do espírito e do fazer do 

                                                 
4O projeto de criação de um órgão especificamente voltado para a proteção do patrimônio nacional foi 
apresentado por Mário de Andrade em primeira versão e formulado em definitivo no Decreto-lei no 25 de 
Rodrigo de M. F. de Andrade. Ele diferia das versões européias, já em curso, pois nestes a preservação 
contemplava apenas tipos de bens de forma isolada, monumentos, museus, arte popular, etc. enquanto no 
Brasil os dois autores tratavam o tema de forma abrangente e articulada por proporem uma única instituição 
para proteger todo o universo dos bens culturais.  
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homem: jardins botânicos e zoológicos, planetários, aquários e monumentos, públicos, 

religiosos moradias, palácios, igrejas e mesmo cidades, mostram esses produtos e 

constituem o que se chama de patrimônio da humanidade. 

 

O museu moderno data do fim do século 17 e começo do 18, e tem origem em algumas 

coleções particulares, doadas às cidades por seus proprietários ou herdeiros. John 

Tradescant (- 1692) doa sua coleção a Elias Ashmole (1617-1692) que por sua vez a doa 

à Universidade de Oxford, e dá origem ao primeiro museu, o Asmoleum Museum (1683).  

 

Em 1759 surge o segundo museu público, com a compra da coleção de Hans Sloane, por 

votação do parlamento inglês, que dá origem ao British Museum, instalado em Blomsbury, 

no mesmo lugar que ocupa ainda hoje em Londres (Enciclopédia Britânica s/d).  

 

O interesse pelos museus de história natural, e sua expansão deve-se ao 

desenvolvimento científico, ocorrido em grande parte com as expedições de exploradores 

aos territórios ainda desconhecidos como o Egito, a África e as Américas.  A grande 

expansão dos museus dá se no século 20, principalmente após a Primeira Guerra 

Mundial. 

 

É função dos museus colocar suas coleções ao serviço da pesquisa, sobretudo os 

grandes museus oficiais e os universitários.  Alguns deles mantêm publicações científicas 

para divulgar suas coleções e as pesquisas realizadas em seu âmbito.  Não se concebe 

hoje um museu moderno sem exercer um papel educativo com intercâmbio entre as 

instituições escolares, visitas programadas e cursos de extensão.  Aqui no Rio de Janeiro 

o Museu Nacional de Belas Artes/MNBA e o Centro Cultural do Banco do Brasil/CCBB 

têm investido para se tornarem instituições com este caráter. 

 

O intercâmbio entre museus no século 20, levou à criação de associações internacionais 

de museus como o Office International des Musées, em 1926, por proposta de Henri 

Focillon. Em 1947 esta associação foi substituída pelo International Council of Museus/ 

ICON. 

 

O aumento das obras depositadas nas coleções dos museus acarretou problemas e 

obrigou a uma alternância das mesmas, que são colocadas em exposição por partes. O 
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contínuo aumento dos acervos muitas vezes transforma os museus em depósitos. Essa é 

também uma das razões para que os museus digitalizem suas coleções disponibilizando-

as em sites ou CDs. Tal procedimento está se tornando cada vez mais comum entre os 

museus que conseguem a verba necessária.  

 

O Museu Nacional de Belas Artes do Rio de Janeiro teve sua origem na coleção de obras 

trazidas para o Brasil por D. João VI,  e por obras vindas com o chefe da Missão Artística 

Francesa, que aqui aportou em 1816, Joachim Lebreton (1760-1819) . O historiador, Dr. 

Dalton Sala nos esclarece sobre o assunto:  

 
Entre os inúmeros benefícios que a vinda de D. João VI trouxe ao Brasil é de se 
destacar a Missão Artística Francesa. Com a chegada da Corte em manobra que 
preservava a Coroa de Portugal das ameaças militares e  alianças políticas que a 
França de Napoleão impunha às casa reinantes da Europa, criou-se uma nova 
situação: o Rio de Janeiro não era mais uma cidade colonial, mas o centro de um 
império (SALA 2002) 

 

A Missão Artística Francesa deu origem à Academia Imperial de Belas Artes, por decreto 

de D. João VI. Nela estudaram e foram professores, além de rivais, os autores das duas 

batalhas, objeto de estudo e validação desta tese. Suas obras fazem parte, hoje, do 

acervo do Museu Nacional de Belas Artes.  

 

A Academia por sua vez passou por algumas transformações e se tornou a Escola 

Nacional de Belas Artes de Universidade do Brasil e hoje é a Escola de Belas Artes da 

Universidade Federal do Rio de Janeiro.  Mas este museu só teve sua validação como 

museu oficial pela lei # 378, de 13 de janeiro de 1937.  As portas foram abertas ao público 

em 19 de agosto de 1938, com a presença de Getúlio Vargas, então presidente do país.  

 

2.2 Aspectos das obras de arte: as batalhas 

 

Como observei acima, a escolha do objeto de estudo recaiu sobre dois quadros que são 

sempre citados por quem fala ou escreve sobre o Museu Nacional de Belas Artes devido 

a sua importância histórica e artística: as batalhas de Pedro Américo e de Vitor Meireles, 

Avaí (Figura 2) e Guararapes (Figura 3).  
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Figura 2 -  Batalha do Avaí (1972, 1877, óleo sobre tela – 600 x 1100 cm.) de Pedro Américo de 
Figueiredo e Melo (Areias, PB. 1843 – Florença, Itália. 1905)  Galeria do século XIX, MNBA/RJ 

Fonte: Foto LIVE (Laboratório de vídeo Experimental/ EBA/ UFRJ) 
 

A Profa. Heloisa Aleixo Lustosa, ex- diretora do MNBA assim se refere em relação ao 

museu:  
Criado em 1937, o MNBA funcionou em uma peque

Cr
10 1877, 
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Figura 3 - Primeira Batalha dos Guararapes (1879, óleo sobre tela – 494,5 x 923 cm.) de Vitor 

Meireles de Lima. Galeria do século XIX, MNBA/RJ. 
Fonte: Foto LIVE (Laboratório de vídeo Experimental/ EBA/ UFRJ) 

 

 As duas grandes pinturas passaram recentemente por uma restauração, na qual se 

procurou recuperar as cores originais.  Nota-se que o trabalho de Pedro Américo possui 

um ambiente muito mais luminoso e cores mais vibrantes.   

 

Pedro Américo freqüentara a Academia desde os 12 anos de idade, sempre recebendo os 

maiores elogios e premiações.  Depois ele se tornou professor da mesma, mas lutas 

internas fizeram com que fosse para a Europa como pensionista da Academia e ali 

permanecesse por longo tempo.  Sua obra monumental, a batalha do Avaí foi totalmente 

pintada em Florença.  

 

Ele procurou dar o máximo de realismo ao seu quadro.  Os figurantes estão bem 

desenhados, todos os detalhes em harmonia com o todo, o personagem que está ao 

fundo da tela tão bem detalhado como o que está em primeiro plano.  Ele se baseou em 

retratos, que já eram disponíveis naquela época, inclusive os conseguiu de fontes 

primárias, como do próprio Duque de Caxias. 
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Por oposição o seu rival nos salões e também na Academia, Vitor Meireles não era tão 

ousado: todo o seu quadro foi pintado obedecendo às regras acadêmicas: ele lançou mão 

de modelos, procurou entre os uniformes e armas os que melhor se adequassem ao seu 

propósito, mas falhou nos detalhes, sendo acusado de repetição de mãos e atitudes, 

numa óbvia proposta de simplificar suas figuras.  

 

O quadro de Vitor Meireles é mais sombrio e ele queria justamente passar o ambiente 

triste e dramático de uma guerra.  Para a população de Pernambuco permanecem até 

hoje as lembranças de uma dominação pelos holandeses que, ao mesmo tempo em que, 

sob o governo de Maurício de Nassau houve modificações para melhor, na cultura e na 

vida cotidiana, incêndio de Olinda jamais foi perdoado. 

 

Pedro Américo abre sua imagem com um belíssimo céu meio avermelhado, o que 

empresta dramaticidade a sua pintura.  A tela, de dimensões enormes torna pequeno o 

espectador.  Ele vê, bem delineados os grupos que participaram da batalha, o que  

também acontece na batalha de Guararapes, pois Vitor Meireles colocou bem separados 

os grupos dos oficiais brasileiros, dos negros e dos índios, estes capitaneados por Felipe 

Camarão  

 

Existe um sem número de croquis e desenhos, depositados no Museu Nacional de Belas 

Artes, feitos por Vitor Meireles para compor a batalha dos Guararapes. Esses croquis 

foram os desenhos nos quais me baseei para compor o sistema e dar realce a esses 

detalhes, correspondentes a seções do quadro.  

 

De idêntica forma lancei mão de fotografias gentilmente cedidas por Vladimir Machado 

para tornar mais reais as figuras da batalha do Avaí, de Pedro Américo.  Vladimir 

Machado empreendeu uma minuciosa pesquisa destas fotos, tendo chegado até a Paris 

em busca de evidências do uso de fotografias pelo artista, que foram parte do corpo de 

sua tese de doutorado apresentada ao Programa de Pós-Graduação em História 

Social/História da Cultura, da Faculdade de Filosofia, Letras e Ciências Humanas da 

USP/SP em 2002.   

 

Aqui reproduzo um trecho de sua tese: 
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Outro aspecto notável em relação ao instrumental óptico e à difusão da fotografia era a 
fuga excepcional dos padrões, até então idealizados na representação do movimento.  
Agora o artista pintava escrupulosamente a verdade literal fotográfica, como se fossem 
instantâneos de coup-d´oeil.  Gonzaga Duque Estrada, em 1888 percebeu que Pedro 
Américo, com o movimento dado às suas pinturas havia se afastado das calculadas e 
convencionais composições geométricas das regras acadêmicas.  Apresentava, ao 
contrário, as soluções de uma pintura moderna, visando o “espetáculo das artes”, 
sinônimo de uma pintura para a multidão, voltada para o povo, “feita para 
impressionar, para fazer sentir a realidade” Essa definição fora dos objetivos 
acadêmicos correspondia, sem dúvida aos espetaculares panoramas e Gonzaga 
Duque chegou mesmo a sugerir que Pedro Américo havia plagiado cenas do 
panorama de Philippoteaux (MACHADO 2002.) 

 

 

Infelizmente neste momento a Galeria do Século XIX, onde as batalhas estão colocadas 
encontra-se em obras, o que impede a visitação e obrigou o atraso na aplicação ao vivo 

do sistema de realidade aumentada com aparelhos portáteis.  

 

Existe todo um desenrolar de fatos, até mesmo beirando à lenda, ligados à execução e 

exposição dessas duas obras, que passo a relatar: como já citado anteriormente, a 

escolha das Batalhas foi ditada pelo interesse do público e pela história existente sobre 

essas duas obras anteriormente pertencentes à Academia Imperial de Belas Artes, 

fundada por D. João VI com membros da Missão Artística Francesa, em 1816.  A 

Academia realizava, anualmente a Exposição Geral de Belas Artes, seguindo o modelo 

europeu. Os pintores brasileiros recebiam prêmios e bolsas que lhes permitiam um 

período de estudos na Europa por cinco anos.  

  

A euforia do Governo Imperial nos fins da década de 1860 e durante a seguinte, de 70, 

permitira ao mesmo, encomendas de telas comemorativas dos grandes eventos como os 

da Guerra da Tríplice Aliança, numa comparação, guardadas bem as devidas proporções, 

em modesta escala, com as da época napoleônica... O Brasil já dispunha de dois artistas 

para essas consagrações oficiais: Vitor Meireles e Pedro Américo. E contava com um 

Ministro interessado neles: o Conselheiro João Alfredo Correia de Oliveira, que ajustou 

com Vitor Meireles, em 20 de setembro de 1872, a composição...  “e um quadro de 

assunto da história da pátria com as dimensões que o artista julgasse convenientes e o 

prazo de cinco anos”. (MELLO JÚNIOR1982). 
 

A Dra. Ângela Ancora da Luz, historiadora e diretora da EBA/UFRJ , descreve as lutas de 

bastidores entre os autores das duas batalhas,  objeto de estudo desta tese:  
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Vitor Meireles, que desde a apresentação de “A primeira missa no Brasil” no Salão de 
1862, era admirado pelo Imperador, divide o espaço e a glória com Pedro Américo, 
que em 1854, com apenas onze anos de idade chegara à Academia tendo sido 
apelidado por Araújo Porto Alegre de “papa medalhas”  (....) Em 1859 Pedro Américo 
vai para Paris com uma bolsa que lhe fora concedida por Pedro II. Na França ele será 
admitido na École Superieure des Beaux Arts em Paris, estudando com Jean Auguste-
Dominique Ingres, Hippolyte Flandrin e Carle-Horace Vernet, além de cursar o Instituto 
de Física, pois tinha interesse científico, e a Sorbonne, onde se influencia pela filosofia 
de Victor Cousin.  Em 1864 voltaria ao Brasil tornando-se, por concurso, Professor de 
Desenho da Academia Imperial das Belas Artes. Pedro Américo tinha apenas 21 anos.  
(.....) Com o retorno de Pedro Américo ao Brasil e seu reingresso na Academia como 
Professor, dois dos mais representativos mestres da pintura brasileira  passarão a 
concorrer entre si pelo reconhecimento de “maior pintor nacional”.  Os dois foram 
formados na Academia Imperial, alunos dos mesmos professores, contando, contando 
com o beneplácito do Imperador, ligados a Porto-Alegre por laços de amizade. Enfim, 
entre os dois maiores pintores nacionais, nascidos da Academia, equilibravam suas 
forças e dividiam opiniões e juízos. (LUZ 2005) 
 
 

Depois de voltar ao Brasil em 1864, Pedro Américo, desgostoso com a continuação das 

rivalidades dentro da Academia retorna à Europa. 

 

Vitor Meireles recebera dez contos de réis adiantados. O restante seria pago quando 

terminada a encomenda, após sua exposição e a devida avaliação por profissionais, 

conforme documento no Arquivo Nacional. 

 

Pedro Américo tinha sido escolhido pelo conselheiro João Alfredo, pernambucano, para a 

pintura que desejava, comemorativa da Batalha dos Guararapes, mas declinou o convite. 

Por razões que desconhecemos, Pedro Américo mudou o tema, preferindo pintar a 

Batalha do Avaí, talvez por considerar mais importante e expressivo um tema recente, 

tendo escolhido Florença para seu ateliê. Assim, foi feito com ele um contrato semelhante, 

mas sem especificações da temática. 

 

E Vitor, depois de aceitar pintar os Guararapes, foi pesquisar in loco possíveis 

documentos e a paisagem, para assim conseguir maior realidade, seguindo para 

Pernambuco em 14 de fevereiro de 1874, onde, apresentado, foi muito bem recebido pelo 

Presidente da Província, Henrique Pereira de Lucena, e pelo jornalista José Vasconcelos, 

diretor do Jornal do Recife, em cuja casa se hospedou. Ele fora em Missão Oficial do 

Governo, deixando o professor João Maximiano Mafra substituindo-o em sua cadeira de 

Pintura Histórica.  Ficou em Pernambuco três meses, estudando e se documentando com 
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informações e iconografia que encontrou. Do convento de Igaraçu trouxe três antigos 

painéis de 1707, representando cenas da guerra contra os holandeses, as quais no Rio 

de Janeiro foram para estudo e restauro, e posteriormente devolvidas. 

 

De volta ao Rio de Janeiro, Vitor se instalou num barracão construído em terreno do 

exército, no Campo da Aclamação, entre a Casa da Moeda e o Senado. Definida como 

temática de sua obra, a Primeira Batalha dos Guararapes (ocorrida no dia 19 de abril de 

1648), Vitor dedicou-se com seriedade à pesquisa para a composição e suas minúcias, 

elaborando numerosos estudos desenhados a tinta e a lápis, ou pintados a óleo, gastando 

na sua pintura os anos de 1874 a 78. Ele assinou a tela em princípios de 79, aprontando-

a para o esperado Salão daquele ano, quando entraria, inevitavelmente, em confronto 

com a tela de Pedro Américo, já exibida num barracão do Largo do Paço, após sua 

exposição em Florença. 

 

As obras foram expostas pela primeira vez na inauguração da 25a Exposição Geral da 

Academia (realizada a partir da primeira em 1840), aberta por SS.MM.II, D. Pedro II e a 

Princesa D. Maria Christina, em 15 de março de 1879, após alguns adiamentos, sob um 

clima de expectativa incomum, causada pela exibição das duas batalhas,  o que geraria 

uma freqüência, em 62 dias de exibição, de 292. 286 visitantes um recorde, conforme 

registros da Academia, divulgados diariamente pelo Jornal do Comércio do Rio de Janeiro 

(MELLO JÚNIOR1982).  
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Capítulo 3 - O Estado da Arte 
 
 

 

3.1 Um pouco de história: a origem da realidade aumentada. 

 
 
 

Realidade aumentada é uma área em desenvolvimento na pesquisa da realidade virtual, 

que se torna cada vez mais importante. Enquanto a realidade virtual busca levar o usuário 

a se sentir completamente imerso em um ambiente, a realidade aumentada procura levar 

a agilidade digital a realçar aspectos do mundo real. A realidade virtual induz o 

participante a um sentimento de imersão em um mundo irreal através de técnicas 

computacionais nas quais ele pode agir e interagir e é uma tecnologia que abrange uma 

gama enorme de idéias e ações, como explica Myron Krueger5:  

 

Virtual reality perceives the action of a participant in terms of relationships of 
the body with the graphical world and generates responses that maintain the 
illusion that his or her actions are happening inside this world (Krueger, 1969). 
 

 

 Ela define um guarda-chuva sob o qual muitos pesquisadores e empresas trabalham.  É 

preciso levar em conta três pontos capitais nesta questão: 

• Número um, o meio ambiente virtual é uma cena tri-dimensional gerada por 

computador que exige um sistema de computação gráfica de alta performance 

para atingir o grau de realismo necessário.  

• Em seguida, é preciso que esse mundo virtual seja interativo em tempo real. O 

usuário quer uma resposta imediata da parte do sistema para poder interagir com 

ele de maneira efetiva.  
 

                                                 
5 Myron Krueger foi o cientista que pela primeira vez usou o termo Realidade Virtual no ano de 1973 para 
descrever o que ele chamou “meio ambiente controlado por computadores, ou meio ambiente composto, o 
que  levava a uma aproximação estética com a interface homem-computador” . 
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• E por último e muito importante é que o usuário esteja plenamente imerso no 
ambiente virtual. A realidade virtual só é efetiva se houver um meio-ambiente de 

total imersão.  

 

Um sistema de realidade aumentada amplia o mundo real necessitando que o usuário 

mantenha o sentimento de sua presença naquele mundo. É preciso haver um mecanismo 

que combine os dois mundos e que não está presente no trabalho de Realidade Virtual. A 

realidade aumentada pode adicionar gráficos, sons e cheiros  provenientes de um mundo 

natural. Ela trata da modificação do mundo real pela sobreposição – fusão – de objetos 

virtuais.  Ela pode aumentar a nossa percepção para aspectos de um objeto invisíveis à 

primeira vista, como, por exemplo, tornando visível a textura do interior da orelha da 

estátua do David, de Michelangelo.   

 

Para que as imagens do mundo real e do virtual sejam percebidas, registradas, fundidas 

em posição correta, é necessário que a posição e orientação da câmera estejam 

constantemente em estado de varredura.  A maior parte das aplicações de realidade 

aumentada usa a técnica de visão computacional para executar a varredura (Cunha, 

2005).  Ao contrário da realidade virtual, na qual há total imersão, a realidade aumentada 

usa o mundo digital e sua flexibilidade para sublinhar detalhes de nosso meio ambiente. 

 

 A realidade aumentada está sendo cada vez mais pesquisada e desenvolvida em 

universidades e em empresas de alta tecnologia. Ao comparar a realidade virtual e a 

realidade aumentada, percebemos que a última está em uma escala mais próxima do 

mundo real, já que ela usa os dois parâmetros  - o real e o virtual.  A realidade aumentada 

está situada dentro dessas variações: Milgram et al. (Figura 4) descrevem uma taxonomia 

que mostra como a realidade virtual e a realidade aumentada estão relacionadas. 

 

Eles explicam dessa forma o seu pensamento: 
 
 

Apesar do termo Realidade aumentada ter começado a aparecer na literatura com 
freqüência constante, nós contestamos que isso tem ocorrido sem o que poderia ser 
razoavelmente considerado uma definição  Por exemplo, apesar de que o nosso 
próprio uso do termo esteja em concordância com o que é empregado nas chamadas 
da participação no presente congresso Telemanipulator and Telepresence 
Technologies, onde Realidade Aumentada foi definida em um muito largo sentido 
como  “aumentando o feedback natural para o operador com artefatos de simulação” é 
interessante realçar que a chamada para essa seção especial em RA tomou um 
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aspecto um tanto restrito, pela definição de AR como “uma forma de realidade virtual 
onde os capacetes de visualização dos participantes é transparente, permitindo uma 
visão clara do mundo real”  Essas definições diferentes trazem à luz duas questões 
que nós achamos merecerem consideração: 
*qual é a relação entre AR e VR?  
*O termo Ar deveria ser limitado apenas à see-through head-mounted displays ? 
Talvez surpreendentemente, nós de fato concordamos que AR e VR são relacionados 
e que é muito válido considerar os dois conceitos juntos.  A comumente suposta visão 
de um ambiente VR é aquela em que o participante-observador está totalmente imerso 
em um mundo completamente sintético, ficcional ou existente, mas que pode também 
exceder as fronteiras da realidade física cirando um mundo no qual as leis físicas que 
regem gravidade, tempo e propriedades materiais não mais existem.  Ao contrário, um 
mundo estritamente  real deve ser confinado às leis físicas. Ao invés de olhar os dois 
conceitos simplesmente como antíteses, é mais conveniente vê-los como limites 
opostos de um continuum que nós nomeamos como o  
 Reality-Virtuality (RV) continuum.(MILGRAN & KISHINO,1994) 
 

 

 

 
 

Figura 4 – Gráfico simplificado do continuum Realidade - Virtualidade. 
Fonte :MILGRAM et al.  “Augmented Reality: A class of displays on the reality –vituality continuum.”  

in SPIE Vol. 2351, Telemanipulator and Telepresence Technologies, 1994. 
(c) Copyright, p. 1, 1994. 

 
 
A forma de apresentações que sugerimos para o Museu Nacional de Belas Artes está   

inserida no continuun em RA, realidade aumentada,  o que se comprova pela explicação 

do continuum  feita pela  Dra. Iara Vilela, em artigo a ser publicado em 2007, “Taxonomia 

orientada a metas para sistemas de realidade virtual” onde ela explica o continuum de 

Milgram e Kishino, afirmando que tal trabalho buscou atender a necessidades de 

estabelecimento de  terminologias e conceituações mais claras :  

“Quando predominam elementos do Real sobre o Virtual, denomina-se Realidade 

Aumentada (RA). Quando ocorre o oposto, Virtualidade Aumentada” VA (VILELA 2007). 

 

Com as aplicações de realidade virtual pode-se mudar a posição e o ponto de vista de um 

objeto ou obra de arte em um gesto.  Pode-se ter uma visão de topo, ou mergulhar até o 

chão de um mundo criado em realidade virtual.  Mas, com a realidade aumentada pode-se 
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tomar consciência e realçar o material ou uma textura do objeto em nossa frente.   Pode-

se estudar a pincelada em um quadro a óleo, a direção da pincelada, ou no caso de uma 

escultura, a direção do cinzel que desbastou o mármore ou pedra. Pode-se ouvir a 

história da obra de arte que apreciamos em um museu. 

 
Estes termos, Realidade Virtual, foram inventados por um artista, músico e pesquisador 

Jaron Lanier6. Thomas Zimmerman e ele fundaram em 1985 a firma VPL Research e 

Zimmerman desenvolveu nessa épocauma luva de dados (Data Glove) capaz de captar 

os movimentos da mão (Figura 5).  Esta foi a primeira firma a comercializar produtos para 

realidade virtual.  

 

Mas já em 1965, Ivan Sutherland, jovem doutorando em final de pesquisa no MIT, 

produziu um trabalho que, mais do que qualquer outra pesquisa resultaria no grande 

desenvolvimento da computação gráfica. 

 
Lewell  nos relata os acontecimentos com as seguintes palavras: 

 

Sutherland introduziu a idéia de utilizar um teclado e um lápis ótico para selecionar, 
situar e desenhar conjuntamente com uma imagem representada na tela.  Construiu 
imagens no computador utilizando o método de copiar os componentes pictóricos 
standards, adicionando um ponto atrás do outro para fazer linhas, e linhas para fazer 
figuras.  Estas e muitas outras técnicas iniciadas por Sutherland são, ainda hoje, 
utilizadas (LEWELL 1996) 

 
 
Sutherland inventou aí a caneta ótica – Skecthpad possibilitando desenhar diretamente na 

tela do computador.  Ele é conhecido como o iniciador da computação gráfica, já que o 

uso dessa simples caneta tornou possível inserir gráficos diretamente na tela do 

computador.   

 

 

 

 

 

                                                 
6 Lanier recebeu o título de Doutor Honoris Causa do  New Jersey Institute of Technology in 2006.  Ele 
recebeu o prêmio Watson do CMU em  2001,  e foi um finalista  para o primeiro Edge of Computation Award 
em 2005.   Ele recebeu muitos outros prêmios, como o primeiro Virtual Reality Industry Award para 
Applications  como o cliente da VPL,  Matsushita em 1992.  
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Manipulação de objetos virtuais: 
 

 
 
 

Figura 5 -  Luva de dados criada por VPL Research . 
Fonte: vrlab.epfl.ch/.../slide0142_image041.jpg 

 
 

Sketchpad foi o editor gráfico desenvolvido por Ivan Sutherland, no MIT, em 1963. Isso foi 

um marco na Informática, sendo o primeiro editor gráfico orientado a objetos (no sentido 

que conhecemos o termo, atualmente). As idéias implementadas no Sketchpad foram o 

ponto de partida para a herança em orientação a objetos, onde estrutura e 

comportamento são passados de alguns objetos para outros. 

 

Também é dele o desenvolvimento do primeiro videocapacete que se mostrou funcional, 

no projeto The Ultimate Display, ainda incipiente, mas que foi o pontapé inicial na direção 

certa: ele possibilitava a visualização, através da movimentação da cabeça, dos diferentes 

lados de uma estrutura de arame flutuante, em formato de um cubo. Era o início da 

Realidade Virtual. Paralelamente aos estudos de Sutherland, corria a pesquisa de Myron 

Krueger. 

 

Historicamente essa pesquisa de tese de Myron Krueger (1975) é considerada o início da 

realidade virtual.  Foi publicada (1983) como  trabalho Conference on Human Factors in 

Computing Systems em seminário no SIGCHI. (Special Interest Group on Computer 

Human Interaction) e mais tarde publicada (1985), por ACM Press New York, NY, USA, 

http://pt.wikipedia.org/wiki/Ivan_Sutherland
http://pt.wikipedia.org/wiki/MIT
http://pt.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
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ISSN0735-6906, já com a autoria de  Myron W. Krueger, Thomas Gionffrido e Katrin 

Hinrichsen, todos do Computer Science Department, University of Connecticut, Storrs, 

Connecticut.   Krueger, na Universidade de Wisconsin, experimentava unir computadores 

e sistemas de vídeo (Figura 6) no que ele chamou “mapeamento de vídeo”.   

 

Mais tarde, em 1975, segundo nos informa Liliane dos Santos Machado: 
 
Krueger criou o VIDEOPLACE onde uma câmera de vídeo capturava a imagem dos 
participantes e projetava-a em 2D numa grande tela.  Os participantes podiam interagir 
uns com os outros e com objetos projetados na tela, sendo que seus movimentos 
eram constantemente capturados e processados.  Esta técnica tornou-se, também 
conhecida como realidade virtual de projeção (MACHADO 1995). 
 

Em uma demonstração, realizada em 1995, no Rio de Janeiro, vi, pela primeira vez, 

sensores colocados nos pulsos e tornozelos de uma pessoa, e todos os seus movimentos 

reproduzidos na tela em linhas vetoriais. Eles podiam, ainda, animá-lo por um programa 

de simulação: imagem e realidade ali se fundiam. 

 

 
 

Figura 6 – Myron  Krueger – Mapeamento de vídeo, Videoplace. 
Fonte: http:// bcchang.com/vrlab/about.php&h   

 

Abaixo (Figura 7) está reproduzido esquema do sistema criado por Krueger: 
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Figura 7 – esquema de funcionamento do Videoplace, de Krueger 
Fonte:http://netzspannung.org/cat/servlet/CatServlet/$files/265258/Videoplace_systemarchit.GIF 

 
Ele foi também um dos primeiros a construírem cavernas digitais (Figura 8), das quais 

falarei adiante.  

 

 
Figura 8 – Cave de Krueger 

Fonte: http://os.typepad.com/.../virtual_reality/index.html 
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Menciono em seguida Alberto Raposo et al que afirmam: 
     

Não existe uma definição universalmente aceita do que é RV. Porém, pelo menos 
duas palavras-chave estão sempre relacionadas: imersão e interatividade.Imersão 
envolve a sensação de estar em um outro ambiente ou estar vendo o mundo sob outro 
ponto de vista. Não está necessariamente vinculada à RV, pois podemos falar 
em“imersão mental”, quando nos sentimos dentro de uma história narrada por um livro 
ou por um filme no cinema. A RV envolve a “imersão física”, que é o sentimento de 
estar com o corpo dentro desse outro ambiente [SHERMAN e CRAIG 2003]. Para 
isso, estímulos gerados pela tecnologia são enviados ao corpo que está imerso. Isso 
não quer dizer necessariamente que todo o corpo está imerso, ou que todos os 
sentidos são estimulados.(RAPOSO, SZENBERG, GATTASS E CELES 2004) 
 

A origem da realidade virtual teve entre suas causas, como acontece com grande parte do 

avanço tecnológico do homem, a enorme quantidade de pesquisas realizadas pelas 

Forças Armadas.  As técnicas de realidade virtual surgiram a partir de pesquisas da 

indústria de simulação de vôos pela força aérea dos Estados Unidos, após a Segunda 

Guerra Mundial. Uma das mais fascinantes aplicações da realidade virtual é justamente, a 

simulação de vôos. Uma réplica perfeita da cabine de pilotos de um avião (Figura 9) é 

construída: todos os instrumentos, aferidores, medidores, interruptores e manetes, para 

dar ao piloto em treinamento a sensação e visão de estar comandando um avião. 

Imagens computadorizadas mostram o que o piloto veria se olhasse através das janelas 

do avião, como pistas de aterrissagem e rotas de vôo.  

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 9 - Simuladores nos EUA 
Fonte : Evans & Sutherland 
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O que aconteceria: um piloto se aproxima do aeroporto com um avião a jato; as luzes, se 

a simulação for de um 
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Existe também um treinamento simulado para as aeromoças e comissários de vôo sobre 

como agir e servir alimentação, etc. em quaisquer condições de vôo.  

 

O LAMCE tem promovido visitas periódicas para que os alunos entendam o sistema, e 

possam vivenciar uma aula de treinamento, dentro das cabines montadas sobre cabos 

hidráulicos que simulam os movimentos do avião (Figuras 11 e 12).   

 

Os simuladores possuem programas de diferentes aeroportos e em diferentes condições 

climáticas: eles podem ser ativados para aterrissagem sob neve, navegação sob 

turbulência e outras condições adversas.   

 

                      
Figura 11 - Cabos de molejo do simulador - Varig, RJ - Figura 12 – Simulador, aspecto externo.   

Fonte – Foto Isis Braga 
 

         

Cláudio Kirner e seu Grupo de Pesquisas em Realidade Virtual da UFSCar em “Sistemas 

de Realidade Virtual”, se referem ao assunto desse modo: 

 
 

Como foi visto na introdução, há várias definições aceitas para realidade virtual. Isso é 
devido, em parte, à natureza interdisciplinar da área, e também à sua evolução. Se 
uma maneira ou de outra, os sistemas de Realidade Virtual acabaram vindo de 
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sistemas computacionais de mesa, simuladores, sistemas de teleoperação, etc.  A 
realidade virtual também pode ser considerada como a junção de três idéias básicas: 
imersão, interação e envolvimento.  Isoladamente essas idéias não são exclusivas de 
Realidade Virtual, mas aqui elas coexistem.(KIRNER 2004) 

 
 

Realmente, essas idéias, como diz Kirner, não são exclusivas da realidade virtual no 

sentido da realidade numérica, criada por computadores, pois o homem como foi dito 

antes, pode criar a virtualidade por outros meios. Uma das mais importantes técnicas que 

o homem criou para auxiliá-lo a representar com mais exatidão o seu mundo foi o uso de 

ilusões ópticas, o que já era corrente e uma tradição no fim do século XVI. O uso de 

instrumentos ópticos como uma lente caracteriza uma técnica de realidade aumentada, 

embora não seja por meio da informática. Os primeiros a tornar uma prática esse 

procedimento foram os pintores (HOCKNEY 2001).  

 

Gerson Cunha7 afirma que  o garoto que está manuseando um joystck em um jogo de luta 

inclina a cabeça ou se abaixa para não receber um projétil que só existe na tela de seu 

computador está perfeitamente inserido na realidade virtual. Os melhores jogos 

atualmente já provêem ótima sensação de imersão em um simples PC. 

 

Somente a partir dos anos 80 aparecem as primeiras luvas desenvolvidas pelo grupo de 

Dan Sandin, Richard Soyre e Thomas Defanti da Universidade de Illinois, assim como 

Thomas Zimmermann, que seriam acopladas a computadores.  Em 1987 a empresa VPL 

Research Inc.,da qual Zimmermann consta como um dos fundadores, junto com Jaron  

Lanier colocou no comércio produtos de Realidade Virtual, com a luva Data Glove, como 

já citado anteriormente, logo seguida pelo capacete intitulado Eye Phones.  Este capacete 

é munido de duas pequenas telas de cristal líquido. Ele foi pela primeira vez utilizado pelo 

artista Jaron Lanier.   Daí em diante o rápido crescimento das aplicações provoca um 

boom na procura de componentes e produtos de Realidade Virtual. 

 

Mas, trabalho não é a única área em que a simulação funciona bem. As atividades de 

lazer também se beneficiaram com essas técnicas. A indústria de divertimentos investe 

bastante na área.  

 

                                                 
7 Anotações de aulas no LAMCE/COPPE/UFRJ(2001-2006) 
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Em 1956 um pioneiro, Morton Hellig, cineasta, resolveu combinar, em vídeo, filmes 3D, 

som estéreo, vibrações mecânicas, aromas e ar em movimento (por meio de 

ventiladores).  Tudo isso em uma cabine, na qual o observador era instalado,  e depois 

submetido a uma combinação de visão tridimensional, som estéreo, vibrações, sensações 

de vento e aromas, em um passeio de motocicleta por Nova York.  Tal empreendimento 

não teve sucesso comercial, mas foi um precursor da imersão Usuário em um ambiente 

virtual; era um simulador e foi nomeado Sensorama (Figura 13). 

 

.  
 

Figura 13 - Sensorama 
Fonte:Heilig, Morton , “Enter the experimental revolution”  

in Cyberarts: exploring art & technology p. 295, 1992. 
 

 

Anualmente acontecia a Mostra Internacional de Realidade Virtual, nas Faculdades 

Cândido Mendes trazendo esclarecimentos e trabalhos novos no campo da virtualidade. 

Nesta ocasião eram realizadas mesas redondas e conferências sobre o assunto.  Na 

última Mostra, em 2000, as Faculdades Candido Mendes trouxeram até mesmo Myron 

Krueger, que demonstrou o seu Video Place no auditório. 

 

Recentemente o IMPA realizou um seminário no qual a questão foi abordada na 

conferência de Thomas Seidl, do Plankt Institute, com o seguinte título: "A framework for 
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the acquisition, processing and interative display of high quality 3D models".  Nesta 

conferência ele descreveu os mais novos focos de sua pesquisa, ou seja, realidade virtual 

3D.  

 

 As discussões sobre o assunto estão apenas começando. O que estará acontecendo 

amanhã? A representação da imagem por cálculos numéricos é real? Produz ela o prazer 

estético ao qual o fruidor estava acostumado? Tratar-se-há simplesmente de modos de se 

apresentar, ou serão, como acredito, conceitos novos sobre os quais devemos refletir?  

 

 

Creio que poderia inserir na classificação de realidade aumentada a visão do pequeno 

robô (Figura 14) o Rover Sojourner, que aterrissou em Marte durante a missão espacial 

Americana Mars Pathfinder Mission, em 1996, acreditando que realidade aumentada é 

botar a nu por meio da informática algo que não se vê: pretender mostrar o que não está 

visível.   

 

 

 
Figura 14 – O robô Rover Sojourner 

Fonte: NASA - http://mpfwww.jpl.nasa.gov/MPF/vrml/vrml.html 
 

 

Eu acompanhei pela Internet, em tempo real, seu passeio pela superfície de Marte: era 

algo que estava acontecendo naquele mesmo instante, era real, era realidade virtual, mas 

estava aumentada pela transmissão do satélite - e nós podíamos ver aqui da Terra, 
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milhares de km. de distância. Este robô ficou lá, fazendo de fotos do “planeta vermelho” 

durante quase um mês. Mas na realidade aquilo era tele-presença e não realidade 

aumentada.  Eu fotografei a tela do computador, mas hoje posso visualizar todo o 

acontecimento no site da NASA. 

 

Dentre os estímulos gerados em simulações de RV, os mais importantes são os visuais, 

gerados através da estereoscopia e de configurações físicas de displays capazes de 

aumentar o sentimento de imersão (Figuras 15 e 16), que se tem em CAVES.  

 

 

 
 

Figura 15 - Cave de Daniel Sandin - Universidade de Illinois. 
Fonte http://os.typepad.com/my_weblog/images/reponsive2.jpg 
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Figura 16 – Cave de Daniel Sandin - Universidade de Illinois 
Fonte http://os.typepad.com/my_weblog/images/reponsive2.jpg 

 
 
Segundo pesquisas na internet, encontrei os comentários sobre Caves que reproduzo 
abaixo: 
 

Caverna digital ou CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) é uma pequena sala 
onde são projetados gráficos em 3 dimensões, em suas paredes, podendo ser 
visualizadas pelas pessoas dentro da caverna e através de um dispositivo, possam 
explorar e interagir com objetos, pessoas virtuais e outros para ter um ambiente virtual, 
desta forma mergulhando num mundo virtual.O termo Caverna, é uma alusão à 
Alegoria da Caverna de Platão, relacionando- se, com o fato de que a realidade que é 
vista é uma outra, que não a própria realidade.(...) As aplicações que usam esta 
tecnologia se enquadram em vários campos como na Engenharia (Naval, Oceânica, 
Mecânica, Civil, Automobilística e Eletrônica), na medicina (simulações cirúrgicas, 
estudos em anatomia), nas ciências básicas (Astronomia, astrofísica, biologia e 
química) e finalmente no entretenimento (jogos, visualizações foto-realísticas e filmes 
interativos).O funcionamento da projeção nas paredes da sala é com vários 
computadores (Clusters de imagens) (www.wikipedia, 2007) 
 

 
Para se ter uma CAVE em funcionamento existem requisitos que são especificados na 
figura 17. 
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Figura 17 – Esquema de funcionamento de uma CAVE . 
Fonte http://os.typepad.com/my_weblog/images/reponsive2.jpg 

 
 

Figura18 Cave Digital da USP 
Fonte: Wikipedia a enciclopédia visual 
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Desde janeiro de 2000, o Laboratório de Sistemas Integráveis, LSI, da Universidade de 

São Paulo, está enfrentando o desafio de instalar e operar uma Caverna Digital (Figura 

18) na Escola Politécnica da USP.  Ela é tida como a primeira Cave acadêmica na 

América Latina. Aqui no Rio de Janeiro a UFRJ, através do LAMCE e do LABCOG está 

também construindo a sua Cave.  

 

Eu tive a oportunidade de assistir projeção em realidade virtual numa Cave do 

CEMPES/Petrobrás há alguns anos atrás; esta Cave era destinada a estudos de 

prospecção marítima e tínhamos que usar óculos especiais para a visualização em 3D.  

Foram projetados navios da frota petrolífera e suas manobras.  Nesse mesmo dia pude 

manusear um robô para prospecção submarina, que funciona como se vê abaixo (Figura 

19). Em alto mar as profundidades são impossíveis de serem alcançadas por 

mergulhadores e, nesse caso são enviados os robôs, que são comandados por 

operadores na superfície.  Essas “extensões” do braço humano, podem trocar um 

parafuso, reparar um cabo ou uma superfície das plataformas, assim como podem, por 

sistemas de tele-presença  informar as condições do ambiente submarino para o seu 

operador no alto da plataforma: 

 
Figura 19 - Prospecção submarina Augerart 

Fonte: www.google .com/imagens 
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O homem tem se interessado, através dos tempos, pela representação de seu mundo 

com resultados que podemos chamar de virtuais. Virtuais porque tudo aquilo que não é 

real, é virtual. E essa representação foi feita desde os tempos imemoriais através de 

técnicas que envolvem não só os membros de seu autor, os braços e as mãos, como o 

nosso homem das cavernas fez, mas posteriormente com a utilização de objetos que 

ajudassem a tornar mais exatas, e mais rápidas no fazer, essas representações do 

mundo entorno.  Esses objetos dos quais o homem se apropriou ou criou, ele chamou 

suas extensões.  Entre essas extensões podemos classificar os pincéis, as enxadas e 

até mesmo os computadores, usando uma escala bastante larga, talvez filosófica.  Ora, o 

computador hoje é talvez, a nossa extensão que mais coisas pode fazer, entre elas criar 

ambientes virtuais nos quais haja imersão.  

  

Por um interessante fato, a humanidade, através da computação gráfica e da realidade 

virtual voltou a procurar reproduzir fielmente o mundo à sua volta, através dos avatares, 

das paisagens e ambientes, para isso utilizando softwares poderosos e equipamentos 

cada vez mais sofisticados.  

 

 
 

Figura 20 – Realidade aumentada para medicina:cirurgia de fígado 
Fonte: www. cv-tu berlim 
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Uma grande implementação disso está em jogos de computadores, onde os autores 

procuram solucionar os problemas de movimento, como o caminhar de seus 

protagonistas, ainda muito difícil de ser obtido com naturalidade, já que quase sempre 

parece que os personagens estão levitando. Esses jogos, apesar disso, são um sucesso 

e encantam a uma grande parte do público de várias faixas etárias. A realidade 

aumentada trabalha com várias outras finalidades; ela é usada em situações nas quais os 

sentidos humanos não percebem detalhes ou sons; é uma área relativamente recente, 

porém já pode ser aplicada em diferentes contextos: medicina para cirurgias (Figu6(osicadag) 





41 

A VRML (Virtual reality modeling language) é uma linguagem de programação, voltada 
para a visualização de estruturas tridimensionais via internet pela WWW. Ela 
possibilita através de comandos de mouse e teclado o sentimento de imersão do 
usuário nos mundos virtuais, que nesse caso apresentam-se no monitor de um 
computador como uma cena versátil, fluida, maleável. (CRISTÓFARO, 1999) 

 

Portanto, de acordo com a definição acima, podemos visualizar no Museu do Louvre, as 

galerias de antiguidades egípcias, as galerias de antiguidades orientais, assim como as 

de antiguidades etruscas, gregas e romanas.  

 

A galeria de escultura está disponível, e também as de gravuras, pinturas e objetos de 

arte.  O Louvre Medieval pode ser visualizado em bem feitas maquetes e vistas da 

arquitetura do museu atual, de diferentes ângulos: a Pirâmide de vidro, de dia e de noite, 

os jardins do Carrossel, etc. Para se visualizar estas imagens em realidade virtual é 

preciso utilizar o plug-in QuickTime5, que pode ser baixado na hora.  Um site atrativo  é o 

do museu Pablo Picasso que disponibiliza, pela Web, trajetos virtuais por suas 

dependências.  Nelas podemos visualizar as galerias e os quadros (não todo o acervo) de 

ângulos diversos. São apresentações bem feitas e que encantam o navegador. Estas 

apresentações  requerem um hardware dispendioso e tecnologicamente trabalhoso e, da 

parte do usuário, o uso de plugins especiais como o QuickTime5, já citado acima.  Na 

grande maioria esses sites são construídos utilizando-se o programa Flash da 

Macromedia, a fim de agilizar a visibilidade e adicionar mobilidade as imagens.  

 

Cláudia Jordão, na página: 

 

 ultimosegundo.ig.com.Br/paginas/cadernoi/matérias/087502/8710_1.htm,  nos descreve 

alguns museus, inclusive brasileiros, porém ressalvando o que já citei: a maior parte deles 

oferece apenas um folhear de obras e suas características. Ela ressalta alguns poucos 

dentre esses museus que possuem visualização 3D, como o complexo da Fundação 

Gala- Dali. 

 
- Fundação Galla-Salvador Dalí - Quem é fã do Surrealismo se apaixonará ainda 
mais pelo artista catalão Salvador Dalí (1904-1989). O site da Fundação Gala - 
Salvador Dalí é incrível. Com navegação simplificada e objetiva, o internauta pode 
fazer uma visita virtual de primeira. Além de fotos, o visitante pode conhecer o Teatro 
Museu Dalí, as Jóias de Dalí, a Casa Museu Castillo Gala Dalí e a Casa Museu 
Salvador Dalí por meio de câmeras que giram em ângulo de 360 graus pelos 
ambientes. Além das imagens, o site traz informações e curiosidades da vida do casal 
e das obras do artista.(JORDÂO 2007) 

http://www.salvador-dali.org/esp/
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Eu fui conferir e realmente, entre os museus on-line que visitei, este é dos melhores. O 

endereço eletrônico é http:/www.salvador-dali.org/esp/. A repórter lista ainda alguns 

museus brasileiros que já estão se aventurando nesse domínio. 

 

Em 1995 a revista Architectural Digest, no seu número de julho, seção AD Eletronica, pp. 

46-50, trazia um interessante artigo de Nicholas von Hoffman sobre a digitalização das 

obras de arte.  Segundo ele, desde 1920 o Metropolitan Museum de New York procurava 

meios de comunicação que ultrapassassem a simples exposição presencial. Assim foi, 

que o museu criou uma unidade para produzir filmes sobre suas coleções.  Mais tarde ele 

foi pioneiro no uso da televisão.  Antes da Segunda Guerra Mundial e do ataque a  Pearl 

Arbour, já havia um studio cinematográfico operativo dentro do Met.  

 

Nicholas von Hoffman afirma  que  por ocasião da publicação de seu artigo abria-se uma 

nova era para os museus - a era da digitalização das coleções: o Met (cuja coleção tem 

mais de três milhões de itens), o Boston Museum of Fine Arts, (o segundo maior museu 

nos Estados Unidos), o Brooklin Museum, o State Museum de São Petersburgo e muitos 

outros museus ao redor do mundo estão utilizando esta tecnologia. Estas imagens estão 

sendo arquivadas em CD-ROM, postas a venda ou disponibilizadas na Web para 

pesquisas.  A digitalização oferece tantas possibilidades que pessoas e instituições estão 

tão entusiasmadas com este aspecto como inseguras sobre o modo de proceder. Essas 

digitalizações também são postas à disposição dos visitantes em aparelhos Cd Players, 

portáteis para visitas às exposições.   

 

Hoje a digitalização das peças envolve uma série de procedimentos importantes como 

uma ótima fotografia, o uso de um scanner (ou de uma câmera digital) e posterior 

correção de cores com aplicativos próprios.  O texto que acompanha a exposição digital 

das peças é muito importante e requer um historiador de arte ou um curador.  

 

A National Gallery of Art, em Londres, abriu em 1995, a Micro Gallery contendo réplicas 

digitalizadas de milhares de obras escolhidas na coleção permanente. 

Até alguns anos antes, o visitante podia comprar coleções de slides com reproduções das 

obras.  Esses slides tinham a desvantagem de, com o tempo, perderem a cor. Com o 
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arquivo digital isto não acontece, e ainda pode-se adicionar sons e nomes de artistas ou 

obras pronunciados corretamente. O CD-ROM pode ser interativo, alguns sons ou 

imagens aparecerem ao simples toque na tela; pode-se voltar ao início, enfim, passear 

pelas obras e suas informações. 

 

Em 1996, durante um Congresso de Historia da Arte em Amsterdam, tive a oportunidade 

de ver em alguns museus o que era na época a última novidade: totens que dispunham 

de imagens ou informações que o visitante acionava com o apertar de uma tecla ou com o 

encostar o dedo na tela.  Para mim, isso constituía um grande progresso e lembro-me que 

alguns participantes não ousavam se valer desses recursos.  Encontrei esses totens em 

diversos museus, inclusive no museu histórico de Amsterdam, onde pude ler muita coisa 

sobre a história da cidade, representada por imagens nas quais você podia clicar, e 

aparecia a informação, como se fosse uma etiqueta mais sofisticada.    

 
 

Figura 22 - Descobrindo informações ocultas em obras de arte pictóricas. 
Fonte: http://gonzo.uni-weimar.de/~bimber/Pub/AugmentedPaintings.pdf 

 
 

Na figura acima (Figura 22) está reproduzido o sistema do Dr. Bimber, que não visa um 

simples totem de visualização, mas a projeção de imagens por um projetor multimídia 

localizado no teto do ambiente como se vê no esquema (a), que mostra a concepção do 
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projeto. No item (b) abaixo, o primeiro protótipo, o observador vai tocar e receber 

informações sobre o local que chamou sua atenção.  Para isso, entretanto ele deverá 

receber marcadores para saber que ali tem as informações. 
 

Seria mais ou menos como o sistema “superpor obras de arte pictóricas com imagens 

projetadas” – isto é, o visitante em frente de uma projeção (Figura 23) toca na tela e tem 

informações aumentadas sobre o que está na obra de arte em questão.           
 
O Centro Cultural Banco do Brasil aqui no RJ disponibiliza em totens semelhantes opções 

de roteiros com informações sobre as exposições, eventos, teatro assim como uma 

agenda cultural da cidade.  

 

 

 
 
 
 

Figura 23 – Detalhes da Capela Sixtina, Roma, A criação do homem. 
Fonte: http://gonzo.uni-weimar.de/~bimber/Pub/AugmentedPaintings.pdf 
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Em outra pesquisa do Prof. Dr. Eng. Oliver Bimber  no  relatório técnico de 2005, Enabling 

Mobile Phones To Support Large-Scale Museum Guidance, a ser publicado em 2007 na 

IEEEMultimedia (submetido em outubro 2005) mostra a viabilidade da utilização de 

tecnologia móvel para uso em museus: 

We present a museum guidance system called PhoneGuide that uses widespread 
camera equipped mobile phones for on-device object recognition in combination with 
pervasive tracking. It provides additional location- and object-aware multimedia content 
to museum visitors, and is scalable to cover a large number of museum objects. 
(BIMBER 2005) 

 

Eles e seus colaboradores afirmam que os telefones celulares são uma possível 

plataforma para futuras visitas guiadas em museus e sugerem o uso de telefones 

pessoais – dos visitantes – que iria reduzir o custo para os museus.   

 

 
Figura 24 -  Experiências com telefones celulares. 

Fonte: http://gonzo.uni-weimar.de/~bimber/research.php
 
 

Nesse relatório o Prof. Oliver Bimber deixa claro que várias dificuldades deverão ser 

sobrepujadas para atingir estas metas.  Um dos itens a serem resolvidos é a questão dos 

marcadores e como os usuários poderão identificar onde se encontram as informações. 

Eles desenvolveram um sistema ao qual deram o nome Phone Guide, que usa telefones 

celulares (Figura 24) equipados com câmeras grandes angulares para reconhecimento de 

http://gonzo.uni-weimar.de/~bimber/research.php
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objetos alvo, em combinação com um rastreamento amplo, penetrante.  Dessa forma um 

grande número de objetos pode ser coberto, como se pode ver acima Em uma pesquisa 

de campo o sistema conseguiu identificar 155 objetos expostos de perspectivas múltiplas 

com uma percentagem de 95% e uma rapidez de classificação de menos de um segundo 

por objeto.  Uma grade grosseira de apenas oito emissores Bluetooth de baixo custo 

distribuídos em dois andares do museu foi usada para chegar a esses resultados.  Desde 

que haja o reconhecimento do objeto, apresentações em multimídia tais como vídeos, 

áudio textos, gráficos computacionais e imagens, são mostradas no telefone. Esta 

experiência foi realizada no Museu da Cidade de Weimar, Alemanha. 

 

O mesmo grupo de pesquisadores publicou, também na Web o projeto, onde pretendem 

armazenar todas as informações diretamente nos telefones equipados com câmeras 

(Figura 25)  e  uma aplicação de reconhecimento de figuras que foi realizada com redes 

de apenas uma camada, ao contrário dos sistemas em uso que se valem do 

processamento de imagens em servidores remotos: a intenção é de processar toda a 

tarefa computacional diretamente no fone. Isto assegura pouca ou nenhuma 

conectividade de rede e conseqüentemente diminui o custo para as redes.  As suas 

experiências e pesquisas de campo provaram que mostras fotografadas em museus 

podem ser reconhecidas em uma percentagem de mais de 90%.     

 

 
Figura 25 - Esquema de armazenamento de informações e reconhecimento 

Fonte: http://gonzo.uni-weimar.de/~bimber/research.php 
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Reproduzo aqui parte do texto: 

 
Nós avaliamos conjuntos de diferentes aspectos para otimizar o padrão de 
reconhecimento e o desempenho. Nossas experiências revelaram que aspectos de cor 
padrão são mais efetivos para o nosso método.  Escolher tais conjuntos de aspectos 
permite o reconhecimento de um objeto em tempo menor que um segundo, em 
telefones de última geração.  A quantidade de informação (data) que é preciso para 
diferenciar 50 objetos em perspectivas múltiplas é de menos de 6Kbytes.(BIMBER 
2005). 

 

Este projeto foi desenvolvido em parceria com os museus  Senckenberg Museum of 

Natural History, Frankfurt, e   Museum für Ur-und Frühgeschichte Weimar .(Figura 26). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

Figura 26 – Aplicação de realidade aumentada com celulares.  
Fonte -http://epub.uniweimar.de/frontdoor.php?source_opus=711 

 
 
 

Pesquisando na Web, encontrei o sistema LIFEPLUS - LIFEPLUS AR Guide - 

desenvolvido no laboratório suíço Miralab, dirigido pelo Dr. Daniel Thalmann.   Este 

sistema visa a proporcionar visitas guiadas a sítios arqueológicos e teve como seu objeto 

de estudo o sítio arqueológico de Pompéia. Segundo o artigo, o sistema foi testado em 

Pompéia com sucesso, porém ainda possui limitações que estão sendo resolvidas no 

segundo protótipo: o guia de Realidade Aumentada e o AR Life Simulator trabalham 

http://www.senckenberg.de/
http://www.senckenberg.de/


48 

separados como duas aplicações individuais, partilhando apenas alguns componentes de 

hardware, por exemplo, unidade de visualização e câmera. 

  

O sistema utiliza uma base de dados que inclui modelos em 3D de artefatos do museu, 

edifícios, animações, áudio e texto. A infraestrutura de comunicação é feita por links sem 

fio entre o servidor e as unidades móveis – seu objetivo é transferência em tempo real de 

informações e o download opcional de conteúdos que seriam escolhidos pelo visitante 

para as unidades móveis.  Existe a opção de instalar as informações diretamente nos 

aparelhos móveis e atualizá-los quando isso se tornar necessário.  O projeto acena com a 

possibilidade futura do uso de sinais de satélite GPS.  O tamanho e o peso dos aparelhos 

móveis ainda é a maior dificuldade do sistema. A inovação maior do sistema é o uso 

direto de informações dentro e fora das edificações e o fluxo constante de informações. 

Na sua forma final o Dr. Thalmann e equipe desejam que o LIFEPLUS disponibilize 

simulações foto-realísticas de modelos humanos (Figura 27). e plantas de edificações, 

além de áudios  

 

Este modelo de sistema de realidade aumentada foi testado na Grécia em convênio com 

o Departamento de Novas Tecnologias, INTRACON S. A. Peania, Attica, Grécia e o 

sistema foi detalhadamente descrito. Os autores concluem: 

 
O sistema LIFEPLUS foi testado com sucesso em Pompéia.  O protótipo provou a 
viabilidade potencial do propósito do sistema.  No seu protótipo inicial ele oferece 
formas limitadas e ainda não está integrado com o AR Life Simulator. Atualmente o 
sistema tem as seguintes limitações que estão sendo resolvidas com a implementação 
do segundo protótipo: o AR Guide e o AR Simulator funcionam como duas aplicações 
individuais partilhando alguns componentes de hardware( câmera e unidade de 
visualização). Atualmente o rastreamento de vídeo 2D é mantido em tempo real pelo 
AR Guide e o rastreamento 3D ainda está testado para o AR Simulator (VLAHAKIS et 
al. S/d) 
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Figura 27 – Sistema Life Plus Pompéia 

Fonte http://lifeplus.miralab.unige.ch/HTML/results.htm 

 

Ao ler a dissertação de Edgar Marçal da UFC/Universidade Federal do Ceará, encontrei 

uma referência a um método desenvolvido por Sherry Hsi, em São Francisco, EUA.  Na 

Web encontrei várias referências a seu trabalho, intitulado “ I-guides in progress: two 

prototype applications for museum educators and visitors using wireless technologies to 

support science learning” 

 

Parece-me um trabalho em estágio bastante avançado, mas ele trabalha com um museu 

fictício, no qual os visitantes podem criar obras de arte, assim interagindo com o ambiente 

e o que já lá existe.  Em 2002 já existia uma comunicação de seu grupo, publicada nos 

anais do IEEE International Workshop, cujo conteúdo é o seguinte:  

 
Abstract 
A study of fifteen is reported as part of a larger research project. The Electronic 
Guidebook, whose aims are to understand how the introduction of wireless 
technologies changes and augments user experiences at the Exploratorium, an 
interactive science museum. The main questions being addressed in this study are: 
How do users respond to a mobile web resource designed to improve and transform 
user experiences in a hands-on museum? This paper shares results from interviews 
with three categories of users: teachers, staff 'explainers', and visitors. Several 
recurring issues and themes emerged from our analyses such as users' sense of 
isolation and user attempts to make a seamless experience between real-place and 
virtual of mobile web content in mediating user interactions including a framework 
under development for organizing interactions with handhelds contexts. Teachers, in 
particular, felt the mobile web content would be more useful as learning activities 
before and after museum visits. While the majority of users expressed a concern that 
the handheld would interfere with exhibit play, these users also reported positive 
feedback about the mobile web content and demonstrated new ways in which this 
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resource motivated new ways to think and play with exhibits. Additional insights are 
provided regarding the role.(HSI 2002) 

 
A continuação de sua pesquisa está publicada nos anais do 2o IEEE Workshop 

Internacional em 2004. Reproduzo aqui o abstract de sua comunicação: 

 
Abstract 
later reflection and investigation of personally relevant science ideas via the Web. For 
museum educators, this project is designing a wireless handheld Web resource and 
digital library infrastructure to support educators in making effective uses of exhibits 
and exhibit-based content for inquiry-based teaching. An overview of research as well 
as planned design studies, working prototypes, and evaluation activities are described 
(HSI 2004) 
 

Na realidade o trabalho não trata diretamente da instalação de um sistema de realidade 

aumentada em  museus, mas de uma pesquisa comportamental, isto é, “como reagiriam 

as pessoas que tivessem em mãos a possibilidade de interagirem com obras de arte em 

um museu através de sistemas de realidade aumentada?”  

A universidade de Tokyo também possui um projeto de aplicar sistemas de realidade 

aumentada em museus usando PDAs, mas com um diferencial e que vem de encontro 

aos desejos da Diretora do MNBA.  O Professor Noburu Koshizuka, publicou na Web o 

qrtigo “Museum Navigation System using augmented reality technologies” no qual ele 

prega o uso de PDMA (Personalized Digital Museum Assistant), termos que ele criou para 

abarcar o significado da fruição de um museu usando um PDA (Personal Digital 

Assistant), um terminal móvel. Ele relata que foram pesquisados muitos formatos de 

PMDAs e exaustivamente testados na Universidade de Tokyo. A princípio etiquetas 

eletrônicas eram apostas nas exibições, desta forma pesquisando o que os visitantes 

queriam saber sobre as exposições.  Em resposta o PMDA mostra ou disponibiliza um 

comentário oral sobre as informações relacionadas com o assunto exibido.  

O Dr. Koshizuka continua sua comunicação: 
 
O ponto chave do PDMA é a sua habilidade para personalizar.  Ao estabelecer os 
serviços solicitados pelos visitantes quando o PDMA é alugado, um formulário sobre 
as necessidades da pessoa é disponibilizado.  Isto pode incluir aspectos como a língua 
usada, o tamanho da fonte, o grau de especialização e conhecimento, se o usuário é 
uma criança, etc. Com o método convencional de exibir informações era impossível 
fornecer explicações detalhadas,  devido a restrições de espaço e facilidade de 
visualização.  Além disso quando as pessoas se juntam para ver um painel de 
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comentários, grande número de pessoas passa ao largo, sem ver o comentário, o que 
resulta em uma queda de nível de serviço aos visitantes de um museu. Se cada 
indivíduo carrega um PMDA, é possível ouvir/ver um comentário que vai de encontro 
às necessidades individuais em seu próprio terminal em seu próprio lugar  (...) Com a 
implementação de LANs sem fio de alta velocidade, que possibilitam o uso de 
terminais móveis de alta velocidade, torna-se possível disponibilizar informações mais  
detalhadas e um conteúdo mais abundante(KOSHIZUKA 2007). 

Ele anuncia até mesmo a possibilidade de links entre diferentes museus e seus arquivos 

que tornariam possível fazer comparações entre exposições em outros museus e seus 

arquivos, não só para as visitações mas também para pesquisadores.  

 

A diretora do MNBA, em conversa sobre a implantação do sistema que pretendemos criar, 

fala entusiasmadamente da possibilidade, através dos artefatos a serem utilizados, de 

conseguir informações sobre o perfil das pessoas visitantes do MNBA.  O Prof. Koshizuka 

bate na mesma tecla, pois segundo ele essas informações poderiam ser usadas para 

mudar as exibições de acordo com o resultado da pesquisa.  Entretanto cabe aqui a 

observação que este sistema somente visa a informação de textos, enquanto o que esta 

tese pretende é disponibilizar também informações de imagens ocultas nas obras 

 

Ainda continuando a busca pelo que existe na atualidade dentro do assunto, encontrei  

no site http://www.biotecnologia.com.br/bionoticias/noticia.asp?id=1604, uma revista 

eletrônica de ensino a distância onde está publicado artigo de André Benevides  que 

assim se exprime: 
 

 Ver e ouvir a mesma coisa que outra pessoa, estando a quilômetros de distância. 
Olhar para um objeto e receber instantaneamente informações sobre ele. Estas 
propriedades são exemplos dos conceitos de simbiose digital e realidade 
aumentada, respectivamente, e fazem parte do projeto de doutoramento do 
pesquisador Glauco Todesco, da Escola Politécnica (Poli) da USP. Em julho, o 
pesquisador deve concluir um protótipo que possibilite este tipo de interação, na 
defesa de seu estudo.(BENEVIDES 2007)  

 

 

Segundo o artigo, o pesquisador Glauco Todesco pretende aplicar o sistema para 

ambientes de televisitas em museus e deverá ter o seu protótipo concluído em 

2005.  Ele vai utilizar para isso capacetes e um computador levado nas costas em 

uma espécie de mochila, segundo afirma: "Ao olhar para uma obra, por exemplo, 

diversas informações relacionadas a ela seriam projetadas na tela dos óculos do 
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usuário local e apresentadas a todos os outros participantes".  A aplicação e estudo foram 

realizados no Laboratório de Sistemas Integrados (LSI), sob a orientação do professor 

Marcelo Zuffo. A empresa Absolut Technologies mantém uma parceria com o laboratório 

e contribuiu na interlocução com a Petrobrás. 

 

Nesse contexto existem outros estudos realizados em universidades no exterior, mas 

acreditamos que tal sistema não será aprovado pelo público por sua difícil portabilidade: 

as pessoas ficam cansadas com pouco tempo de visitação carregando apenas suas 

bolsas de modo que uma mochila com computador e capacetes seriam muito  

desconfortáveis  e inviabilizariam a utilização constante. 
  

Aqui no Brasil a FAN (Fundação de Arte de Niterói) já disponibilizava desde 1998 totens 

em alguns museus da cidade de Niterói, além de manter até hoje um cadastro com 

reproduções de obras e histórico dos artistas que atuam no Estado do Rio de Janeiro na 

Web (www.niteroiartes.com.br)  O banco de dados dos artistas em número aproximado de 

500, se divide em quatro categorias: Música, Artes Plásticas, Design e Arquitetura e 

Urbanismo. A categoria Artes Plásticas se subdivide em Pintura, Cerâmica, Desenho, 

Escultura, Fotografia, Gravura, Instalação, Multimeios, Objeto e História da Arte; em 

Design, as subcategorias são Design Gráfico, de Jóias, de Moda, e Têxtil.  Os autores 

pretendem ainda inserir as categorias Cinema e Vídeo, Literatura e Artes Cênicas. Na 

realidade este projeto é um catálogo e não se pode classificar como realidade aumentada 

no sentido stricto do termo. 

 

Além do banco de dados documentando a memória artística de Niterói, o site oferece uma 

gama de opções para os interessados em cultura na cidade: agenda cultural on line, 

espaço para Arte Digital, entrevistas, exposições on line, cursos a distância e mail list. 

 

Alguns museus brasileiros também possuem seu site com reproduções de obras de arte, 

como a Fundação Castro Maia, que mostra a arquitetura e as salas de exposições,  entre 

eles o nosso MNBA, mas sua manutenção é precária e muitas vezes tentamos acessa-los 

em resultado. 
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O resultado de uma dissertação de mestrado no Instituto de Artes da Universidade de 

Brasília, UnB, o Museu Virtual para a Arte Computacional, de Maria de Fátima Borges 

Burgos que, segundo ela explica:  

 
Trata-se da criação de um museu virtual para a Arte Computacional em sistemas de 
multi e hipermídia. No museu virtual destacam-se, pela necessidade de disseminação 
do conhecimento produzido nesta área, as pesquisas de professores e alunos do 
Mestrado em Arte voltadas para a produção artística de obras visuais e musicais.  
Através da utilização de métodos e técnicas específicas para a modelagem de objetos, 
síntese de imagens e sons, animação e construção de imagens bi e tridimensionais, 
estas pesquisas destacam, também, a relação entre Arte, Ciência e Tecnologia. Além 
da dissertação, o museu virtual é apresentado em dois formatos: (1) em disco ótico 
CD-ROM, contendo o trabalho em sua totalidade: texto, imagens, animações e sons, 
onde o usuário de micro-computadores poderá desenvolver uma leitura, manipulação 
e associação das produções artísticas selecionadas neste momento, que representam 
a atual etapa das pesquisas na área de Arte Computacional da Universidade de 
Brasília, e (2) em sistema de hipermídia, para o conjunto de redes de informações que 
compõe a Internet. A proposta principal é a de que, além de possibilitar o acesso de 
usuários à rede, o museu possa ser constantemente atualizado, mostrando não 
apenas o desenvolvimento das produções artísticas dos pesquisadores destacados 
neste momento mas também outros trabalhos que se insiram na definição da Arte 
(BURGOS 1996)  
 
 

No site de busca mais usado atualmente, o www.google.com, encontrei uma lista de 

museus virtuais pelo mundo afora, na qual havia seis museus brasileiros listados, entre 

eles o acima citado e um muito interessante, mas também no processo de folhear 

arquivos, no endereço: http://www.museuvirtual.org.br/ que mostra obras de artistas 

brasileiros contemporâneos em páginas atraentes e bem estruturadas.  O diferencial é 

que ele também publica pequenos artigos sobre o virtual.  

 

Embora listado como museu em realidade virtual, o museu da Casa Brasileira, como a 

maior parte deles, oferece apenas uma visita pelo seu acervo, por meio de seleção de 

ícones, por sinal muito completo,  do mobiliário brasileiro desde o século XVI até o século 

XX. O endereço eletrônico é http://www.mcb.sp.gov.br. 
 

O artigo de José Cláudio Oliveira, Professor  da UFBA/ Universidade Federal da Bahia, no 

site  http://www.revistamuseu.com.br/18demaio/artigos.asp?id=9049 trata do assunto.   

Neste artigo ele narra de forma bem humorada as peripécias de uma professora ao tentar 

acessar alguns museus digitais via Web para substituir a aula que pretendia dar e como 

ela não conseguiu sua meta, após tentar muitas vezes.  Acabou utilizando um CD 
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emprestado na hora, por um aluno. Com isso ele quer mostrar a inusabilidade dos sites 

ditos em realidade virtual e como ainda estão pouco resolvidos. Ele conclui que: 

 
Por outro lado, a vantagem dos sites reside em três bons argumentos. Primeiro, 
porque torna o referencial museu mais latente na educação, imergindo os 
observadores no mundo dos autores das obras e facilitando a localização do 
objeto em um lugar, agora alcançado instantaneamente; segundo devido à 
possibilidade de se comunicar, numa lista de discussão ou via e-mail; em terceiro 
lugar, porque o MD renova a apresentação dos seus objetos periodicamente. 
Resta aguardar que, além da renovação periódica da exposição dos objetos, haja 
uma renovação que possibilite a totalidade do acervo na rede. Espera-se, 
também, que na educação se possa saber da existência do museu como das 
mídias mais antigas da sociedade e que, em qualquer pedagogia, ela – on-line – 
transmita o que o museu-edifício consegue, ou seja, conteúdo, hipertexto e o 
prazer de descobrir e redescobrir o seu circuito, sempre, com 
novidades.(OLIVEIRA, 2007) 

 

Estes recursos digitais são muito úteis se bem explorados, mas, de 1995 até hoje muito 

tempo se passou e implementação tecnológica foi aperfeiçoada.  Neste mundo atual, em 

que as coisas acontecem a uma velocidade  incrível, em que há dez anos nem se 

imaginava os progressos da comunicação à distância via Internet, nem o boom da 

telefonia móvel, esta visualização poderá ser, certamente, uma das formas mais usuais 

de visita à museus.  

 

 No fim do artigo o Prof. Oliveira fala que a professora Rose acaba indo visitar o museu 

em frente à sua universidade, com seus alunos.  Durante essa visita, ela teria portanto, a 

chance de discutir pessoalmente com seus alunos alguns detalhes das obras expostas.  

Mas, e se a professora não está presente, nem os monitores-guias de museu?  Nesse 

caso a aplicação e técnicas de realidade aumentada irá suprir esta lacuna e é o que 

pretendo provar nesta tese, diretamente voltada para a aplicação de realidade aumentada 

em museus.   

 

O LAMCE – Laboratório de Métodos Computacionais em Engenharia,   através de um 

convênio com a Petrobrás, feito pelo Museu Nacional de Belas Artes/RJ, preparou para o 

museu em questão, uma maquete eletrônica, um passeio por suas dependências, 

principalmente voltado para futuras obras de restauração;  o GRVa – Grupo de Realidade  

Virtual Aplicada – grupo de visualização científica criado dentro do LAMCE em 1997, 

gerou um relatório multimídia. Sua finalidade: apresentação a possíveis investidores para 
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a restauração, e sua apresentação na Web, para que o público pudesse acompanhar o 

andamento das obras no museu (http://lamce.ufrj.br/GRVa/index/html). 

 

 Encontrei pesquisando na Web, um projeto ainda em fase de planejamento, que deverá 

englobar realidade virtual e realidade aumentada.  Trata-se  do  desenvolvimento de 

implantação da infra-estrutura de hardware, software e ambientes virtuais para exposição 

digital interativa do acervo do Museu Nacional da Quinta da Boa Vista, pertencente à 

UFRJ. Este projeto será dividido em subprojetos que criarão um site na internet, portal de 

informações, plataforma de trabalho corporativo, ambiente virtual interativo na internet, 

jogos educativos, mídia impressa, livros, folders e CDs, caverna digital e terminal 

interativo.  Sua integralização está prevista para 4 anos. 

 

O site referente ao Museu da UFRJ,  http://www.latec.ufrj.br/projetomuseu/, informa ainda 

que: 
O projeto "Museu Virtual" visa à criação de ambientes virtuais de simulação e 
interação, utilizando recursos de realidade virtual em exposições do Museu 
Nacional. Os ambientes serão utilizados em sua primeira fase como complemento 
às exposições do Setor de Paleovertebrados realizadas pelo Museu Nacional em 
suas instalações no Rio de Janeiro e em exposições itinerantes. Posteriormente, o 
projeto será ampliado para englobar outros setores do Museu Nacional. O projeto 
"Museu Virtual" será desenvolvido pelo Grupo de Realidade Virtual do Laboratório 
de Métodos Computacionais em Engenharia da Coordenação dos Programas de 
Pós-Graduação de Engenharia (GRVA/LAMCE/COPPE/UFRJ), em parceria com o 
Museu Nacional (MN/UFRJ) e com o Laboratório de Tecnologias da Informação e 
da Comunicação (LATEC/UFRJ 2006).   
  

 
Inserido nesse projeto está um projeto que irá finalizar com uma tese de doutorado que 

visa a criação de jogos educativos para educação à distância utilizando elementos 

expostos no Museu da UFRJ.  Também em colaboração com o LAMCE.  Assim se 

expressam as autoras:  
 

Museus possuem uma longa tradição de serem repositórios de objetos,mas não 
apenas desses objetos,também do conhecimento que está associado a eles.Esse 
conhecimento,principalmente quando se trata de museus brasileiros, representa 
uma inestimável oportunidade de inclusão intelectual e social para,principalmente,as 
comunidades que possuem maior dificuldade de acesso aos bens culturais.(...) Este 
trabalho expõe uma pesquisa exploratória sobre o papel dos museus na atualidade 
no tocante a educação a luz das NTICs,e apresenta uma proposta de criação de 
ambientes imersivos interativos - games, dentro do conceito de serious games, 
virtual heritage e objetos de aprendizagem.Essa pequisa faz parte de um projeto 
que envolve o uso das NTICs no Museu Nacional/UFRJ, com o objetivo de 
disponibilizar o acervo do museu em diferentes formatos digitais. Ela é desenvolvida 
pelos seguintes grupos de pesquisa:Grupo de Realidade Virtual Aplicada do 
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Laboratório de Métodos Computacionais em Engenharia – LAMCE/COPPE/UFRJ, 
Grupo de Paleovertebrados do Museu Nacional – MN/UFRJ e Laboratório de 
Pesquisa emTecnologias da Informação e da Comunicação da Escola de 
Comunicação – LATEC/UFRJ. (HAGUENAUER, C. MARINS, V. 2006 ) 
 
 

 Como mais uma vez torna-se patente que os museus se classificam em uma enorme 

gama de diversidades, desde os específicos para a exposição de obras de arte até os 

museus de história natural e ciências e que eles estão cada vez mais utilizando 

tecnologias digitais para sua divulgação e propósitos educativos. 

  

Existe ainda a categoria listada na Web, de museus que não existem fisicamente: são as 

“Galerias/museus/espaços virtuais auto-referentes”.  São espaços auto-referentes pois 

existem apenas como instância virtual, não-material, apresentando mostras virtuais de 

obras de arte ou projetos artísticos (denominados web art projects ou multimedia art 

projects). Aqui podemos incluir os espaços de arte virtuais (galerias, museus) que exibem 

imagens digitalizadas e/ou produzidas via mídia digital, atualizadas por uma interface 

imersiva (VRML ) de “realidade virtual' ou uma interface mais simples (Java, Shockwave 

Flash, etc.). Neste caso o usuário/visitante deve possuir em seu computador, como já foi 

falado acima, os Plug-Ins específicos já instalados, como por ex.: CosmoPlayer e 

QuickTime. 

 
 Existem outros estudos similares realizados em universidade no exterior, mas acredito 

que tal sistema não será aprovado pelo público por sua difícil portabilidade: as pessoas 

ficam cansadas com pouco tempo de visitação carregando apenas suas bolsas de modo 

que uma mochila com computador e capacetes seriam muito desconfortáveis, 

inviabilizando a utilização constante. 
 
Voltando ao objetivo deste capítulo, o que pretendemos é mostrar o que existe em termos 

de viabilizar ao visitante de um museu, por meio digital, as informações que ele deseja e 

não tenha como receber imediatamente. Procurei localizar sistemas de aplicação de 

realidade aumentada voltada para o patrimônio cultural e tivemos inúmeros resultados, 

nem todos de acordo com a finalidade.  
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4.Tecnologia para o assunto  

  

 

  

4.1 Como tudo começou 

 
 

Vivemos num mundo cada vez mais virtual.  O mundo, que já começara a mudar, a se 

ampliar, se recriar, durante a Renascença, está passando por uma ruptura maior e super 

acelerada, nos dias de hoje.  A imagem está profundamente envolvida nesta ruptura. 

A imagem pictórica, até o advento da fotografia, queria retratar o real.  Ela existia na tela 

como cópia do real.  A fotografia, surgida posteriormente, era considerada uma referência 

ao real, prova de existência: possui um negativo, assim como a imagem cinematográfica 

que busca também imitar o real.  A imagem do vídeo, da televisão, a imagem numérica, a 

de síntese, não possuem negativos e são, portanto, imagens sem referência, ou 

negatividade. São imagens virtuais, existentes apenas no meio no qual foram 

criadas.(DÉBRAY 1999) 

 

Uma das grandes metas da computação gráfica é tornar o mais real possível imagens 

criadas em um computador. Imagens virtuais interativas já se tornaram realidade em 

cabines de comando de navios e aeronaves, obras de arte, carros de corrida, ou em jogos 

tão apreciados pelas crianças e adultos, como já foi apresentado aqui.   

 

A simulação é um reino formado de signos e imagens que permite colocar em níveis 

paralelos diversos universos, ou diversos ambientes e observá-los ou "penetrar" neles. 

Trata-se de uma profunda mudança de relação com a representação. É uma integração 

sem nenhum distanciamento. Trata-se de um real mergulho, uma imersão total no mundo 

virtual. Quando em um ambiente de imersão, o usuário até esquece que está em frente a 

um computador, passando a viver o que lhe está sendo mostrado em tempo real, pois as 

ações acontecem naquele momento e respondem ao seu estímulo: os cálculos 

acontecem na hora da geração da imagem. Ambientes virtuais são entidades gráficas 

tridimensionais adicionadas de elementos de áudio que lhes conferem maior realismo. 
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No caso de objetos pertencentes ao reino científico, seja em museus ou em zoológicos e 

aquários, é desejável apresentá-los em seu contexto, como já fazem museus de história 

natural no exterior, com algumas tentativas no Brasil. 
  

A Realidade Virtual traz, antes de tudo, a possibilidade de se ver, quando se quer, o 

mundo virtual perante os nossos olhos em animações em tempo real.  Nesse caso o 

computador vai renderizar imagens a uma velocidade de vídeo (25 quadros por segundo), 

recursos que só se tornaram disponíveis para o público nos últimos anos. 

 

Em segundo lugar temos que levar em consideração a possibilidade de trabalhar e 

interagir com esses mundos virtuais, já que até pouco tempo o teclado e o mouse eram os 

artefatos existentes para a comunicação com o computador. Esses equipamentos são 

bidimensionais ao passo que os mundos virtuais são tridimensionais.  Novos instrumentos 

tornaram-se necessários, como os capacetes de visualização, por exemplo.   Os sistemas 

imersivos podem se classificar do seguinte modo: 
 

• WOW - Window on World Systems - "sistemas de janelas no mundo" 

 

Este é o sistema usualmente chamado Realidade de Mesa, ou Janela em um Mundo; ele 

gerou o início da computação gráfica quando Ivan Sutherland publicou o programa de 

pesquisas The Ultimate Display, em 1965, que liderou o campo durante quase 30 anos.  

Ele disse no seu paper de lançamento da pesquisa: "Deve-se olhar em uma tela, como se 

fosse uma janela através da qual se penetra num mundo virtual. O desafio para a 

computação gráfica é fazer com que a imagem na janela pareça real”. 

 

•  Mapeamento em Vídeo (Figura 28) 

 

Esta técnica mistura a silhueta do usuário, capturada em vídeo e inserida em um 

computador 2D.  O usuário observa um monitor que mostra a interação de seu corpo com 

este mundo da telinha.  
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Figura 28 - Esquema de mapeamento de vídeo 
Fonte: Cláudio Kirner 

 
 
 

Myron Kruger especializou-se nesta forma de realidade virtual desde os anos 60, tendo 

publicado dois livros sobre o assunto: Artificial Reality e Artificial Reality II.  O sistema 

Mandala, já comercializado, usa esta técnica. Este é um sistema baseado no Commodore 

Amiga (equipamento que já foi muito popular), adicionado de algumas modificações de 

hardware e software. Uma versão do Mandala é usada pelo canal de TV a cabo 

Nickelodeon para um show de jogos (Nick Arcade), colocando os adversários no que 

parece ser um grande vídeogame.  
 

• Sistemas imersivos 

 

 

São aqueles em que o usuário se sente fazendo parte total do mundo no qual está imerso 

como nas Cavernas Digitais, assunto já tratado no capítulo 3 desta tese.  Em outra parte 

eu me referi às Caves do CEMPES/PETROBRÁS onde a visualização é feita com óculos 

especiais para a visão tridimensional.  Abaixo reproduzo o uso de capacetes para a visão 

tridimensional em CAVES (Figura 29). 
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Figura 29 - Uso de HMD em caves 

 
 

• Telepresença 

 

É uma maneira de visualizar mundos completos gerados por computador, através de 

ligações de sensores remotos no mundo real com os sentidos de um operador humano 

(Figura 30).  Esta técnica é muito usada em situações de risco, como pelas explorações 

submarinas de prospecção petrolífera, ou vulcânicas.  O Robô Rover Sojourner da NASA, 

citado anteriormente, foi utilizado para exploração de Marte.  Bombeiros usam veículos 

operados remotamente em casos perigosos de aproximação do fogo.  Cirurgiões estão 

agora usando pequenos instrumentos ligados em cabos para cirurgias.  Estes 

instrumentos têm uma pequena câmera de vídeo para visualização e permitem que 

lugares não alcançados pelas mãos sofram intervenções médicas.  Artistas estão se 

valendo dessa tecnologia para criarem instalações e obras montadas no que eles 

denominam Ciberarte e enviam suas imagens uns para os outros construindo assim 

mundos virtuais. 

 



61 

 
Figura 30 -  Esquema de sistemas de telepresença 

Fonte Cláudio Kirner 
 

 

• Realidade mista 

 

A mistura dos sistemas de Telepresença e Realidade Virtual produz o sistema de 

realidade mista.  Neste sistema, por exemplo, a visão de um médico cirurgião de uma 

operação no cérebro é sobreposta a imagens de escaneamentos CAT prévios e ultrasons 

em tempo real. Um piloto de caças vê mapas gerados por computador e dados mostrados 

dentro do visor de seu elmo ou em displays de uma cabine de avião. 

São esses os sistemas mais usados atualmente; é oportuno citar ainda um sistema, que é 

o de Realidade Virtual em Rede (SIMNET - SIMulation Net working)  não é telepresença,  

mas RV em rede, que junta vários sistemas em uma só simulação, e foi, como  quase 

todos esses implementos, desenvolvido pelas forças armadas dos Estados Unidos no 

final da década de 80: o DSI (Defense Simulation Internet) em que um conjunto de 

tanques de guerra, em simuladores, era posto em rede para que diferentes unidades em 

diferentes pontos pudessem treinar. 

• Realidade aumentada 
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É o sistema criado no seio da realidade virtual que produz (VALLINO 1998) uma visão 

composta pelo usuário.  É a visão na qual existe uma parcela real, vista pelo observador e 

uma cena virtual, gerada pelo computador que aumenta detalhes da cena original, 

trazendo informações adicionais.  Ela deve possuir (AZUMA 1997) três características 

principais: 

o Combinação do real e do virtual 

o Interações em tempo real 

o Registros em 3D. 

 Ainda citando Valllino (1998), a Realidade Aumentada pode melhorar a percepção do 

mundo do usuário e sua própria performance. 

 

Entre suas aplicações os sistemas para a medicina, sobretudo para as cirurgias e 

ultrasons (Figura 31) podem auxiliar enormemente os profissionais dessa área. 

 
Figura 31 visualização tridimensional por ultrasom de um feto.  

Fonte: AZUMA http:// www.ce.unc,edu/ãzuma/azuma_piblications. html 
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Outros sistemas de realidade aumentada empregados atualmente são os seguintes: 

Realidade aumentada para diversão: jogos como o Trem Invisível (Figura 31). 

 

 
 

Figura  32  - Invisible_train_teaser 2004 
Fonte Studierstube http://www.studierstube.org 

Para adestramento militar (já citamos aqui o SIMNET), para arquitetura, engenharia, 

quando o usuário pode visualizar uma maquete de sua casa sobreposta ao real. Design 

de produto e design gráfico.  A visualização de mobiliário inserida em um ambiente, já em 

uso, muito vem auxiliar os projetistas de produto.  A visualização de objetos e relevância 

de detalhes em obras de arte e em Patrimônio Cultural torna-se cada vez mais necessária 

e importante. A proposta desta tese está inserida nesse caso.  

    

4.2 Ferramentas de desenvolvimento 

 
No caso específico de museus a realidade aumentada tem provado ser uma ferramenta 

poderosa para definir e apresentar detalhes de objetos bi ou tridimensionais que não são 

visíveis para o usuário ou mostrar importantes aspectos da criação dos mesmos, e a sua 

compreensão estética ou técnica.  Equipamentos portáteis, - pockets, palmtops, tablets  

ou celulares – orientados para p-determinados objetos e ligados por uma rede a um 

servidor central irão transmitir em sua tela imagens e/ou áudios referentes a um 

determinado detalhe, em tempo real e através de sistemas de varredura de alta precisão. 
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A aplicação do sistema, no caso de museus, pode ser executada em plataformas diversas 

e compatíveis, tanto com PDAs, como com telefones celulares. O sistema deve ser 

simples e fácil de ser usado, pois não se espera que o visitante do museu seja um expert 

em computação. As entradas de texto não devem prevalecer, deve-se empregar a maior 

quantidade de imagens possível, evitando muitos níveis de aplicação. 

 

Deve-se providenciar um servidor central que será a unidade base do sistema, acessível 

ao administrador ou ao mantenedor do sistema.  Nesse servidor estarão armazenados 

todos os dados necessários para alimentar a rede.  Esses dados incluirão modelos das 

obras do museu, como artefatos em 3D ou quadros bidimensionais, mas que poderão 

mostrar como pano de fundo para sua execução dados tridimensionais, animações, 

vídeos, ou o que for necessário.  

 

A comunicação sem fio liga o servidor central aos aparelhos móveis: as unidades de 

PDAs ou Celulares.  Existe uma limitação para essa transmissão, limitação de alcance. 

Pode-se instalar aparelhos repetidores dotados de tecnologia Wifi que irão transportar as 

informações para seu destino.  Esta é uma marca registrada pertencente à Wireless 

Ethernet Compatibility Alliance/WECA, e é  uma tecnologia de interconexão entre 

dispositivos sem fio, usando o protocolo IEEE 802.11b. Deve-se estar no raio de ação de 

um ponto de acesso (normalmente conhecido por hotspot) ou local público onde opere 

uma rede sem fios e usar um dispositivo móvel, como um computador portátil, um Tablet 

PC ou um assistente pessoal digital com capacidades de comunicação Wireless. Desta 

forma será possível que o acesso de informações não seja restrito a uma ou mais áreas 

de atuação. 

 

 

Encontrei uma tabela bastante clara (Tabela 1) no trabalho de Edgar Marçal et al. que nos 

esclarece sobre as distâncias de alcance das unidades móveis, como se segue: 

 

 

 

http://pt.wikipedia.org/wiki/IEEE
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hotspot
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal
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 Tecnologia                         Alcance médio  

IrDA Até um metro 

Bluetooth Até 10 metros 

IEEE802.11b Até 200 metros 

Telefonia Celular Longas distâncias 

Tabela 1. Distâncias para transmissão da aplicação 

Fonte – museuM: uma aplicação de m-Learning com Realidade Virtual 

(MARÇAL et al 2007, p.5) 

   
Para o desenvolvimento do projeto foi pensada a utilização de tablets providos da 

tecnologia bluetooth.  De início ele estava programado para ser desenvolvido utilizando 

telefonia móvel, mas optei por utilizar portáteis PDAs (Personal Digital Assistants), pelos 

seguintes motivos:  

 

Os tablets, aparelhos já conhecidos por sua aplicabilidade e pouco peso, são 

equipamentos portáteis do tamanho de uma agenda eletrônica grande. Eles utilizam 

geralmente o sistema operacional Windows CE ou Palm OS, que permitem uma imensa 

gama de opções tanto em software como em multimídia.  São muito práticos na vida 

profissional e podem ser um excelente companheiro para diversão, pois os últimos 

modelos já incorporam fone de ouvido onde é possível escutar músicas com qualidade de 

CDs utilizando o formato MP3. Esta possibilidade vem de encontro ao uso para reprodu’’õ 

de áudios sobre obras de arte em museus.  Agendas de números e endereços anotações 

rápidas, gravador de sons, alto falantes, tela colorida de alta resolução são as maiores 

diferenças entre eles e uma agenda eletrônica normal. Durante o levantamento do Estado 

da Arte cheguei à conclusão que alguns pesquisadores têm tentado estabelecer o sistema 

de visualização através de telefones celulares, mas nenhum deles conseguiu uma 

solução aceitável em todos os sentidos.  Será preciso um certo tempo, e que os telefones 

possuam um visor um pouco maior para facilitar a visualização dos detalhes das obras, 

embora sejam mais leves, porém sua desvantagem reside na tela muito pequena para a 

reprodução de obras de arte. 

 

Encontrei também no artigo “museuM: uma aplicação de m-Learning com Realidade 

Virtual” uma afirmação que vem de encontro ao que aqui apresento: 
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As tecnologias de computação móvel encontram-se atualmente em franca evolução, e 
parecem destinadas a transformar-se no novo paradigma dominante da computação 
[Myers & Beigl, 2003]. Atualmente os telefones celulares e PDAs (Personal Digital 
Assistents) estão presentes no cotidiano da maioria das pessoas. Assim o dispositivo 
móvel se transforma em um importante instrumento para a universalidade do 
conhecimento, ao fornecer a possibilidade de acesso a conteúdos das mais diversas 
áreas em diferentes momentos do dia a dia, seja na aula ou o trabalho. (MYERS & 
BEIGL, apud MARÇAL et al. 2007). 

 

A organização do sistema levará em conta a transmissão de dados, o reconhecimento e a 

recepção de imagens e de dados sonoros que o visitante estará apto a receber através da 

tecnologia.  Os tablets terão, acopladas a eles, as câmeras que estarão encarregadas do 

reconhecimento de sinalização onde, nas obras de arte poderão “ler” as informações. 

 

Atualmente os próprios palmtops já são disponibilizados com a tecnologia bluetooth, como 

o modelo o HP ipq RX2790.  

Mas, o que é Bluetooth?  Segundo nos informa Carlos E. Morimoto: 

 
O Bluetooth é um padrão aberto de comunicação sem fios, desenvolvido pelo SIG 

(Bluetooth Special Interest Group) que inclui diversas empresas, entre elas a Sony, 

IBM, Intel, Toshiba e Nokia. 

 Ao contrário do padrão Wi-Fi, que inclui os padrões 802.11.b, 802.11a e 802.11g, 
usados nas redes sem fio, o Bluetooth tem como principal objetivo substituir os cabos, 
permitindo que celulares, palmtops, mouses, headsets, entre outros troquem dados 
entre sí e com o PC, sem precisar de cabos. Uma rede Bluetooth é chamada de 
"piconet" e é composta por um dispositivo "master" e até 8 "slaves", que se conectam 
a ele.Existem duas classes de dispositivos Bluetooth. Os dispositivos "classe 2" (que 
são os usados em quase todos os celulares e aparelhos portáteis) trabalham com um 
transmissor de apenas 2.5 mW e por isso possuem um alcance de apenas 10 metros 
(em campo aberto). Na hora de comprar um adaptador Bluetooth para o PC, você tem 
a opção de também comprar um transmissor tipo 2 (que são os mais compactos e 
baratos), ou comprar um adaptador com um transmissor classe 1, que possuem um 
alcance teórico de 100 metros (bem menos na prática, já que você nunca está num 
ambiente livre de obstáculos). Atualmente, cada vez mais notebooks já vem com 
transmissores Bluetooth de fábrica, dispensando o adaptador. A velocidade de 
transmissão no Bluetooth é de apenas 1 megabit (721 kbits reais) o que inviabiliza a 
transmissão de grandes arquivos. Isso faz com que, na prática, o uso mais comum do 
Bluetooth seja transferir fotos, pequenos arquivos e (com um pouco de paciência) 
músicas em MP3 entre o PC e o celular ou palmtop.(MORIMOTO 2006) 

O nome Bluetooth é uma homenagem ao rei da Dinamarca e da Noruega, Harald Blatand, 

que unificou as tribos norueguesas, dinamarquesas e suecas.  Seu nome em inglês é 

Harold Bluetooth, pois dizem que ele tinha os dentes acinzentados, azulados.  Como ele 

unificou esses países, o protocolo bluetooth visa unir as diferentes tecnologias 
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empregadas pelos telefones celulares, e computadores.  Ele é usado para a comunicação 

entre os pequenos dispositivos de uso pessoal, como PDAs, celulares, computadores 

portáteis, mas também está entrando forte na comunicação de periféricos, como 

impressoras, scanners e mouses.  E sabido que num futuro próximo, por causa desta 

tecnologia muitos cabos e fios deixarão de existir. 

 

No dia 25 de dezembro de 2006, a seção de informática do jornal O Globo publicou uma 

interessante matéria de Elis Monteiro e André Machado, intitulada “O tempo não para, as 

tecnologias que mudaram o mundo no ano que vai embora – e as que vão reinar no que 

vem vindo por aí ” . Nesta matéria eles descrevem as 10 tecnologias que mais deram 

certo neste ano e o bluetooth está em segundo lugar, logo depois do You Tube. Eles 

informam que o bluetooth foi criado para conectar celulares com celulares como também 

aparelhos eletroeletrônicos com outros iguais ou diferentes: 

 
Caixas de som sem fio já se comunicam com micros;telefones móveis com 
impressoras e por aí vai.  O mercado de telefonia móvel também passou a “ vender” a 
tecnologia de forma mais clara e o consumidor, enfim, começou a reconhecer o 
Bluetooth como referencial dos aparelhos. Hoje, celular middle end e high-end sem 
Bluetooth é praticamente inconcebível.(MACHADO & MONTEIRO 2006). 

 
 
Existem alguns modelos de interfaces gráficas em sistemas de realidade aumentada, 

como os baseados em captura óptica de marcadores passivos. Esses são os marcadores 

que usam tecnologia ARToolkit.  

 

Para que haja conexão entre o usuário e o objeto que ele vai visualizar “aumentado”, é 

necessário que o usuário entenda que ele tem que executar algumas tarefas necessárias 

no ambiente aumentado.  A isto se chama interação.  As interfaces homem computador 

se encarregam desta tarefa, utilizando a biblioteca de ARToolkit,  o sistema que utiliza os 

marcadores fiduciais para a leitura/tradução de imagens (Figura 33). 

 

Os recursos de software necessários para isso são: 

Biblioteca gráfica OpenGL (Silicon Graphics) 

Biblioteca Multimídia Direct X  (Microsoft) 

Biblioteca de Realidade Aumentada (Universidade de Washington) 

Biblioteca Gráfica GLUI- Graphic Library User Interface - (Paul Rademacher) 
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Visual C++ (Sistema Operacional) 

 

Os recursos de hardware necessários  são: 

Câmera Digital tipo Webcan de boa resolução. 

Placa aceleradora gráfica Asus GeForce 4 MX,  

Monitor de vídeo LG Flatron E701S 17 “ 

Computador PC com  processador Atlhon 2.3 GHz.  

 

 

 
Figura 33- ARToolKit 

Fonte:  http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/
 

 

Playanywhere é um projetor e sistema de visão computacional que projeta imagens em 

qualquer superfície e nos permite interagir com as mesmas. Um computador, projetor e 

sistema de processamento de imagem analisam as imagens provenientes de uma 

câmara para perceber o que se passa na superfície e reagir de acordo. 
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     Figura 34- leitura com marcadores fiduciais           Figura 35 – leitura com marcador cromático 

Fontes: Projeto Pervasive Studierstube Graz  - http://www.studierstube.org/ 
 

 
 Ao contrário da realidade virtual, na qual é preciso o uso de tecnologia com máquinas, 

para que a imersão seja total, a realidade aumentada usa o mundo real associado às 

máquinas, à programas de computador.  Para isso se utilizam marcadores que podem ter 

configurações diferentes, como acima mostrados (Figuras 34 e 35). 

 

Realidade aumentada mostra o que não está visível: copia de forma mais inteligível, ou 

melhor, o mundo que nos rodeia e que está oculto aos nossos olhos. 

 

Ao aplicarmos um sistema de realidade aumentada nas obras do Museu Nacional de 

Belas Artes estaremos instalando uma nova tecnologia no Rio de Janeiro, que irá auxiliar 

muito a visitação presencial neste museu, o qual será, provavelmente, o primeiro a 

possuir tal sistema no Brasil, já que não se tem notícia de outro similar.  
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5. Meta-modelo  

 

 

 

5.1 Levantamento das características gerais 

 

As Batalhas, nosso estudo de caso, pertencem ao acervo do Museu Nacional de Belas 

Artes, onde estão expostas na Galeria do 2o andar, a Galeria do Século XIX.  

 

Ambas as obras, a Primeira Batalha dos Guararapes (1879, óleo sobre tela – 494,5 x 

923 cm.) de Victor Meirelles de Lima (Florianópolis, SC, 1832 – Rio de Janeiro, RJ, 1903) 

e a Batalha do Avahí (1972, 1877, óleo sobre tela – 600 x 1100 cm.) de Pedro Américo 

de Figueiredo e Melo (Areias, PB. 1843 – Florença, Itália. 1905)  foram expostas pela 

primeira vez na inauguração da 25a Exposição Geral da Academia (realizada a partir da 

primeira em 1840), aberta por  SS.MM.II, D. Pedro II e a Princesa D. Maria Christina.  

 

Desde a década anterior, os salões eram parte da vida social e artística na Corte do culto 

Imperador D. Pedro II.  As Exposições Gerais da Academia Imperial das Belas Artes, 

como eram chamados os salões de arte na década de 1870, realizaram-se nos anos 70, 

72, 75, 76 e 79.  A última exposição, onde estavam as Batalhas, gerou polêmica e 

divisões entre facções, uma adepta de Victor Meirelles e outra de Pedro Américo. 

 
 A Pintura Histórica, o Retrato e a Paisagem eram os temas mais apreciados pelo 
Governo e pela Sociedade e neles se expunham os padrões consagrados pelas 
Academias e pelos Mestres. A semelhança ao modelo, por exemplo, era uma condição 
sine qua non na retratística; o academismo, o romantismo e o idealismo ditavam 
regras. A Escultura expunha bustos com os mesmo cânones (COLI,XEXÈO, 2004) 
 

  
Victor Meirelles recebeu dez contos de réis adiantados. O restante seria pago quando 

terminada a encomenda, após sua exposição e a devida avaliação por profissionais, 

conforme documento no Arquivo Nacional. 
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O historiador Donato de Mello Júnior dedicou grande parte de sua vida de pesquisador à 

produção de Vitor Meireles, inclusive classificando e restaurando obras danificadas.  Ele 

se pronunciou do seguinte modo acerca da batalha de Guararapes e a preparação de 

Vitor Meireles:  

 
O MNBA possui um valioso fundo de seus estudos a óleo e desenhos. Podemos 
contar para os Guararapes uma centena de desenhos de cabeças, de braços e mãos, 
de pernas e pés, de indumentária, de cavalos, de armas, além de vários croquis, da 
complexa composição. São estudos feitos ora em esboço, ora em caprichados 
desenhos, com o objetivo de resolver feições, posições, escorços, agrupamentos, 
anatomia, panejamentos, etc. Para alguns personagens fez estudos a óleo; para o 
cavalo do general holandês Keeweer estudou cuidadosamente a cabeça e as pernas 
flexionadas.A indumentária mereceu esboço de chapéus, botas, calças, mangas, o 
mesmo se podendo dizer da armaria. Há numerosos estudos de soldados em posições 
difíceis de esforço; por exemplo, vários soldados caídos.Alguns desenhos são rápidos 
apontamentos, outros, pelo contrário, foram laboriosamente detalhados e acabados8.  
Há variados estudos da composição, que vão de um minúsculo cartão de visitas, em 
que indicou sumariamente algumas linhas dominantes9 a um estudo mais elaborado10 
e finalmente a um cartão, encontrado hoje na Biblioteca Nacional11, em sua Seção de 
Iconografia.(MELLO JUNIOR 1982)  
 
 

Em nenhum desses desenhos e croquis, é sentida a preocupação de um desenho feito 

para emoldurar ou vender. Vitor Meireles utilizou uma gama variada de papéis e 

tamanhos como mera pesquisa para o grande painel.  Ao elaborar a composição, Victor 

teve de enfrentar inúmeros problemas: pouquíssima documentação, falta de modelos,  

dificuldade em conseguir objetos e indumentária militares da época. 

 
Dentre as 396 obras exibidas no famoso Salão de 1879, duas polarizaram as atenções da 

Corte: a Primeira Batalha dos Guararapes, ocorrida em 19 de abril de 1648 e a Batalha do 

Avaí, acontecida em 11 de dezembro de 1868. . A razão de tal interesse foi, além das 

grandes dimensões dos quadros, a rivalidade existente entre os autores, ambos 

professores da Academia.  Isto foi tão marcante, que o próprio imperador voltou lá, dias 

depois da inauguração para conferir as batalhas.  

 

Iniciava-se uma crítica, de que é registro o folheto – “Análise crítica da Batalha de Campo 

Grande e do Combate Naval de Riachuelo, dos distintos mestres Pedro Américo e 

                                                 
8 Por exemplo: Tombo: 8103 e 8049 (Vidal de Negreiros): 8065, 8092 e 8367 (Coronel Keeweer); 8126 (Esboço geral); 
8094, 8107, 8112 e 8457 (pernas); 8404 (soldado a cavalo no 3. plano, à esquerda da tela). 
9 MNBA, tombo 8032 (0,059 x 0,092m). 
10 MNBA, tombo 8368 (0,160 x 0,299m). 
11 Desenho a crayon com toques de giz (arcaz 30). 
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Comendador Victor Meirelles, Rio de Janeiro, 1872”12.  As obras em questão receberam, 

no Catálogo de 1879, os números 133 e 143, itens seguidos de “resumos históricos”. 

Ambas as pinturas comemoram grandes feitos da nacionalidade: Guararapes, a grande 

façanha da nossa história colonial quando os holandeses foram expulsos de Pernambuco  

e Avaí, o célebre feito do general Duque de Caxias, até então imbatível nas campanhas 

que empreendeu. 

 

Pedro Américo usou a superfície de quase 5,00 x 10,00 m, a maior pintura de cavalete do 

Brasil imperial e Vitor foi mais modesto no tamanho 4,95 x 9,23m, mas são ambas, de 

qualquer modo, as maiores pinturas de cavalete realizadas durante o império.  

 

Meireles procurou, com grande apuro de desenho e cor, simbolizar, numa grande 

unidade, o seu evento, onde brilham e são destacados na tela os principais personagens 

da batalha.  Ele organizou sua composição como uma cena de teatro: André Vidal de 

Negreiros montado em fogoso cavalo empinado, ao centro, D. Antônio Felipe Camarão 

(Poti), governador dos índios acompanhado de D. Diogo Pinheiro Camarão, à direita. 

João Fernandes Vieira e Barreto de Menezes, mestres de campo que comandavam os 

brancos, bem como Henrique Dias, governador dos pretos e crioulos, à esquerda da tela, 

tendo Dias Cardoso na frente. Defronte de Vidal de Negreiros ele pintou o Coronel 

Keeweer, caído, derrotado e feito prisioneiro. Na esquerda, uma paisagem bem típica de 

Vitor Meireles e, na direita, a perspectiva longínqua e bem resolvida do Cabo de Santo 

Agostinho. No primeiro plano ele colocou vários holandeses caídos, alguns mortos. Em 

contraste, à direita, o grupo em pé, do tambor.  De alguns personagens há magníficos 

desenhos, principalmente dos que ele colocou nos primeiros planos.  Esses desenhos 

foram os que escolhemos para dar realce, isto é, transforma-los em realidade aumentada, 

para explicar e complementar os quadros.  

 

A fim de municiar o modelo lançou-se mão de reproduções de esboços de Vitor Meireles 

e de fotografias usadas por Pedro Américo, nas duas pinturas. 

 
Como já citado anteriormente, a escolha das Batalhas foi ditada pelo interesse do público 

e pela história existente, até mesmo beirando a lenda, sobre essas duas obras 

                                                 
12 O autor escondeu-se debaixo do pseudônimo Giorgio Vasari. O folheto foi objeto de debates numa sessão da Academia. 
É do próprio ano de 1872 e não de 1879 como saiu em Carlos Rubens e está repetido em vários autores. 
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anteriormente pertencentes à Academia Imperial de Belas Artes, fundada por D. João VI 

com membros da Missão Artística Francesa, em 1816.  A Academia realizava, 

anualmente a Exposição Geral de Belas Artes, seguindo o modelo europeu.  Os pintores 

brasileiros recebiam prêmios e bolsas que lhes permitiam um período de estudos na 

Europa por cinco anos.   

 
Depois de voltar ao Brasil em 1864, Pedro Américo, desgostoso com as rivalidades   

dentro da Academia volta à Europa,  
 

Pedro Américo e Vitor Meirelles expõem, na XXV Exposição Geral de Belas Artes, de 

1879 as suas duas batalhas.  

5.2 Os Modelos 

 

a – A Batalha de Avaí  

 

As figuras aqui ilustradas tiveram como fonte o quadro de Pedro Américo e fotografias 

cedidas por Vladimir Machado.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 36 - A Batalha do Avaí e a localização do destaque em um círculo vermelho 
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Na figura 36, uma panorâmica geral da Batalha, vê-se em destaque um soldado,  pintado 

em posição frontal, encarando o observador.  Este soldado retrata o próprio autor, Pedro  

Américo: empunhando uma arma ele olha fixamente o expectador (Figura 37). A sua 

fotografia, em um balcão de teatro (Figura 38), serviu como referência para o auto-retrato. 

  

 

 

 

 

 

 

F 

 

 
 

Figura 28 - Detalhe de Avaí 

 
Figura 37  Detalhe do quadro    Figura 38  Fotografia de Pedro Américo 

 em balcão de teatro.  

 

 
 

Figura 39 -   General Osório fotografia    Figura 40 - Osório de sabre em punho 
Para representar o general Osório, segundo o Dr. Vladimir Machado, provavelmente 

Américo utilizou uma fotografia de Carneiro e Gaspar (Figura 39), tirada no Paraguai 
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durante a guerra, talvez em 1866, que também serviu de base para J. Courtois e Fragoso, 

em suas “foto-pinturas” – fotografias em preto e branco, coloridas à têmpera.  Pedro 

Américo visava representar aí, além do domínio técnico, sem romper os valores da pintura 

histórica do século XIX, o “aspecto simbólico do novo herói da nação o “Leão do Herval”, 

o General Osório. Fica então claro que era costume dos pintores da época o uso de fotos 

como base para pintar retratos. 

 

O General Osório, de sabre em punho (Figura 41) e objeto de mira do atirador paraguaio 

colocado sobre uma carreta, ordenava que o soldado brasileiro à sua esquerda atirasse 

antes do inimigo. As linhas de direção dos 

braços do soldado e de Osório, o sabre 

avançado horizontalmente, formam um espaço 

tenso entre a mira certeira estática e o 

movimento instável.Nesta pintura Osório foi 

retratado, segundos antes de receber a bala 

de fuzil que atingiria o seu maxilar, afastando-

o da batalha.  Isto estava implícito na 

representação de Américo, e era comentado 

pelo público visitante, que podia imaginar, 
Figura 41- Detalhe do quadro de Pedro Américo 

 

 “ver” a  trajetória da  bala. 

 

 

 

 

 

.       
 

Figura 42 - Sabre de oficial 
 

O militar, um Dragão, como se vê no detalhe  empunha um sabre característico de sua 

categoria.  Note-se a diferença do sabre de Osório  (Figura 42).     
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Figura 43 - Soldado prestes a atacar Osório   Figura 44 – Foto de Família Paraguaia 
 

Os artistas de temas históricos coletavam para seus modelos e croquis toda a sorte de 

acessórios como fardas e armamento, que mantinham em seus ateliês. 

O pintor, provavelmente utilizou fotografias para pintar os batalhões de soldados (Figuras 

43 e 44)) já que eles não são idealizados, sem individualidade, como era costume nas 

academias tradicionais, prática adotada por Victor 

Meirelles na Batalha de Guararapes.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

Figura 46 - Foto de paraguaio prisioneiro 
Figura 45 - Detalhe: soldado paraguaio    
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Vladimir Machado acredita que a fotografia de 1867, existente na Biblioteca Nacional, RJ 

do soldado paraguaio Antônio Gomes (Figura 45), feito prisioneiro em Uruguaiana, Rio 

Grande do Sul, tenha servido como modelo para o paraguaio mestiço parado no meio da 

batalha, olhando o General Osório.  Note-se a semelhança entre o modelo e a pintura 

(Figura 46). 

   
 
O personagem Andrade Neves teve por modelo, sem dúvida, a fotografia do militar em 

traje de gala e uma condecoração do lado direito (Figura 47), foto esta retocada 

acentuando a ondulação dos fios de cabelo e a longa barba, além dos detalhes das 

orelhas, nariz, e dos olhos, ainda segundo Vladimir Machado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
      

 
 
 
 

     Figura 47- Foto: Andrade Neves    Figura 48 - Detalhe da Batalha do Avaí 

 
 

 

No retoque foi feita uma sombra para dar volume, como se a luz viesse da direita para a 

esquerda.  

 

 Américo seguiu fielmente a fotografia, mas acrescentou a cor local da pele e modificou a 

fonte luminosa colocando-a da direita para a esquerda.  Américo colocou um quepe e 

substituiu a indumentária de gala da fotografia pelo uniforme de campanha, colocando o 

General Andrade Neves montado em fogoso cavalo. Na pintura Andrade Neves entra pela 

retaguarda paraguaia (Figura 48). 
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O batalhão do Coronel Câmara, 

perto do centro da tela, convida o 

espectador a imaginar a seqüência 

da batalha além do que é mostrado 

na composição. O general é 

mostrado ao longe (Figura 49), 

envolto em névoa de fumaça, quase 

etéreo, como uma aparição.   

 
Figura 49 - Detalhe: General Câmara   

 

Ele se valeu de uma foto do general reproduzida na obra de Dionísio Cerqueira “ 

Reminiscências da Campanha do Paraguai, 1865-1870”  Editora Biblioteca do Exército, 3ª  

edição, 1980, p.30113. 
   
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 50 - Detalhe: Estado Maior de Caxias   Figura 51 -  Foto: Duque de Caxias   

 

 

                                                 
13 Infelizmente a reprodução que consegui desta fotografia  não possuía condições de reprodutibilidade para 
ser copiada aqui.   
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A foto (Figura 51), em albúmen, de 9X5 cm, somente de busto, reproduz fielmente a 

fisionomia do Duque de Caxias, como Pedro Américo o retratou.  Américo alterou o seu 

uniforme de gala na pintura, substituindo-o pelo de campanha com a túnica aberta, o que 

gerou grande discussão (Figura 50) Caxias está montado em seu cavalo branco e 

rodeado de seu estado-maior.   A fotografia do Duque de Caxias que serviu de modelo 

para Pedro Américo pertence também à Biblioteca Nacional.   

 

 O estado-maior do Duque de Caxias, reproduzido acima, conforme foi traduzido em 

imagens por Américo é o seguinte: à sua direita, o retrato de perfil do Brigadeiro Barão da 

Penha e à esquerda, também de perfil, olhando a luta por um binóculo, o capitão de mar e 

guerra Luís Pereira da Cunha.  Pode-se ver  atrás o brigadeiro José Luís Mena Barreto, o 

tenente-coronel Luís Alves Pereira e um terceiro homem de chapéu de copa alta 

aparentando ser um civil e não identificado.  Todos claramente pintados de fotografias, 

sem nenhuma idealização dos traços reais. (Machado 2002). 

 

O salto do cavalo no plano inferior (Figura 52), como se fosse para dentro da pintura, se 

assemelha à ilusão realista do salto dos cavalos das fotografias de Muybridge, mas foi 

pintado antes de suas fotos.  Entre 1873 e 74, Eadweard Muybridge (1830-1904)  

começou a pesquisar o movimento com câmeras ainda sem muitos recursos disponíveis 

na época:  ele conseguiu, entre 1877-78, captar o movimento de um cavalo a galope, 

realizando fotografias instantâneas isoladas, sub-expostas. Estas fotos foram feitas 

porque o ex-governador da Califórnia, Leland Stanford desejava saber em que ponto o 

seu cavalo Ocident ficava com as quatro patas suspensas, fora do chão. Em 1878 

Muybridge substituiu a câmera única por doze e depois por 24 câmeras: o cavalo a galope 

rompia cordéis ligados à interruptores por sua vez ligados à obturadores das câmeras, 

registrando assim a seqüência do movimento.  Tais fotos tiveram um impacto enorme 

sobre os pintores de história, já que eles agora dispunham de registros de animais em 

movimento e não apenas dos cânones e modelos da arte grega, até então utilizados. 

Pedro Américo sem dúvida pintou este cavalo a partir da foto de um cavalo branco de 

costas, adquirida na França, pertencente ao seu próprio arquivo. Ele acrescentou um 

movimento às patas dianteira, suspensas no ar, fora dos padrões idealistas da academia, 

que gerou grandes comentários na época da exposição, em 1877. 
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Figura 52 - Detalhe do cavalo de oficial    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 52 – detalhe do cavalo de oficial    Figura 53 – Foto de cavalo modelo para Américo 

 

A foto do cavalo (Figura 53) foi encontrada entre os objetos de Américo e possui a 

seguinte inscrição em seu verso: Fotografia: “C. Famin- Photographe-Paris – 12 X 15 cm. 

Vendido por  Photographie Artistique  de A.Foucelle 6, Rue du seine, 6 – Paris . (Pasta  

44.  Arquivos MNBA-RJ)  

 

A pintura apresentada em destaque como exemplo de cavalo em galope (Figura 54), é de 

Horace Vernet, painel no castelo de Versailles, França – que também utilizou fotografia 

como aide-memoire – mas não se tem conhecimento de que Pedro Américo o tenha visto. 

 

Pedro Américo foi aluno de Horace Vernet e pode-se supor que sua admiração o tenha 

levado a também se inspirar no quadro do mestre.  
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Figura 54 – Quadro de Horace Vernet – Fonte Tese Vladimir Machado 

 

 

Como observação final o Dr. Vladimir Machado diz que:  

 
Depois dos heróis, o que merecia mais destaque, por sua linguagem romântica eram 
as fraquezas humanas: a rapinagem dos despojos dos soldados pelo inimigo 
paraguaio, como citação da pintura movimentada do romântico Larrivière; a exaltação 
juvenil do cadete Serafim sobre um canhão, antevendo a vitória; e a família da cena da 
carreta, na margem inferior direita, representada simbolicamente nas três idades da 
vida, da infância à velhice, vítimas civis paraguaias em fuga da guerra. (Opúsc.  
Citado, Página. 151) 
 
 

Vladimir Machado nesta citação fez uma síntese da pintura que estava em voga naquele 

tempo e da qual Pedro Américo não foi exceção: a exaltação dos heróis, a exposição das 

misérias humanas representada tão bem pelas guerras, as cores cruas e o sangue 

derramado.  Fisionomias crispadas, o homem mostrado em sua mais crua miséria e 

selvageria. As alegorias, que no caso estão representadas pelas três idades na carreta e 

que parecem não ter nem sequer uma esperança de futuro (Figura 55). 
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Figura 55 – Carro de bois com família paraguaia 

 
 

Observe-se que a esposa de Américo foi o modelo para a mulher em atitude de defender 

o ancião e os filhos. 
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A primeira batalha de Guararapes  
 
As imagens são reproduções do quadro e de desenhos do arquivo do MNBA. Sempre 
coloquei, como identificação, o quadro de Vitor por inteiro para localizar os detalhes.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 56 - Detalhe: Grupo Central 
 
Desenho a crayon de Vitor Meireles para o grupo brasileiro comandado por João 

Fernandes Vieira (Figura 56). 

  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 57- Estudo - cabeça do cavalo do coronel Keeweer. 
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Circa  1874 – 1878 / carvão e giz sobre papel azul 16,4 x 21,5 cm/ sem assinatura/ Acervo 

Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ (Figura 57). 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Figura 58- desenho de Vitor Meireles: soldado holandês  
 
No destaque vê-se o soldado caído aos pés do oficial e empunhando uma arma 
 (Figura 58). 

 
 
 
 

 
 

  

 
 
 

 

 

 

 

 
 
   Figura 59 – Estudo: óleo de Vitor Meireles, a cabeça de Filipe Camarão 
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Estudo para batalha dos Guararapes( Figura 59): Filipe Camarão /circa 1874 – 1878/ óleo 
sobre tela / 72.5 x 60 cm/ sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de 
Janeiro / RJ.  

 
   
 

  
 
 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

Figura 60 – desenho de Vitor Meireles: mão com 

arma 

 

 

 

 

 

 
 

Estudo (Figura 60): mão com arma /circa 1874 – 1878/ crayon e giz sobre papel/ 15,4 x 

22,5 cm/ sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

 

Dois Estudos: braço /circa 1874 – 1878/ carvão e giz sobre papel/ 17,5 x 15,6 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. (Figura 61): e 

mãos /circa 1874 – 1878/ carvão sobre papel/ 30,4 x 18,7 cm/ sem assinatura/ Acervo 

Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. (Figura 53)  
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Figura 61- Estudos de Vitor Meireles – estudos de mãos  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 62 - Cabeça de Henrique Dias 
 

 

Estudo para a Cabeça de Henrique Dias (Figura 62) - circa 1874 .1878 - grafite  sobre 

papel - 13,9 x 13,9 cm s/ assinatura – acervo MNBA/RJ 
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Figura 63 – Estudo oficial holandês óleo sobre tela 
Fonte – Arquivos MNBA 

 

Dois estudos: (Figura 63) oficial holandês  /circa 1874 / 1878/ óleo sobre tela/45 X 53 cm/ 

sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes/ Rio de Janeiro/RJ. E nós, grafite 

sobre papel. (Figura 64). 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

Figura 64 – croquis de Vitor Meireles: nós. 
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6. Implementação do modelo 
 
 
 
 
 
 
6.1 Descrição do Sistema   
 
 
 Uma vez o meta-modelo estabelecido, é preciso passar à fase de implementação do 

mesmo em realidade aumentada. Para isso é necessário um Sistema Multimídia e de 

Realidade Aumentada, pois o visitante poderá optar por realçar os aspectos da obra de 

arte ou ver um vídeo com informações gerais na tela do Tablet.  

 

O Sistema Multimídia e Realidade Aumentada aqui apresentado precisa, para atender aos 

requisitos de comunicabilidade, da seguinte infraestrutura: 

 

6.2 Infraestrutura 
 
 
 

6.2.1. Marcadores Fiduciais   

 

São marcadores visuais que têm por função identificar a imagem rastreada pela câmera. 

Segundo Gerson Cunha  e Gabriel Fernandes (Figura 65) :  

 
Figura 65 – Recebendo informações visuais através do ArtoolKitPlus 

Fonte:  WAGNER&SCHALSTIEG. ARToolKitPlus for pose tracking on mobile devices 
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Os marcadores fiduciais são um elemento chave na identificação do espaço para o 
processo de integração do real com o virtual. Atualmente existem diversas maneiras 
de um computador mapear o espaço a sua volta, podendo variar desde um sofisticado 
sistema de captura até um simples desenho geométrico no chão (CUNHA & 
FERNANDES 2006).  
 

Esses marcadores podem ser impressos muito facilmente, e seu reconhecimento é 

imediato. Basta que uma câmera capture uma imagem dos marcadores fiduciais, que 

possuem uma forma geométrica fixa (Figura 66) e um identificador único. O ARToolKit 

utiliza elementos geométricos quadrados (KATO, 2005, apud Silva 2006).  A dificuldade 

dos marcadores fiduciais reside na oclusão ao ser utilizado um único marcador.  Em 

museus eles podem não se mostrarem satisfatórios por essa razão.  O ideal seria usar os 

marcadores naturais. 

 
Figura 66 - Fluxograma do sistema de reconhecimento pelo sistema  ARToolKit Plus. 
Fonte: WAGNER&SCHALSTIEG. ARToolKitPlus for pose tracking on mobile devices 

 

Os marcadores fiduciais são marcações passivas (não necessitam de fonte de energia) e 

são amplamente utilizados por possuírem baixo custo e mínima manutenção (SILVA, 

2006).   Na verdade são códigos de barras visuais identificados por uma máquina, ainda 

segundo SILVA.  Caixas de lojas e supermercados utilizam este tipo de código de barras. 

 

6.2.2 Infravermelho 

 



90 

Esta forma de marcadores possui a vantagem de ser invisível ao olho humano e 

conseqüentemente não “sujar visualmente “a  superfície da parede onde está o quadro, 

como se vê na figura 67.   

  
Figura 67 Visualização de objetos em museu de Tókio  

Fonte: htpp://www.um.u-tokio.ac.jp/dm2k 

O marcador é formado por uma lâmina de papel iluminada com luz infravermelha e 

camuflado na superfície do objeto rastreado. As imagens são captadas por uma webcam, 

processadas para que pareçam com o marcador tradicional, e utilizadas em uma 

aplicação, com um programa derivado do ARToolKit, o JARToolKit.  Atualmente a maior 

parte dos artefatos móveis como telefones celulares e tablets já são fornecidos com leitor 

infravermelho. Abaixo os dois sistemas de leitura (Figuras 68 e 69) 

 
 

Figura 68 - Tablet com  visualização IV em Tókio           Figura 69 -  Marcador fiducial com Palm 
Fonte: http://www.um.u-tokio.ac.jp/dm2k.                                           Fonte: Studierstube. 
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6.3 Equipamentos para o sistema 

 
• Software Multimídia 
 

 
Director MX 2004 

 
Plataforma voltada para o desenvolvimento de aplicativos multimídia em geral. 

Originalmente lançado pela Macromedia:  

 
Xtra DART (Implementação para Director do ARToolkit) 
 

 
• Visão Computacional  
 
 

Macrormedia Shockwave Multiuser Server 3.0 
 
Esse aplicativo realiza a comunicação entre diversos clientes desenvolvidos em Director 

MX 2004. Caso um sistema não tenha suporte para aplicativos compilados no Director 

(Celular, Pocket PC ou Palm), é possível desenvolver novos caminhos para se comunicar 

com o servidor. Por exemplo: um aplicativo criado em Java para funcionar em um celular 

poderia se comunicar com o servidor multiuser imitando os sinais de um aplicativo feito 

em Director. 

 

• Hardware 
 
Todos os equipamentos descritos abaixo possuem suporte para rede sem fio, seja através 

acessórios ou embutidos. A fonte de busca pelas especificações de todos os 

equipamentos foi o www.google.com. 

 

 
6.3.1 Servidor de Dados 
 
Servidor de dados central para armazenar informações sobre obras e integrar os diversos 

aplicativos multimídia (Figura 70). Esta é a unidade de suporte do sistema. Sua ação é 

direcionada para facilitar buscas multimídia ou informações em realidade aumentada.  
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Figura 70 - DELL PowerEdge 1900 
 

 
 
6.3.2 Palm ou Pocket PC 
 
 
Palm e Pocket PC.  (Figura 71) servem como interfaces em sistema multimídia e podem 

ser uma opção para o sistema multimídia. 

 

   
 
 

Figura 71 - Palm Tungsten E       e           Compaq iPAQ Pockect PC 
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6.3.3 Tablet PC 
 
 
 
Esta é a parte do sistema que fica visível para o usuário.  O Tablet PC (Figura 72) 

funciona da mesma forma que um computador de mesa convencional. Ele utiliza um 

sistema operacional Windows XP, compatível com aplicativos multimídia compilados com 

Director MX 2004.  

 

  
 

Figura 72  - Tablet PC HP1100 
Fonte: www.google.com 

 
 

Estes são os equipamentos escolhidos para a primeira etapa da instalação do sistema no 

MNBA.  Optamos por um Tablet, apesar de ser mais pesado que os telefones celulares, 

por que ele possui superfície de reprodução de imagens bem maior.   Ele tem o formato 

aproximado de um bloco de notas, sendo até mesmo semelhante no funcionamento, pois 

pode ser operado por uma caneta, dispensando portanto o teclado. .A visualização  é 

simples sua interface é direta e de fácil apreensão e os Tablets são compactos, leves e 

bem protegidos a fim de evitar acidentes .   

  

Os últimos modelos já incorporam fone de ouvido onde se escutam músicas com 

qualidade de CD utilizando o formato MP3. Nesse caso vão receber muito bem os áudios 

referentes a visitação em museus 
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6.3.4 WebCam 
 

 
 
A webcam (Figura 73) é a base do sistema de orientação baseado em marcadores 

fiduciais. Ela capta as imagens do marcador em tempo real e repassa para o aplicativo 

multimídia (e o Xtra DART). A resolução de captura influencia diretamente a qualidade do 

funcionamento do sistema. Esta mesma câmera também pode ser adaptada para 

funcionar através de infravermelho.  Ela será acoplada ao Tablet  para reconhecimento 

dos marcadores. 

 
             

    
 

 
Figura 73 - Creative Live! Ultra Webcam 

 
 

          
6.3.5 Telefone Celular 
 
 
Os celulares modernos (Figura 74) vêm equipados com câmeras, fones de ouvido e um 

sistema compatível com aplicativos desenvolvidos para máquina virtual Java. Nesse caso, 

o aplicativo multimídia precisa ser desenvolvido em outro software (diferente do Director 

Mx 2004). Alguns já são fornecidos com leitores de infravermelho e Bluetooth. 
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Figura 74 -  Sony Ericsson W600a 
 

 
 
6.3.6 Repetidor WiFi 

 
 
 

 
 

Figura 75 - Linksys WRT300N 
 
 
 

Este aparelho (Figura 75), cujo nome é a abreviatura para wireless fidelity,  em conjunto 

com antenas direcionais tem a função de retransmitir o sinal de rede sem fio além do 

alcance do servidor multimídia. É uma marca registrada pertencente à Wireless Ethernet 

Compatibility Alliance -WECA e é  uma tecnologia de interconexão entre dispositivos sem 
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fio, usando o protocolo IEEE 802.11b. Deve-se estar no raio de ação de um ponto de 

acesso (normalmente conhecido por hotspot) ou local público onde opere uma rede sem 

fios e ter em mãos um dispositivo móvel, como computador portátil, Tablet PC ou um 

assistente pessoal digital com capacidades de comunicação Wireless. Um Hotspot 'Wi-Fi' 

é criado para estabelecer um ponto de acesso para uma conexão de Internet. Este ponto 

de acesso transmite um sinal sem fio numa pequena distância – cerca de 100 metros. 
Quando um periférico que permite 'Wi-Fi', como o Pocket PC, encontrar um Hotspot, o 

periférico pode, na mesma hora, conectar na rede sem fio.  

 

Muitos hotspots estão localizados em lugares que são confortavelmente acessíveis ao 

público, como aeroportos, cafés, hotéis e livrarias. Muitas casas e escritórios também têm 

redes 'Wi-Fi'. Enquanto alguns hotspots são gratuítos, a maioria das redes públicas é 

alimentada por Provedores de Serviços de Internet (Internet Service Provider - ISPs) que 

cobram uma taxa.  Desta forma será possível que o acesso de informações no caso não 

seja restrito a uma só área de atuação. 

 
 
 
 
6.4. Interações   
 
 
Um visitante está circulando pelo museu munido de um equipamento móvel alugado na 

portaria. Para iniciar interações com as obras preparadas o visitante deve apontar a 

câmera do equipamento móvel para uma área próxima à obra, de tal forma que seja 

possível associar as informações multimídias com conteúdo do trabalho. Uma vez que a 

câmera esta posicionada na área correta, o aplicativo multimídia identifica o marcador 

fiducial (único para aquela obra) e envia um sinal pedindo o respectivo conteúdo. O sinal 

é captado por uma antena repetidora posicionada no corredor, sala ou arredores, ela 

repassa a mensagem por uma rede de antenas até chegar ao servidor de dados. O 

servidor busca o pacote multimídia e uma vez encontrado ele inicia o envio do mesmo 

para o equipamento móvel. O visitante, então, seleciona o tipo interação que deseja 

realizar com o conteúdo: consulta de dados específicos em realidade aumentada ou 

assistir uma apresentação multimídia da obra. Após o término de uso do equipamento 

móvel ele é retornado a portaria. 

http://pt.wikipedia.org/wiki/IEEE
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hotspot
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador
http://pt.wikipedia.org/wiki/Computador_pessoal
http://pt.wikipedia.org/wiki/Metro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rede
http://pt.wikipedia.org/wiki/ISP
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6.4.1 Fluxogramas do Sistema:  
 
 
O sistema funciona da seguinte forma, efetuando interações entre o usuário e o 

equipamento (Figura 76): 

Visitante aluga equipamento na portaria 

Visitante se aproxima de uma obra X 

Inserir o número de identificação 
no aparelho móvel 

Identificar a obra através de 
marcadores fiduciais ou outro 

(código de barras, cartão magnético) 

Abrir o respectivo aplicativo 
multimídia 

Realizar o download do multimídia 
caso ele já não esteja presente no 

aparelho

Com o respectivo multimídia carregado o 
visitante pode escolher entre dois tipos de 

interação: consulta ou apresentação multimídia

Consulta: O visitante pode 
selecionar uma informação 

especifica para consulta 
(texto, fotos, vídeo, áudio). 

Multimídia: O aplicativo inicia 
a apresentação multimídia da 

obra.  

O visitante retorna o equipamento 
móvel na portaria 

 
Figura 76 – Interações do sistema com o visitante. 
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Em seguida apresento a seqüência de eventos para o multimídia que acontecem em um 
sistema de identificação através de marcadores fiduciais (Figura 77) como foi feito no 
presente caso: 
 
 

O visitante direciona câmera no sistema móvel para o marcador fiducial. 

Imagens são capturadas pela câmera em tempo real. 

O Sistema de visão computacional analisa a seqüência de imagens 
utilizando um algoritmo especifico de identificação de quadrados pretos 

sobre fundo branco. 

Uma vez encontrado o quadrado o mesmo algoritmo busca no interior do 
quadrado preto um símbolo branco que é comparado com uma biblioteca 

de símbolos. 

Quando o símbolo é identificado e então é enviado um pedido de busca 
SQL em um banco dados do conteúdo correspondente. 

O aparelho móvel que aguarda a resposta do servidor recebe um sinal 
positivo de conteúdo encontrado e aguarda o início de transferência de 

conteúdo.

O aparelho móvel recebe um sinal de “fim” da transferência e executa o 
conteúdo multimídia. 

O visitante é alertado por um aviso sonoro o fim do processo de busca, 
transferência, execução e poderá interagir com o conteúdo. 

 
Figura 77 – Seqüência de ações do multimídia 

 
Algumas observações devem ser feitas com relação ao fluxograma apresentado acima, 

considerando as inúmeras possibilidades de implementações ou limitações técnicas. O 

processo em pauta é considerado significativamente diferente de outros processos mais 
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tradicionais de identificação. A análise de imagens utilizando algoritmos de visão 

computacional torna-se desnecessária se a catalogação for realizada através de 

identificação numérica ou com código de barras (nessa situação deve existir um leitor de 

barras no dispositivo móvel). Caso o conteúdo multimídia esteja localizado diretamente no 

dispositivo móvel a busca SQL é desnecessária, sendo apenas realizada uma busca local 

que geralmente é rápida (dependendo do dispositivo). Por exemplo, utilizando a alocação 

local de conteúdo multimídia e identificação numérica, cabe ao visitante digitar o número 

da obra no dispositivo móvel e ele será imediatamente disponibilizado. 
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6.4.3 Aplicativo Multimídia 

 

 

 

Criação do aplicativo: utilizando um programa de autoração multimídia é possível integrar 

diversas mídias em uma forma interativa.  

 

Em seguida estão disponibilizadas reproduções de algumas ações de captura das 

imagens para o funcionamento do sistema multimídia (Figuras 78, 79, 80 e 81).  

 

 
Figura 78 – Detalhe do making of do vídeo  de captura para o dispositivo multimídia  

 

Algumas vantagens do sistema multimídia integrado: 

 

• Os visitantes poderão ler textos referentes às obras com informações técnicas e 

históricas. 

• Será possível consultar fotos, vídeos e ouvir narrações explicativas e descritivas 

sobre um conteúdo especifico de cada obra.  
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• Será possível realçar detalhes pré-selecionados. 

 

• Devido à natureza integrada do aplicativo através de redes seria possível 

desenvolver um sistema armazenamento, onde o visitante poderia guardar as 

informações que lhe interessam e enviá-las para o seu correio eletrônico. Também 

seria possível implementar um sistema feedback dos visitantes sobre as obras em 

exposição e conseqüentemente poderia haver um sistema de analise estatística 

para contabilizar acessos a conteúdos (destacando o material mais procurado). 

 

• Outra vantagem é a possibilidade de transmitir mensagens informativas gerais do 

museu para os visitantes. Por exemplo: anunciar eventos, outras exposições, 

palestras e exposições semelhantes em outros locais.. 

 

 
Figura 79 – Equipamentos em ação para a captura usando 

 marcadores fiduciais e uma webcan.  
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Figura 80 – O dispositivo em ação podendo ser visualizado o realce, no caso foto de Pedro 

Américo, que aparecerá de qualquer ângulo que o observador estiver, uma vez direcionada a 
câmera acoplada ao dispositivo de captura. 

 
 
 

 
Figura 81  - Os três elementos necessários para o funcionamento do sistema: câmera de 

captura, obra original (aqui simulada na tela do computador) e marcadores fiduciais. 
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6.4.4 Possibilidades do aplicativo multimídia. 

 

 

 

 Um equipamento móvel poderá contextualizar a exposição e sugerir um roteiro das obras 

através de um guia virtual (Figura 82) que interage com o visitante através do 

equipamento móvel.  

 

 

 

 
 

Figura 82 - Apresentação da tela de abertura do Palm no MNBA 

 

 

A seleção do menu línguas será feita com o botão da direita e aparecerá o menu de 

escolha.  Foram feitos os áudios em português, inglês e espanhol, as línguas mais faladas 

por visitantes do MNBA. (Figura 83). 

 

Estes áudios estão reproduzidos ao final da tese, nos seus três apêndices.  
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Figura 83 - Seleção de línguas para o áudio 

 

Uma vez selecionada a língua o visitante poderá selecionar a obra de arte a ser 

visualizada, no caso em tela a Batalha do Avaí ou a Batalha de Guararapes (Figura 84) e, 

em seguida, visualizar as cenas selecionadas no multimídia, que será utilizado na 

primeira fase do projeto a ser instalado no Museu Nacional de Belas Artes.  
 

 
 

Figura 84 – Seleção da pintura a ser apresentada em imagem e em áudio ou legenda. 
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Figura 85 – Visualização dos realces das Batalhas acompanhados de áudio 

 

Haverá a opção de ver as imagens legendadas ou visualizar as cenas acompanhadas do 

áudio em uma das línguas selecionadas (Figura 85). 
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7. Considerações finais e desenvolvimentos futuros 
 
 
 
 
 
 
 
Como eu disse na introdução, percorri um fascinante caminho através de tecnologia, 

simulação, obras de arte e patrimônio cultural.  Tenho a impressão que saí dessa 

experiência mais entusiasmada com as possibilidades futuras desta experiência.  

 

 A realidade aumentada, esta área recente de pesquisa no contexto do virtual, que 

investiga a representação fidedigna de aspectos ocultos dos ambientes reais, (em 

sobreposição a estes últimos, facilitando assim a sua visualização e análise), se aplicada 

aos bens culturais, neste caso museus, pode contribuir para o enriquecimento de 

informações de forma atraente e instrutiva; não de forma passiva quando o visitante 

apenas recebe informações, mas de maneira interativa na qual as partes dialogam. 

 

 As etapas previstas foram executadas.  Quando da pesquisa bibliográfica, com o uso 

conseqüente de autores teóricos e práticos sobre a matéria, percebí que muito já se tem 

estudado e testado sobre realidade aumentada. Os artigos científicos consultados, 

especializados em tecnologias de sistemas de realidade virtual/realidade aumentada 

evidenciam que, apesar disso, o assunto está longe de ser esgotado. Foi também feita 

uma pesquisa sobre as origens da realidade aumentada e como tudo começou.  Julgo 

isso importante para a melhor compreensão de todo o procedimento e constatei nesse 

estudo como a necessidade sempre presente no homem de caminhar mais um passo à 

frente foi motivação constante para todo esse desenvolvimento tecnológico.  

 

A quase totalidade desses artigos relata experiências bem sucedidas, como a do “Trem 

Invisível”, desenvolvido em Graz, Áustria. Este trem não existe materialmente, mas corre 

sobre uma maquete com trilhos verdadeiros, e foi realmente um sucesso. Entretanto, 

trata-se de um jogo e não está enquadrado nas finalidades desta tese. É verdade que, 

como desenvolvimentos futuros, nada impede que sejam implementados jogos educativos 

em realidade aumentada com as obras do museu, o que trará mais interesse para o 

público infantil.   
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 A maior parte dos artigos que eu li conclui que ainda existem lacunas tecnológicas a 

serem vencidas, principalmente em relação à superposição das imagens virtuais com 

objetos do mundo real.  Durante as pesquisas do Estado da Arte eu percebi que 

realmente implantado não existe muita coisa pelo mundo afora.  Na há ainda no Brasil, 

instituições que usem a realidade aumentada como recurso museal para visualizar 

imagens, texto ou modelos em 3D no mesmo ambiente, realçando assim aspectos 

importantes e ocultos desses objetos. A maior parte das pesquisas se dá em 

universidades, principalmente na Alemanha e nos Estados Unidos, assim como na Suíça. 

Sistemas já estabelecidos comercialmente, não foram localizados.  

 

Ao contatarmos o Museu Nacional de Belas Artes para desenvolver a concepção do 

modelo em realidade aumentada, fomos bem recebidos e o diretor em exercício na 

ocasião o crítico e curador de arte Paulo Herkenhoff, logo percebeu os alcances em 

modernidade que a implantação desse sistema poderia trazer para sua instituição.  Com a 

saída dele o processo sofreu um pequeno atraso. Foi nomeada em seguida nova Direção 

e reiniciamos o processo de aproximação com a atual Diretora,  Ms. Mônica Xexéo, cuja 

aceitação foi entusiástica, o que levantou a motivação em relação ao projeto.  

 

Iniciamos o estudo e concepção dos modelos, procedendo a escolha das obras.  Para 

isso estudei o contexto em que as pinturas se encontram, dando um passeio pelo mundo 

do Patrimônio Cultural e o papel que os museus nela desempenham. Uma vez escolhidas 

as duas batalhas, foi preciso uma pesquisa sobre as mesmas, sua origem, técnicas de 

pinturas e detalhes a serem aplicados à realidade aumentada, além de decidir quais as 

imagens que poderiam oferecer maior interesse histórico e técnico para os visitantes. Isto 

porque o multimídia que projetamos vai narrar as peculiaridades dos temas pintados, 

retratados nas obras e detalhes das técnicas de pintura a óleo e de cavalete tão em voga 

no século XIX.  

 

 Em seguida, uma vez estabelecido o tema, chegou a vez do estudo das técnicas a serem 

usadas e seleção da mais adequada. Esta foi uma parte delicada, uma vez que os 

museus precisam dar muita importância aos aspectos estéticos de suas salas de 

exposição, e a colocação dos marcadores em redor dos quadros irá “poluir” o ambiente.  

Portanto, o foco deste trabalho é usar um método de reconhecimento de objetos simples 

usando redes de comunicação. O reconhecimento de objetos é um extenso campo em 
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visão computacional. A maior parte dos sistemas usada atualmente prevê a aplicação de 

formas geométricas em preto e branco, os marcadores fiduciais, que podem ser 

reconhecidas pelos equipamentos.   

 

Durante os vários cursos oferecidos pelo LAMCE, neste doutorado, foram-nos ministradas 

aulas sobre o programa Director e o DART. Esta plataforma é utilizada para 

desenvolvimento de aplicativos multimídia, e o tratamento de imagens capturadas através 

de uma web can, que lê os marcadores fiduciais fazendo a sua conversão em imagens 

em realidade aumentada.  Esses marcadores foram os usados, e chegamos a conclusão 

que, no caso de serem mantidos terão que ser em infra-vermelho, embora a intenção no 

futuro seja  usar os marcadores naturais, baseados em reconhecimento cromático, que 

pode ser feito no próprio quadro sem intervenções visuais.   

 

A escolha dos equipamentos de recepção de dados também mereceu atenção especial, 

por que o visitante não tem paciência nem resistência física para transpor todas as 

galerias de um museu carregando uma mochila com um Laptop e usando  capacetes de 

visualização. Este equipamento seria inconcebível para o objetivo em questão.  O sistema 

prevê equipamentos leves portáteis como telefones celulares.  Esta foi a primeira opção, 

descartada para o momento, mas não  no futuro.  Os displays pequenos e a pouca 

capacidade de armazenamento de dados foram um empecilho que deverá ser suplantado 

no futuro.  Muitas vezes o visitante das instituições culturais já é idoso e tem dificuldades 

de visualizar uma imagem muito pequena. Essa conclusão não é só nossa – alguns dos 

artigos científicos consultados destacaram este mesmo problema.  Finalmente optamos 

pela utilização de Tablets, instrumentos que são do tamanho de uma agenda grande cujo 

uso e formatos foram descritos no Capítulo 6, Implementação do modelo. Neste capítulo 

também está descrito todo o equipamento utilizado para chegar ao resultado previsto.  

 

Foi escolhido o Macromedia Multiuser Server 3.0 para a comunicação entre os diversos 

equipamentos com o servidor central. Todos os equipamentos têm suporte para 

trabalharem em redes sem fio, e aí uma rede de repetidores Wifi com tecnologia 

bluetooth torna-se necessária, colocada em pontos estratégicos nas instalações do 

Museu.    
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A escolha das técnicas e equipamentos feita, restava a implementação do sistema piloto  

nos modelos escolhidos. Como já dito acima, como a galeria do século XIX, onde as 

obras estão colocadas no MNBA está fechada por algum tempo para obras, recorreu-se a 

uma simulação para testar os resultados: foram feitas duas grandes plotagens das 

batalhas, em tamanho proporcional e procedeu-se aos experimentos relativos à 

implantação do sistema buscando sua validação. 

 

O equipamento utilizado, um Tablet pertencente ao LAMCE, com escutas para áudio, 

teve inserido nele um programa multimídia com som e imagens: o visitante, vai escolher, 

ele mesmo de acordo com o seu interesse a forma de  informação que mais lhe convém: 

um tour  ao longo do conhecimento das  obras ou a aplicação em realidade aumentada 

usando os marcadores fiduciais e desse modo vendo saltarem na sua frente as imagens 

previamente programadas  para  tal. Ele pode também optar por ler as informações na 

tela do Tablet. 

 

Foi feito um fluxograma descrevendo as ações do receptor, no caso o visitante do museu 

com o aparelho móvel que ele alugou na portaria e que vai lhe subsidiar informações 

sobre a área escolhida por ele, já que o sistema lhe possibilita múltiplas escolhas e de sua 

interação com os equipamentos programados para subsidiarem as informações.   

É intenção da direção do MNBA inaugurar uma galeria demonstrativa do sistema de 

realidade aumentada em aparelhos móveis.  Há intenção de aplicar o sistema a obras 

modernas, na Galeria do Século XX.  Haverá então necessidade de reformular o sistema 

de mostra, uma vez que as obras contemporâneas não possuem os backgrounds que 

uma obra acadêmica possui – isto é os arrependimentos, os croquis, as fotografias 

suporte, etc.  

 

Para chegarmos ao sistema teremos, nesse caso, que aproveitar o staff do museu 

especialista em história da arte, que irá transmitir os dados necessários  enriquecedores  

das informações voltadas ao público visitante.   

 
Ouso aqui tecer futuros prognósticos em relação à implementação de sistemas de 

realidade aumentada em Patrimônio Cultural em geral, não só em museus e casas de 

ciência. Pela quantidade de pesquisas que já vêm sendo feitas, o desenvolvimento nesta 

área será semelhante ao boom da computação gráfica nos anos oitenta, ou da telefonia 
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móvel em apenas três anos.  A cada semana, a cada mês, novos aplicativos, novos 

equipamentos são criados ou aperfeiçoados.   

 

Creio que não é difícil visualizar o que está por vir, e uma grande parcela desse mérito 

pertence às universidades e suas equipes de pesquisa.  Esses são os visionários como 

foram os pioneiros  Sutherland, Krueger, Sandin, Lanier, e hoje os Thalmann, Bimber ou 

Azuma, que sonharam e sonham alto, mas também conservam os seus os pés no chão 

realizando o possível.  Muito breve poderemos instalar sistemas de realidade aumentada 

em museus com mais fidelidade e com todas as dificuldades descritas em relação aos 

equipamentos, já suplantadas. 

 

A apresentação de produtos, tal como tem sido adotada até agora, que é parte da 

museologia e obedece a regras pré-estabelecidas tais como visibilidade, iluminação e 

identificação, é feita através de dados importantes como título, autoria, data, dimensões e 

técnica de execução no caso de obras de arte. Com a implementação do sistema de 

realidade aumentada, esses dados poderão ser bastante ampliados.As exposições 

obedecem também a regras de colocação de quadros bidimensionais em paredes ou, no 

caso de objetos tri-dimensionais, em cubos ou estantes apropriados, seguidos de sua 

identificação. Nesse último caso as dificuldades de sobreposição aumentam, mas creio 

que em futuro muito próximo estarão suplantadas.  Esta pesquisa veio suprir uma lacuna 

e seus futuros me parecem bastante promissores.  Caso possa conseguir implantar esse 

sistema no Museu Nacional e Belas Artes, como previsto, estaremos cumprindo uma 

promessa e dando um passo na direção de um pioneirismo no Brasil.  

 A proposta desta tese foi cumprida no meu entender: apresentar um sistema para a 

aplicação de técnicas de realidade aumentada objetivando a visualização e compreensão 

das coleções artísticas, técnicas ou biológicas em museus. Seu desenvolvimento deu-se 

em uma área interdisciplinar, na qual se encontram diferentes ramos do conhecimento, 

que levarão a um novo saber, a um novo produto ou uma nova metodologia. Acredito que 

o pesquisador que busca informações nas mais diversas áreas como fotografia, artes 

plásticas, engenharia, computação gráfica e seus desdobramentos como realidade virtual 

e realidade aumentada irá encontrar aqui uma pequena contribuição para desenvolver 

seu saber, e o visitante de museus poderá ter à sua disposição mais um dispositivo de 

busca e aprendizado. 
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Apêndice 1 

 

1.1 Textos em português para os áudios  

 

• A Batalha do Avaí 
 

Esta obra monumental medindo 600 x 1100 cm., óleo sobre tela, pintada de 1872 a 1877, 

foi motivo da polêmica entre os dois maiores artistas da época, Victor Meirelles e Pedro 

Américo.  Contactado em primeiro lugar pelo Conselheiro João Alfredo para pintar  a 

Batalha de Guararapes, Pedro Américo, assinou contrato semelhante ao de Vitor 

Meirelles, feito antes, mas preferiu pintar a Batalha do Avaí, provavelmente por ser esse 

um tema mais  recente e no seu entender mais importante.  Pedro Américo uma vez 

determinado o  tema da batalha ocorrida em 11 de dezembro de 1868, no local 

denominado arroio do Avaí, começou sua obra em 1873.  Procurou suas referências entre 

antigos participantes da batalha, solicitou deles retratos, uniformes, insígnias, armas e 

artefatos, ouviu depoimentos dos oficiais e pesquisou em documentos como as ordens do 

dia do  Manuscrito de Caxias e do Manuscrito de 1869, de autoria de autor desconhecido, 

assinado com o pseudônimo Brasillicus, ambos editados em 1872.    

 

A polêmica atingiu o seu auge quando da inauguração da 25ª Exposição Geral da 

Academia, em  por Suas Majestades Imperiais. A expectativa era enorme, gerada pela 

exibição das duas batalhas.  Houve recorde de visitação:  em 62 dias de exibição 292.286 

pessoas compareceram à Exposição, conforme registros da Academia publicados 

diariamente pelo Jornal do Comércio.  

 

Segundo o Dr. Vladimir Machado, em sua tese defendida em 2002 na USP, São Paulo, 

intitulada “Do esboço pictórico à rotunda dos dioramas: a fotografia na pintura das 

batalhas de Pedro Américo”, o artista entendia a pintura de acordo com o que em sua 

época se considerava moderno, isto é, ir mais além do que o olhar podia ver: analisar o 

dinamismo e a instantaneidade da fotografia, que começava a ser captada, nos anos de 

1970, com a rapidez de alguns segundos pela câmera fotográfica. Ele lançou mão de 

fotos dos principais personagens como base para sua pintura, procurando assim mostrar 
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o maior realismo em sua batalha: figuras em movimento, rostos com expressão, 

fisionomias crispadas. 

 

A composição da Batalha do Avaí deveria ter uma precisão histórica e Américo pintou 

mais de 400 figuras, além de animais e acessórios, retratando fielmente os atores 

principais. 

A invenção recente da fotografia abrira um novo filão aos pintores: eles já não dependiam 

integralmente de modelos vivos e da busca por material de referência como fardas e  

armamentos. Antes da invenção da fotografia alguns pintores utilizavam a câmara escura 

como auxílio para reproduzir o real. Logo após o advento da fotografia eles se valiam de 

fotos sobre negativos de vidro, que eram projetados pela lanterna mágica, assim 

transpondo para a tela de forma exata o que desejavam expressar  

 
O grande mérito de Pedro Américo reside no impacto causado por uma pintura inovadora 

para a época, exibindo uma precisão de detalhes realista nas ações, baseada nas 

descobertas científicas da fotografia, ao mesmo tempo em que revelava um sentido 

poético sobre o movimento de seus atores.  São as seguintes as palavras do Dr. Vladimir 

Machado em sua tese: 

 

Em sua procura pelos fatos “verdadeiros” Pedro Américo, além de usar como fonte de 

informação os depoimentos escritos das testemunhas acabou realizando uma mudança 

dos métodos tradicionais da pintura praticada nas academias.  Os acadêmicos  – tal qual 

os oficiais que participaram da guerra – queriam uma pintura histórica que fosse uma 

alegoria, racional, eterna, serena e calma, fora do mundo e hierarquizada. Pedro Américo, 

ao contrário, queria a agitação convulsiva da guerra, o fato histórico imediato do 

momento, a verdade particular dos heróis vivos, que expressassem uma realidade 

palpável.  Teria, o artista, usado  fotografias, então tidas como exatas, dessa realidade, 

para pintar o painel da Batalha? Na carta ao Dr. Rebello o pintor pedia que “...além das 

circunstâncias aqui indicadas, gostaria de possuir retratos fotografados dos três ou quatro 

principais senhores do estado-maior de Sua Alteza o Conde d’Eu com seus respectivos 

uniformes”.  Portanto temos a confirmação do próprio punho de Pedro Américo do uso de 

fotografias para pintar suas obras. 
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A ação se desenrola como se fosse uma seqüência de acontecimentos, como uma 

história em quadrinhos, cada personagem ocupando o seu lugar e a narrativa fluindo 

perfeita.  Os milhares de visitantes da exposição, ao olharem  essa seqüência de cenas 

percebiam o impacto de um realismo diferenciado pelo uso da fotografia, do tratamento da 

composição e da cor. 

• Textos dos destaques: 
 

1 e 2 -  O soldado -  Pintado em posição frontal, encarando o observador, o soldado 

retrata o próprio autor, Pedro  Américo: empunhando uma arma ele olha fixamente o 

expectador. A sua fotografia, em um balcão de teatro, serviu como referência para o auto-

retrato. 

 

3 e 4 – Para representar o general Osório, segundo o Dr. Vladimir Machado, 

provavelmente Américo utilizou uma fotografia de Carneiro e Gaspar, tirada no Paraguai 

durante a guerra, talvez em 1866, que também serviu de base para J. Courtois e Fragoso  

em suas “foto-pinturas” – fotografias em preto e branco, coloridas à têmpera.  Pedro 

Américo visava representar aí, além do domínio técnico, sem romper os valores da pintura 

histórica do século XIX, o  “aspecto simbólico do novo herói da nação o “Leão do Herval”, 

o General Osório. Fica então claro que era costume dos pintores da época o uso de fotos 

como base para pintar retratos. 

 

5 – O General Osório, de sabre em punho e objeto de mira do atirador paraguaio 

colocado sobre uma carreta, ordenava que o soldado brasileiro à sua esquerda atirasse 

antes do inimigo. As linhas de direção dos braços do soldado e de Osório, o sabre 

avançado horizontalmente, formam um espaço tenso entre a mira certeira estática e o 

movimento instável  Nesta pintura Osório foi retratado segundos antes de receber a bala 

de fuzil que atingiria o seu maxilar, afastando-o da batalha.  Isto estava implícito na 

representação de Américo, e era comentado pelo público visitante, que podia imaginar, 

“ver” a  trajetória da  bala. 

 

6 – O militar, um Dragão empunha um sabre característico de sua categoria.  Note-se a 

diferença do sabre de Osório. Os artistas de temas históricos coletavam para seus 
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modelos e croquis toda a sorte de acessórios como fardas e armamento, que mantinham 

em seus ateliês. 

 

7 e 8 - O pintor provavelmente utilizou fotografias para os batalhões de soldados, já que 

eles não são idealizados, sem uma individualidade, como era costume nas academias 

tradicionais,  prática adotada por Victor Meirelles na Batalha de Guararapes.  Em Avahí, 

cada soldado tinha sua identidade. Era fácil na época encontrar modelos nos milhares de 

retratos carte de visite de soldados e oficiais oferecidos por fotógrafos no Rio de Janeiro.  

A fotografia de uma família paraguaia na Biblioteca Nacional do Rio de Janeiro serviu 

como base para a representação do soldado empunhando um sabre e prestes a atacar 

um oficial brasileiro. 

 

9 e 10 – Vladimir Machado acredita que a fotografia de 1867, existente na Biblioteca 

Nacional, RJ do soldado paraguaio Antônio Gomes, feito prisioneiro em  Uruguaiana, Rio 

Grande do Sul, tenha servido como modelo para  o paraguaio mestiço parado no meio da 

batalha, olhando o General Osório.  Note-se a semelhança entre o modelo e a pintura. 

 

11 e 12 – O personagem Andrade Neves teve por modelo, sem dúvida, a fotografia do 

militar em traje de gala e uma condecoração do lado esquerdo, foto esta retocada 

acentuando a ondulação dos fios de  cabelo e a longa barba, além dos detalhes das 

orelhas, do nariz e dos olhos, ainda segundo Vladimir Machado. No retoque foi feita uma 

sombra para dar volume, como se a luz viesse da direita para a esquerda.  Américo 

seguiu fielmente a fotografia, mas acrescentou a cor local da pele e modificou a fonte 

luminosa colocando-a da direita para a esquerda.  Américo colocou um quepe e substituiu 

a indumentária de gala da fotografia pelo uniforme de campanha, colocando o General 

Andrade Neves montado em fogoso cavalo. Na pintura Andrade Neves entra pela 

retaguarda paraguaia. 

 

13 – O batalhão do Coronel Câmara, perto do centro da tela, convida o espectador a 

imaginar a seqüência da batalha além do que é mostrado na composição. O general é 

mostrado ao longe, envolto em névoa de fumaça, quase etéreo, como uma aparição.  Ele 

se valeu de foto do general reproduzida na obra de  Dionísio Cerqueira, Reminiscências 

da Campanha do Paraguai, 1865-1870, editora Biblioteca do Exército, 3ª edição, 1980, 

p.301. 
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14 e 15 – A fotografia do Duque de Caxias que serviu de modelo para Pedro Américo 

pertence também à Biblioteca Nacional.  A foto, em albúmen, de 9X5 cm, somente de 

busto, reproduz fielmente a fisionomia do Duque de Caxias como Pedro Américo o 

retratou.  Américo alterou o seu uniforme de gala, substituindo-o pelo de campanha com a 

túnica aberta, o que gerou grande  discussão. Caxias está montado em seu cavalo branco 

e rodeado de seu estado-maior.   (Machado, p. 173, 2002). 

16 -  O estado-maior do Duque de Caxias, conforme foi traduzido em imagens por 

Américo é o seguinte: à  sua direita, o retrato de perfil do Brigadeiro Barão da Penha e à 

esquerda, também de perfil, olhando a luta por um binóculo, o capitão de mar e guerra 

Luís Pereira da Cunha.  Pode-se ver  atrás o brigadeiro José Luís Mena Barreto, o 

tenente-coronel Luís Alves Pereira e um terceiro homem de chapéu de copa alta 

aparentando ser um civil e não identificado.  Todos claramente pintados de fotografias, 

sem nenhuma idealização dos traços reais. (Machado, p. 173, 2002). 

 

17 – O salto do cavalo para dentro da pintura se assemelha à ilusão realista do salto dos 

cavalos das fotografias de Muybridge, mas foi pintado antes de suas fotos.  Entre 1873 e 

74, Eadweard Muybridge (1830-1904)  começou a pesquisar o movimento com câmeras 

ainda sem muitos recursos disponíveis na época:  ele conseguiu, entre 1877-78, captar o 

movimento de um cavalo a galope, realizando fotografias instantâneas isoladas, sub-

expostas. Estas fotos foram feitas porque o ex-governador da Califórnia, Leland Stanford 

desejava saber em que ponto o seu cavalo Ocident ficava com as quatro patas 

suspensas, fora do chão. Em 1878 Muybridge substituiu a câmera única por doze e 

depois por 24 câmeras: o cavalo a galope rompia cordéis  ligados à interruptores por sua 

vez ligados à obturadores das câmeras, registrando assim a seqüência do movimento.  

Tais fotos tiveram um impacto enorme sobre os pintores de história, já que eles  agora 

dispunham de registros de animais em movimento e não apenas dos cânones e modelos 

da arte grega, até então utilizados. Pedro Américo sem dúvida pintou este cavalo a partir 

da foto de um cavalo branco de costas, adquirida na França, pertencente ao seu próprio 

arquivo. Ele acrescentou um movimento às patas dianteira, suspensas no ar, fora dos 

padrões idealistas da academia, que gerou grandes comentários na época da exposição, 

em 1877. 

 

18 – A pintura apresentada em destaque como exemplo de cavalo em galope, é de 

Horace Vernet, painel no castelo de Versailles, França – que também utilizou fotografia 
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como aide-memoire, – mas não se tem conhecimento de que Pedro Américo o tenha 

visto: 

 (Fotografia: “C. Famin- Photographe-Paris – 12 X 15 cm. Vendido por  Photographie 

Artistique  de A.Foucelle 6, Rue du seine, 6 – Paris . Pasta  44.  Arquivos MNBA-RJ)  

 

18 – Como observação final o Dr. Vladimir Machado diz que:  

 

Depois dos heróis, o que merecia mais destaque, por sua linguagem romântica eram as 

fraquezas humanas: a rapinagem dos despojos dos soldados pelo inimigo paraguaio, 

como citação da pintura movimentada do romântico Larrivière; a exaltação juvenil do 

cadete Serafim sobre um canhão, antevendo a vitória; e a família da cena da carreta, na 

margem inferior direita, representada simbolicamente nas três idades da vida, da infância 

à velhice, vítimas civis paraguaias em fuga da guerra. (Opúsculo  Citado, Página. 151) 
 
 

Assim como ele se retratou no soldado brasileiro, Américo retratou sua mulher como a 
mulher que se encontra no carro dos paraguaios civis.   
    
 

• Batalha de Guararapes 
 

 

Em 19 de abril de 1648,  brasileiros negros, brancos e índios por duas vezes derrotaram a 

poderosa força do exército holandês, muito superior em efetivo, equipamento e 

armamento.Os montes Guararapes eram a única rota conhecida pelos  dos holandeses 

para chegarem até a região do Cabo, vindos de Recife, o que parecia muito simples para 

Von Schkoppe, o comandante das tropas holandesas.  Mas os brasileiros se anteciparam 

e chegaram primeiro aos Montes Guararapes.    

 

O comandante Francisco Barreto de Menezes distribuiu seu efetivo da seguinte forma: do 

lado direito o índio Felipe Camarão comandava o seu grupamento escondido no mato dos 

alagados; Do lado esquerdo a proteção vinha do terço (ou grupamento) do negro 

Henrique Dias, que ocupava a parte central do Morro do Oitizeiro. No centro, ocupando a 

parte baixa junto ao Córrego da Batalha, entre o Oitizeiro e o Outeiro, o terço dos brancos 

comandados por Fernandes Vieira e permanecendo na reserva, mais na retaguarda, o 

terço de Vidal de Negreiros. Esta cena é a retratada por Vitor Meirelles neste quadro 
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monumental, medindo 4,95 x 9,23m, a maior tela de cavalete aqui realizada no segundo 

Reinado.  Ela foi realizada para a 25. Exposição Geral da Academia, inaugurada debaixo 

de um clima incomum de expectativa, que geraria uma freqüência, em 62 dias de 

exibição, de 292 286 visitantes, recorde, conforme registros da Academia, divulgados 

diariamente pelo Jornal do Comércio.  A razão dessa mobilização foi a batalha paralela 

desenvolvida pelos dois pintores, Vitor Meirelles com a Batalha de Guararapes  e Pedro 

Américo com a Batalha do Avahí. 

 

 A euforia do Governo Imperial nos fins da década de 1860 e durante a de 70, permitira, 

ao mesmo, encomendas de telas comemorativas dos grandes eventos   O Brasil já 

dispunha de dois artistas para essas consagrações oficiais: Victor Meirelles e Pedro 

Américo. E contava com um Ministro interessado neles: o Conselheiro João Alfredo 

Correia de Oliveira. 

 

Foi assim que Victor Meirelles, em 20 de setembro de 1872, ajustou com ele a 

composição... “de um quadro de assunto da história da pátria com as dimensões que o 

artista julgasse convenientes e o prazo de cinco anos”. Para tal composição, de tema não 

definido, o artista recebeu dez contos de réis adiantados. O restante seria pago quando 

terminada a encomenda, após sua exposição e a devida avaliação por profissionais. 

 

João Alfredo, pernambucano, contava com Pedro Américo para a pintura que desejava 

comemorar: a Batalha dos Guararapes. Assim, foi feito com o artista paraibano, um 

contrato semelhante, também sem especificações da temática. Por razões que 

desconhecemos, Pedro Américo mudou o tema, preferindo pintar a Batalha do Avahí, 

talvez por considerar mais importante e expressivo um tema recente, tendo escolhido a 

cidade de Florença para seu ateliê. 

 

Coube portanto a Victor pintar os Guararapes. Para realizar a sua empreitada, honesto e 

escrupuloso que era, resolveu pesquisar in loco possíveis documentos e a paisagem, 

seguindo para lá Pernambuco  em 14 de fevereiro de 1874.  Permaneceu lá três meses, 

estudando e se documentando com informes e iconografia existentes. 

 

De volta ao Rio, Victor se instalou num barracão construído em terreno do exército, no 

Campo da Aclamação, entre a Casa da Moeda e o Senado. 
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Victor dedicou-se com seriedade à composição e suas minúcias, elaborando numerosos 

estudos desenhados a tinta e a lápis, ou pintados a óleo, de 1874 a 78. Assinou a tela em 

princípios de 79, aprontando-a para o esperado Salão daquele ano, quando entraria, 

inevitavelmente, em confronto com a tela de Pedro Américo, já exibida num barracão do 

Largo do Paço, após sua exposição em Florença. 

 

Ao elaborar a composição, Victor teve de enfrentar inúmeros problemas: documentação 

escassa, falta de modelos, ausência de objetos e de indumentária militares. 

 

Existem variados estudos da composição, que vão de um minúsculo cartão de visitas, em 

que indicou sumariamente algumas linhas dominantes14 a um estudo mais elaborado15 e 

finalmente a um cartão, que julgamos o definitivo, hoje na Biblioteca Nacional16, em sua 

Seção de Iconografia. 

 

Os componentes do painel são perfeitamente desenhados e pintados com precisão, 

embora a crítica chamasse a atenção para o pequeno número de personagens, para a 

repetição de feições e de mãos fechadas. Cobrou-se certa falta de movimento ou da 

confusão típica de um encontro sangrento com tantas baixas de lado a lado, sem 

aspectos sanguinolentos, e mais dramáticos e mais realistas. Cobrou-se, também, um 

exacerbamento maior das cenas militares, mais sentidas pelo autor no plano idealista do 

que na tradução realista dos combates. A intenção do artista visou uma reunião dos 

heróis vitoriosos e dos inimigos derrotados. 

 

No auge da polêmica artística, Victor, atacado, defendeu-se pelo Jornal do Comércio, 

exprimindo sua filosofia da obra com estas idéias; ele disse: “Na representação da 

Batalha dos Guararapes, não tive em vista o fato da batalha, aspecto cruento e feroz 

propriamente dito. Para mim, a batalha não foi isto, foi o encontro feliz onde os heróis 

daquela época seriam todos reunidos. A tela dos Guararapes é uma dívida de honra que 

tínhamos a pagar, como reconhecimento, em memória do valor e patriotismo daqueles 

ilustres varões. Meu fim foi todo nobre e o mais elevado; era preciso tratar aquele assunto 

como um verdadeiro punhado de patriotas, levados pelo entusiasmo e pelo amor da 
                                                 
14 MNBA, tombo 8032 (0,059 x 0,092m). 
15 MNBA, tombo 8368 (0,160 x 0,299m). 
16 Desenho a crayon com toques de giz (arcaz 30). 
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pátria, se constituíram assinalados beneméritos. A minha preocupação foi tornar saliente, 

pelo modo que julguei mais próprio e mais digno, o merecimento respectivo de cada um 

deles conforme a importância que se lhe reconhece de direito”. 

 

“Sobre estas bases, a minha composição não podia deixar de ser tratada com 

simplicidade e nobreza, como era peculiar ao próprio assunto. Os episódios, por meios 

pitorescos e característicos de uma batalha, cujo fim não fosse tão somente representar a 

destruição ou o extermínio de uma raça pela outra não poderiam, na tela dos Guararapes, 

contribuir senão para excitar o interesse calculado pelo artista, que só cogitou de chamar 

atenção do espectador sobre as personagens principais. É dessa subordinação rigorosa 

na disposição dos episódios e sua relativa importância, que resulta sempre, num painel, o 

caráter de grandiosidade, de simplicidade e  perfeita unidade que, ainda os mais 

estranhos nesses preceitos da arte, jamais deixaram de reconhecer como indeclinável, e 

que me ufano de ter ali observado”. 

 
Os críticos que se alinharam contra Victor a favor de Américo não pautavam pelo 

idealismo e unidade da composição de Victor, mas pelo realismo e variedade na de 

Américo. 

 
 

• Textos dos destaques: 
 
  
1-Estudo: panorâmica sobre a Batalha //circa 1874 – 1878/ grafite sobre papel/ 16 x 29,9 

cm/ sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

2- Estudo - cabeça do cavalo do coronel Keeweer. 

/circa 1874 –1878 / carvão e giz sobre papel/16,4x21,5 cm/sem assinatura/ Acervo Museu 

Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ 

 

3-Estudo: cabeça do cavalo do coronel Keeweer 

/circa 1874 – 1878 / carvão e giz sobre papel azul 16,4 x 21,5 cm/ sem assinatura/ Acervo 

Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ 

 

4-Estudo: soldado holandês / circa 1874-1878/ crayon e giz sobre  papel/ 23,4 x 22,9 cm 

/sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro /RJ.  
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5-Estudo: cabeça de Henrique Dias/circa 1874 – 1878/ crayon sobre papel/ 12,3x10,1 cm 

/sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ 

Henrique Dias era o comandante dos pretos e crioulos  

 

6- Estudo: mão com arma /circa 1874 – 1878/ crayon e giz sobre papel/ 15,4 x 22,5 cm/ 

sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

7- Estudo: mãos /circa 1874 – 1878/ carvão sobre papel/ 30,4 x 18,7 cm/ sem assinatura/ 

Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 
8- Estudo: braço /circa 1874 – 1878/ carvão e giz sobre papel/ 17,5 x 15,6 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

9- Estudo: chapéu  /circa 1874 – 1878/ carvão e giz sobre papel / 11,2 x 17,5 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

10- Estudo: mão com fuzil /circa 1874 – 1878/ crayon e giz  sobre papel/ 14,5 x 14,9 cm/ 

sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

11- Estudo: mão /circa 1874 – 1878/ carvão sobre papel/ 14,7 x 18,78 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

12- Estudo: sapatos /circa 1874 – 1878/ crayon sobre papel/ 35,1 x 21,4 cm/sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

13- Estudo: sapatos /circa 1874 – 1878/ carvão sobre papel/ 32.5 x 19 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

                     

15- Estudo: nós /circa 1874 – 1878/ crayon sobre papel/ 18,8 x 30,7 cm/ sem assinatura/ 

Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

16-  Estudo: grupo central /circa 1874 – 1878/ grafite e carvão sobre papel/ 13,9 x 13,9 

cm/ sem assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 
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17- Estudo: grupo central /circa 1874 – 1878/ grafite sobre papel/ 43,5 x 32,3 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Destaca-se a figura de André Vidal de Negreiros montado em fogoso corcel empinado, ao 

centro, D. Antônio Felipe Camarão (Poti), governador dos índios acompanhado de D. 

Diogo Pinheiro Camarão, à direita;   

 

18 - Estudo:oficial holandês  /circa 1874 – 1878/ óleo sobre tela / 45 x 53 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

  

19 - Estudo: Filipe Camarão /circa 1874 – 1878/ óleo sobre tela / 72.5 x 60 cm/ sem 

assinatura/ Acervo Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Aqui vemos D. Antônio Felipe Camarão (Poti), governador dos índios acompanhado de D. 

Diogo Pinheiro Camarão, à direita;  
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Apêndice 2 
 
 
2.1 Textos para os áudios em inglês  
 
 
 
 

• The Avaí Battle 

 This monumental oil on canvas, measuring six by eleven meters, painted from eighteen 

hundred seventy two to eighteen hundred seventy seven (1872-1877), was the reason for 

a polemics between the two greatest artists of that time, Victor Meirelles e Pedro 

Américo.   Pedro Américo, contacted at first by the Counselor João Alfredo to paint the 

Guararapes Battle, signed a contract that was similar to the one of  Vitor Meirelles, but 

prefered to paint the Avahi Battle. He did this probably because it was a more current 

theme and, according to him, a more important one. Pedro Américo started his work in 

eighteen hundred, seventy three (1873), after having determined the theme, which 

occurred on December eleven, eighteen hundred sixty eight ( Dec. 11, 1868) in a location 

called Arroio do Avahi. He made his research among former fighters in the battle, and 

asked them to give him portraits, uniforms, weapons, and artifacts, listened to statements 

of officials and researched documents such as the orders of the day of the Manuscript of 

Caxias, and the Manuscript of nineteen hundred, sixty nine(1969), produced by an 

unknown author, who signed with the pseudonym Brasillicus, both edited in eighteen 

hundred, seventy two (1872).  

The polemics reached its climax at the opening of the twentyfifth (25th) General Exhibition 

of the Academy (25ª Exposição Geral da Academia) by the Emperor in eighteen hundred, 

seventy  nine (1879). The expectation   generated by the exhibition of both works was 

enormous.  There was a visitation record: in sixty two (62 days), two hundred, ninety two 

thousand, two hundred and eighty six (292,286) people attended the exhibition, according 

to the records of the Academy, which were published by Jornal do Comércio.  

According to Dr. Vladimir Machado, in his thesis, presented in two hundred and  two 

(2002) at USP, São Paulo and called "Do esboço pictórico à rotunda dos dioramas: a 

fotografia na pintura das batalhas de Pedro Américo" ("From the pictorial draft to the 

rotund of the model: photography in the painting of the battles of Pedro Américo"), the 

artist understood painting according to what was considered as modern at his time, i. e. , 
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going beyond what eyes could see, analyzing the dynamism and the instantaneous effect 

of photography, which started to be performed with the speed of some seconds, in the 

eighteen hundred, seventies (1870es), using the camera. He used pictures  of the main 

characters to support his work, in order to show a greater realism in it: people in 

movement, expressive and frowning faces.  

 The composition of  Batalha do Avahí should have a historical precision, and Américo 

painted more than four hundred (400) people, in addition to animals and accessories, 

faithfully portraying its main actors.   

The recent invention of photography at that time opened a new niche to the painters: they 

didn't depend anymore integrally on models and on the search for  reference materials in 

uniforms and weapons. Before the invention of photography, some painters used the dark 

chamber as a support to produce the reality. Right after photography, they used photos on 

glass plates which were projected with the magic lantern, thus exactly transferring to the 

canvas what they wanted to represent.    

The great merit of  Pedro Américo lays on the impact caused by an innovative painting for 

that time, which exhibited precision in the details and realism in the actions, based in the 

scientific discovery of photography, while revealing a poetical sense related to the 

movement of its actors. Dr. Vladimir Machado affirms in his thesis:  

In his search for the "true facts", Pedro Américo, in addition to using as information source 

the written testimonies of  witnesses, finished by changing the traditional methods of 

painting practiced in the academies. The academics – such as officials who took part in 

the war – wanted a historical painting which would be an allegory, rational, quiet, serene 

and calm, out of the world and following a hierarchy. Pedro Américo, in contrast, wanted 

the convulsive excitement of war, the immediate historical fact of the movement, the 

private truth of living heroes, which would express a tangible reality. Would the artist have 

used photographies, accounted as exact at that time, of this reality, in order to paint the 

Battle In the letter to Dr. Rebello, he asked that "in addition to the hereby stated 

circumstances, I would like to have the photographies of the three of four main officials of 

His Highness the Earl D'Eu, with their respective uniforms". Thus we have the confirmation 

by the very Pedro Américo that he used photographies to paint his works. 
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• Texts about the highlights: 

 1 -  The soldier – Painted in frontal position, looking at the observer, he portraits the 

author himself, Pedro  Américo: holding a weapon, he stares at the spectator. His 

photography, in a theater balcony, served as a reference for the self-portrait.  

2 – In order to represent general Osório, according to Dr. Vladimir Machado, Américo 

probably used a photography by Carneiro & Gaspar, taken in Paraguay during the war, 

approximately in eighteen hundred, sixty six (1866), which also served as a basis for  J. 

Courtois & Fragoso  in their "foto-pinturas" (photo-paintings) – black and white 

photographies, tempera colored. Pedro Américo aimed to represent, in addition to 

technical domain and without breaking the values of historical painting in the nineteenth 

century, the "symbolical aspect of the new hero of the country, the "Leão do Herval", 

General Osório. It becomes then clear that it was common use to the painters at that time 

to use photos as a basis to painted portraits.  

3 – General Osório, holding a sabre, orders the Brazilian soldier at his left to shoot the 

enemy. The direction lines of the arms of the soldier and of Osório, with the horizontal 

sabre, form the tense space between the static gun sight and the instable movement. In 

this painting, Osório was portrayed seconds before receiving the shot that would reach his 

aw-bone and remove him from battle. This was implicit in Americo's representation, and 

was commented by the visitors, which could imagine, "see" the course of the bullet.   

4 – The military, a "Dragão" holds a sabre which is specifically used by those of his rank. 

Please note the difference from Osório's sabre. The artists who painted historical themes 

collected all sorts of accessories for their models and drafts, such as uniforms and 

weapons, kept in their ateliers.   

5 -    The painter probably used photographies for the battalions, since they are not 

idealized nor show individuality,  as it was the use in the traditional academies, and which 

was adopted by Victor Meirelles in Batalha de Guararapes.  In Avahí, each soldier had its 

identity. It was easy at that time to find models in the hundreds of portraits  carte de visite 

of soldiers and officers offered by photographers in  Rio de Janeiro.  The photography of a 

Paraguayan  family at the Biblioteca Nacional do Rio de Janeiro (National Library of Rio de 

Janeiro) was the support for the painting of the soldier holding a sabre and about to attack 

a Brazilian official.   
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 6 – Vladimir Machado believes that the photography of eighteen hundred, sixty seven 

(1867), at Biblioteca Nacional, RJ, of the Paraguayan soldier Antônio Gomes, captured in 

Uruguaiana, Rio Grande do Sul, was the model for the Paraguayan mestiço standing in 

the middle of the scene, staring at General Osório.  Please note the similarity between the 

model and the painting. 

 7 – The character Andrade Neves had undoubtedly as a model the photography of the 

military in full-dress uniform and a medal on the left side. The picture was cut in a way to 

highlight the curled hair and the long beard, in addition to details in the ears, nose and 

eyes, according to Vladimir Machado. Américo faithfully copied the photography, but 

added the local skin color and changed the light source, placing it from the right to the left, 

putting a cap and substituting hid full-dress uniform for a campaign uniform. He also 

pictured  General Andrade Neves riding a spirited horse.  In the picture, Andrade Neves is 

at the Paraguayan read guard.  

8 – The battalion of Colonel Câmara, near the center of the canvas, invites the observer to 

imagine the sequence of the battle beyond what is shown in the composition. The general 

is represented in the far, in the middle of a smoke cloud, almost ethereal, like a ghost. He 

used the photography of the general reproduced in the work of Dionísio Cerqueira, 

Reminiscências da Campanha do Paraguai, eighteen hundred sixty five – eighteen 

hundred seventy (1865-1870), published by Biblioteca do Exército, third edition (3 rd ), 

nineteen hundred eighty, page three hundred and one (1980, p.301). 

 9 – The photography of Duque de Caxias, which served as a model for Pedro Américo, 

also belongs to Biblioteca Nacional.  The photo in albumen, nine by five centimenters 

(9X5) cm, a torso, faithfully reproduces the physiognomy of Duque de Caxias as he was 

portrayed by Pedro Américo.  Américo substituted the full-dress uniform for the campaign 

one, with the open tunic, which originated a great discussion. Caxias rides his white horse 

and is surrounded by his general-staff.  (Machado, page one hundred seventy three, year 

twenty hundred and two). (Machado, p. 173, 2002). 

10 -  The general staff of  Duque de Caxias, as represented by Américo, is the following: at 

his right, the profile of  the brigadier general Barão da Penha and, at his left also in profile, 

observing the fight through field-glasses, the captain Luís Pereira da Cunha.   Behind the 

Brigadier General José Luís Mena Barreto, the lieutenant-colonel  Luís Alves Pereira and 
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a third man wearing a hat, appearing to be a non identified civil. All clearly painted from 

photographies, with no idealization of their real features.    

  

11 –  The jump of the horse towards the inside of the painting looks like the realist illusion 

of the ones of  Muybridge paintings, but was painted before his photos. From eighteen 

hundred seventy three to seventy four (1873 to 74), Eadweard Muybridge eighteen 

hundred thirty to nineten hundred and four (1830-1904)  started to research movement 

with câmeras, that still had limited resources:  he managed, from eighteen hundred 

seventy  seven to eighteen hundred seventy  eight (1877 to 1878), to catch the movement 

of a galloping horse, by making isolated instantaneous photographies, all under exposed.  

These photos were made because the ex-governor of Califórnia, Leland Stanford, wanted 

to know at which point his horse, Ocident, was totally in the air. In  eighteen hundred 

seventy eight (1878), Muybridge substituted the only camera for twelve ones, and then for 

twenty four (24) ones: the galloping horse broke cords linked to the cameras, which 

registered the sequence of the movement. Those pictures had an enormous impact on the 

historical painters, since they, from then on, had records of animals in movement, and not 

only  the canons and models of Greek art, used so far. Pedro Américo painted this horse 

from the photo of a white horse from the rear, acquired in France and belonging to his own 

collection. He added movement to the forelegs, suspended in the air, outside of the idealist 

patterns of the academy, which generated a lot of commentaries at the time of the 

exhibition in eighteen hundred seventy  seven (1877).  

12 – The highlighted painting, as an example of galloping horse, was made by  Horace 

Vernet, and is a panel in Versailles, France – he also used photography as aide-memoire, 

but there is no proof that  Pedro Américo has seen it. 

 13 – As a final note of Dr. Vladimir Machado :  

After the heroes, what deserved more emphasis, because of its romantic language, were 

the human weaknesses: the ravening of the soldiers by the Paraguayan enemy, quoting 

the hectic painting of the romantic Larrivière; the juvenile enthusiasm of the cadet Serafim, 

on a canon, forecasting victory; and the family of the chariot scene, symbolically 

representing the three ages of life, from childhood to old age, civil Paraguayan victims 

escaping the war . 
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• Guararapes 
 

 

On April nineteenth, sixteen hundred forty eight, (19/4/1848) black, white and native 

Brazilians defeated the invading Dutch army, which was much more powerful than them in 

number, equipment and weapons. The Guararapes Hills were the only known route by the 

Dutch to get to the Cabo Region, coming from Recife, which seemed simple to Von 

Schkoppe, the chief of the  Dutch troupes. But the Brazilians were faster and reached the 

Guararapes Hills first. Commander  Francisco Barreto de Menezes distributed his soldiers 

as following: on the right side, the Native-Brazilian led his group, hidden in the vegetation 

of the swampland; On the left, the protection came from the group of the black Henrique 

Dias, who occupied the central part of Oitizeiro Hill. In the center, in the lowland near 

Córrego da Batalha (Batalha Brook), between Oitizeiro and Outeiro, the third of white 

soldiers, commanded by Fernandes Vieira, and in the reserve, more to the rear guard, the 

third of Vidal de Negreiros.  This scene is pictured by Vitor Meirelles in this monumental 

painting measuring  four meters ninety five centimeters by nine meters twenty five 

centimeters, the biggest oil on canvas painted in the Second Reign in Brazil, and produced 

for the twenty fifth General Exhibition of the Academy. There was an uncommon 

expectation at the opening, which generated a record attendance of two hundred and 

ninety two thousand, two hundred and eighty six visitors  (292 286) in sixty-two days, 

according to the records of the Academy, daily released by  Jornal do Comércio.  The 

reason for this mobilization was the parallel battle developed by the two painters, Vitor 

Meirelles, with Batalha de Guararapes, and Pedro Américo, with  Batalha do Avahí. 
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country with the dimensions the artist judged adequate,  to be finished in a term of five 

years”.  For this composition, with a still undefined theme, the artist received ten (10) 

contos de réis in advance. The rest would be paid at the end, after the exhibition of the 

work and its due evaluation by professionals.   

 

João Alfredo, Born in Pernambuco, counted on Pedro Américo for the event he wanted to 

celebrate: the Battle of  Guararapes. Thus, a similar contract was closed with the artist 

from Paraíba, also without thematic specifications. For unknown reasons, Pedro Américo 

changed his theme, and preferred to paint the Avahi Battle, maybe because he considered 

it a more expressive, important and recent event. He chose the city of Florence to 

establish his atelier. 

 

Victor, thus, painted Guararapes. In order o complete his undertaking, since he was 

honest and scrupulous, he decided to research in loco possible documents and the 

landscape, and went to Pernambuco on February fourteenth eighteen seventy four 

(14/2/1874). He stayed there for three months, studying and documenting his work with 

the existing information and iconography.  

 

Back to Rio, Victor installed himself in a storage constructed in a lot belonging to the army, 

at Campo da Aclamação, between Casa da Moeda and the Senate.  

Victor applied himself seriously to the composition and its details, and elaborated various 

studies in ink and pencil or oil, from eighteen seventy four to seventy eight (1874 to 78). 

He signed the canvas at the beginning of seventy nine (79), preparing it to the Exhibition of 

that year, when it would, inevitably, confront the work of Pedro Américo, already exhibited 

in a storage at Largo do Poço, after its exhibition in Florence.  

 

Victor had to face several problems when elaborating the work: lack of documentation, of 

models, objects and uniforms.  

 

There are many studies for the composition, which go from minuscule business cards, in 

which he summarily indicated the dominating lines17 to a more elaborated study18 and 

                                                 
17  MNBA, tombo 8032 (0,059 x 0,092m). 
18  MNBA, tombo 8368 (0,160 x 0,299m). 
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finally to a card, which we judged definitive, nowadays exhibited at the  Biblioteca 

Nacional19, at the Iconography section. 

 

The components of the panel are perfectly drawn and precisely painted, although the 

critics talked about the small number of characters, the repetition of faces and closed 

hands. They criticized the lack of movement or confusion, typical to a bloody encounter 

with so many casualties, with no bloody aspects, more dramatic and more realistic. They 

criticised, also, the lack of reality in the military scenes, more sensed by the author in the 

idealistic plan than in the realistic representation of the battle. The artist aimed at the 

meeting of our victorious heroes and defeated enemies.  

 

At the climax of the artistic polemics, Victor, attacked, defended himself in Jornal do 
Comércio, expressing the philosophy of his work with the following ideas: He said: “At the 

representation of Batalha dos Guararapes, I didn’t envisage the fact of the battle, the 

cruel and feroce aspect itself. In my understanding, the battle was not this, but the happy 

encounter of the heroes of that time, all reunited. The canvas Guararapes is a debt of 

honor that we all had to pay, as a recognition, in remembrance of the value and patriotism 

of these illustrious men. My target was the most noble and high; it was necessary to deal 

with this subject as a true group of patriots, led by the enthusiasm and love for their 

country, became true benemerits. My concern was to emphasize, in a way I judged more 

deserving, the respective merit of each one of them, according to their due importance.” 

“On this basis, my composition had to be treated with simplicity and nobility, as it was 

peculiar to its theme itself.  The episodes, characteristic to a battle, whose aim would not 

be only to represent the destruction or extermination of a race by the other, could not, in 

Guararapes, contribute to nothing but to excite the interest calculated by the artist, which 

wanted only to attract the attention of the spectator to the main characters. It is from this 

rigorous subordination in the disposition of the episodes and its relative importance that 

results always, in a panel, the magnificent character of simplicity, and of perfect unity 

which, even if it is strange to these maxims of art, always recognized them as 

undeclinable, and I become proud to have recognized them there.” 

 

The critics, who aligned themselves against Victor and for Américo, preferred his realism 

and variety to the idealism and unity of Victor’s composition.  

                                                 
19  Crayon drawing with touches of chalk (arcaz 30). 
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• Images in Details 
  
1-Study: panoramic about the Battle /approximately eighteen seventy four to seventy eight 

(1874 – 1878)/ graphite on paper/ sixteen by twenty nine point nine centimeters (16 x 

29,9)cm/ no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

2- Study – horse head of colonel Keeweer. 

Approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 –1878) / coal and chalk on 

paper/sixteen point four by twenty one point five centimeters (16,4x21,5 cm)/no signature/ 

Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ 

 

3-Study : horse head of colonel Keeweer 

Approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 1878) / coal and chalk on 

blue paper sixteen point four by twenty one point five centimeters (16,4 x 21,5 cm )/ no 

signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ 

 

4-Study: dutch soldier / approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874-1878(/ 

crayon and chalk on paper/ twenty three point four to twenty two point nine centimeters 

(23,4 x 22,9 cm) /no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de 

Janeiro /RJ.  

 

5-Study: head of Henrique Dias/approximately eighteen seventy four to seventy eight 

(1874 – 1878)/ crayon on paper/twelve point three to ten point one centimeters (12,3x10,1 

cm) /no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

Henrique Dias was the commandor of black and criolo soldiers.  

 

6- Study: hand with weapon /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 

1878)/ crayon e chalk on paper/fifteen point four by twenty two point five centimeters (15,4 

x 22,5 cm) / no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / 

RJ. 
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7- Study: hands /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 1878)/ coal 

on paper/ thirty point four by eighteen point seven centimeters (30,4 x 18,7 cm)/ no 

signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

8- Study: arm /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 1878)/ coal 

and chalk on paper/ seventeen point five by fifteen point six centimeters (17,5 x 15,6 cm)/ 

no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

9- Study: hat  /approximately eighteen seventy four to seventy eight  (1874 – 1878)/ coal 

and chalk on paper / eleven point two by seventeen point five centimeters (11,2 x 17,5) 

cm/ no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

10- Study: hand with weapon /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 

– 1878)/ crayon e chalk  on paper/ fourteen point five by fourteen point nine centimeters 

(14,5 x 14,9 cm)/ no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de 

Janeiro / RJ. 

 

11- Study: hand/approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 1878)/ coal 

on paper/fourteen point seven by eighteen point seventy eight centimeters (14,7 x 18,78 

cm)/ no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

12- Study: shoes /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 1878)/ 

crayon on paper/ thirty five point one by twenty one point four centimeters (35,1 x 21,4 cm) 

/no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

13- Study: shoes /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 1878)/ 

coal on paper/ thirty two point five by nineteen centimeters (32.5 x 19 cm)/ no signature/ 

Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

                  

15- Study: we /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 1878)/ crayon 

on paper/ eighteen point eight by thirty point seven centimeters (18,8 x 30,7 cm)/ no 

signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

16-  Study: central group /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 

1878)/ grafite and coal on paper/ thirteen point nine by thirteen point nine centimeters 
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(13,9 x 13,9 cm)/ no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de 

Janeiro / RJ. 

 

17- Study: central group /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 

1878)/ grafite on paper/ forty three point five by thirty two point three centimeters (43,5 x 

32,3 cm) / no signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

The figure of André Vidal de Negreiros, mounting a wild prancing steed, in the center, D. 

Antônio Felipe Camarão (Poti), governor of the indians, accompanied by D. Diogo Pinheiro 

Camarão, à direita;   

 

18-  Study:dutch official /approximately eighteen seventy four to seventy eight 1874 – 

1878/ oil on canvas / forty five by fifty three centimeters 45 x 53 cm/ no signature/ 

Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

  

19 - Study: Filipe Camarão /approximately eighteen seventy four to seventy eight (1874 – 

1878)/ oil on canvas / seventy two point five by sixty centimeters (72.5 x 60 cm)/ no 

signature/ Collection of Museu Nacional de Belas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

Here we can see D. Antônio Felipe Camarão (Poti), governor of the indians, accompanied 

by  D. Diogo Pinheiro Camarão, on the right; 
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Apêndice 3 

 

3.1 Textos para os áudios em espanhol  

 

La Batalla del Avaí 
 
Esta obra monumental de óleo sobre tela, con dimensiones de 6 metros de altura por 11 

metros de largo fue pintada en el período comprendido entre 1872 y 1877. Ella fue el 

motivo de la polémica entre los dos más grandes artistas de la época: Vitor Meirelles y 

Pedro Américo. Contactado en primer lugar por el Concejero João Alfredo para pintar 

la Batalla del Guararapes, Pedro Américo firmó un contrato semejante al de Vitor 

Meirelles, realizado anteriormente. Sin embargo, prefirió pintar la Batalla del Avahí, 

probablemente por ser ése un tema más reciente y a su entender, más importante. Una 

vez elegido como tema la batalla ocurrida el 11 de diciembre de 1868, a orillas del Arroio 

do Avahí, Américo comenzó su obra en 1873. Obtuvo sus referencias a partir de 

veteranos combatientes, solicitó sus retratos, uniformes, insignias, armas y artefactos; así 

mismo escuchó testimonios de oficiales e investigó en documentos tales como los partes 

diarios del Manuscrito de Caxias y del Manuscrito de 1869. Este último, de autor 

desconocido pero firmado con el seudónimo de Brasillicus. Ambos manuscritos fueron 

editados en 1872. 

La polémica llegó a su apogeo con la inauguración de la 25ta Exposición  General de la 

Academia, por Sus Majestades Imperiales. La expectativa era enorme, generada por la 

exhibición de las dos batallas. Hubo récord de visitas: en 62 días de exhibición 292 286 

concurrieron a la Exposición, según registros de la Academia publicados diariamente por 

el Jornal do Comércio. 

 

Según el Dr. Vladimir Machado, en su tesis defendida en 2002 en la USP, San Pablo, 

intitulada “Do esboço pictórico à rotunda dos dioramas: a fotografía na pintura das 

Batalhas de Pedro Américo”, el artista tenía una interpretación moderna para su época de 

la pintura, esto es, ir más allá de lo que el ojo podía ver: analizar el dinamismo y lo 

instantáneo de la fotografía. Este recurso técnico comenzó a ser utilizado en los años 

1970, permitiendo a una cámara fotográfica capturar escenas con la rapidez de algunos 

segundos. Él recurrió a las fotos de los principales personajes como base para su pintura 
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procurando así mostrar un mayor realismo en su batalla: figuras en movimiento, rostros 

con expresión, fisionomías crispadas. 

 

La composición de la Batalla del Avahí debía tener una precisión histórica y Américo pintó 

más de 400 figuras, además de animales y accesorios, retratando fielmente los actores 

principales. 

 

La invención reciente de la fotografía abrió un nuevo filón a los pintores: éstos ya no 

dependían exclusivamente de modelos vivos ni de búsqueda de materiales de referencia 

como uniformes y armamentos. Previo a la invención de la fotografía, algunos pintores 

utilizaban una cámara oscura como ayuda para reproducir lo real. Luego del advenimiento 

de la fotografía los artistas se valían de fotos sobre negativos de vidrio que eran 

proyectados por la Linterna Mágica, transponiendo sobre la tela de forma exacta lo que 

deseaban expresar. 

 

El gran mérito de Pedro Américo reside en el impacto causado por una pintura innovadora 

para la época, exhibiendo precisión realista en los detalles de las acciones, obtenida a 

partir de los descubrimientos científicos de la fotografía, al mismo tiempo en que revelaba 

un sentido poético sobre el movimiento de sus actores. El Dr. Vladimir Machado se 

expresó en su tesis con las siguientes palabras: 

“En su búsqueda de hechos verdaderos, Pedro Américo, además de usar como fuente de 

información los relatos escritos de los testigos, terminó realizando un cambio en los 

métodos tradicionales de la pintura practicada en las academias. Los académicos – al 

igual que los oficiales que participaron en la guerra -  querían una pintura histórica que 

fuese una alegoría racional, eterna, serena y calma, más allá del mundo y jerarquizada. 

Pedro Américo, al contrario, quería la agitación convulsiva de la guerra, el hecho histórico 

efímero, la verdad particular de los héroes vivos, que expresasen una realidad palpable. 

¿Habría usado el artista fotografías, que en esa época eran consideradas como exactas 

reproducciones de esa realidad, para pintar el cuadro de la batalla? En la carta al Dr. 

Rebello el pintor pedía que “... además de las circunstancias aquí indicadas me gustaría 

retratos fotografiados de los tres o cuatro principales señores del estado mayor de Su 

Alteza el Conde D´Eu con sus respectivos uniformes”. Por lo tanto, tenemos la 

confirmación de propio puño de Pedro Américo acerca del uso de fotografías para pintar 

sus obras” 
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La acción se desarrolla en una secuencia de acontecimientos como en una historieta, 

cada personaje ocupando su lugar y la narrativa fluyendo en forma perfecta. Lo miles de 

visitantes de la Exposición, al observar esta secuencia de escenas percibían el impacto 

de un realismo diferenciado por el uso de la fotografía, del tratamiento de la composición y 

del color. 

 

• Textos de los destaques:  
 

1 y 2 – El soldado – Pintado en posición frontal, mirando hacia el observador, el soldado 

retrata el propio autor, Pedro Américo: sosteniendo un arma él mira fijamente el 

espectador. Su fotografía, en un balcón de teatro, sirvió como referencia para el 

autorretrato. 

 

3 y 4 – Para representar el General Osório, según el Dr. Vladimir Machado, 

probablemente Américo utilizó una fotografía de Carneiro  y Gaspar, sacada en Paraguay 

durante la guerra, tal vez en 1866, que también sirvió de base para J. Courtois   y Fragoso 

en sus “foto-pinturas” - fotografías en blanco y negro, coloreadas con témperas. Pedro 

Américo buscaba representar, además del dominio técnico, sin romper los valores de la 

pintura histórica del siglo XIX, el “aspecto simbólico del nuevo héroe de la nación  el León 
del Herval, el General Osório. De este motos0alismo 6nTj
81 TD5�bitual 
81 los 

pintores de la época usasen fotografías como base para pintar retratos. 

 

5 – El General Osório, de sable en mano y siendo objeto de mira del soldado paraguayo 

apoyado sobre una carreta, ordenaba al soldado brasilero a su izquierism
81 disparase 

antes 
81 Tl enemigo. Las líneas de dirección de los brazos del soldado y del sable 

horizontal de Osório, forman un espacio tenso entre la mira certera estática y el 

movimiento inestable. En esta pintura, Osório f81 retratado segundos antes d1 recibir el 

tiro d1 fusil en su maxilar, 
81 lo dejaría f81ra d1 combate. Este hecho estaba implícito en 

la representación de Américo, y era comentado por los espectadores, 
81 podían 

imaginar visualmente la trayectoria de la bala. 

 

6 – El Militar. Un Dragão empuña un sable característico de su categoría( )uay3j5.0643.975]TJ
0.0011 
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y croquis una amplia variedad de accesorios, como uniformes y armamento, que 

guardaban en sus ateliers.  

 

7 y 8 – El pintor probablemente utilizó fotografías para los batallones de soldados, ya que 

éstos no están idealizados, sin individualidad, como era habitual en las academias 

tradicionales y la cual fue empleada por Vitor Meirelles en la Batalla de Guararapes. En 

Avahí, cada soldado tenía su identidad. En aquella época era fácil encontrar modelos 

inspirados en los miles de retratos de soldados y oficiales ofrecidos por fotógrafos en Rio 

de Janeiro para componer carte de visite. La fotografía de una familia paraguaya en la 

Biblioteca Nacional de Rio de Janeiro sirvió como base para la representación del soldado 

que empuña un sable y se dispone a atacar a un oficial brasileño. 

 

9 y 10 – Según Vladimir Machado, la fotografía del soldado paraguayo Antonio Gómez, 

realizada en 1867 y actualmente disponible en la Biblioteca Nacional de Rio de Janeiro, 

habría servido como modelo para la representación del paraguayo mestizo parado en el 

medio de la batalla mirando al general Osório. Ese soldado fue hecho prisionero en 

Uruguaiana, en Rio Grande do Sul. Observe la semejanza entre el modelo y la pintura.  

 

11 y 12 – Según Vladimir Machado, el personaje Andrade Neves estuvo sin lugar a dudas 

inspirado en una fotografía del militar en traje de gala luciendo una condecoración en el 

lado izquierdo. Esta foto fue retocada acentuando la ondulación de los cabellos y de su 

larga barba, así como los detalles de las orejas, de la nariz y de los ojos; para dar 

volumen también fue introducida una sombra que sería producida por una luz que 

iluminaría de derecha a izquierda. Américo respetó fielmente los rasgos de la fotografía, 

agregando el color de la piel y cambiando la fuente luminosa de la izquierda para la 

derecha. El artista colocó una gorra y reemplazó la indumentaria de gala por un uniforme 

de campaña, y ubicó al General montado en un brioso caballo. En la pintura, Andrade 

Neves entra por la retaguardia paraguaya. 

 

13 – El batallón del Coronel Cámara, próximo al centro de la tela, invita al espectador a 

imaginar la continuación de la batalla más allá de lo que está representado en la 

composición. El Coronel aparece a lo lejos, envuelto en una nube de humo, casi etéreo, 

como una aparición. El artista se basó en la foto del Coronel reproducida en la obra de 
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Dionísio Cerqueira “Reminiscências da Campanha do Paraguai 1865-1870” publicada por 

la Biblioteca del Ejército. (Tercera edición, 1980, página 301. 

 

14  – La fotografía del Duque de Caxias usada como modelo para Pedro Américo 

pertenece a la Biblioteca Nacional. La foto de busto, de 9 por 5 centímetros, se 

corresponde fielmente con la fisonomía del Duque de Caxias que el artista representó. Sin 

embargo Pedro Américo substituyó el uniforme de gala por uno de campaña, con la 

chaqueta abierta, hecho éste motivo de polémica. Caxias está montado en su caballo 

blanco y aparece rodeado de su estado mayor. (Machado, p. 173, 2002. 

 

15 – El estado mayor del Duque de Caxias, de acuerdo con la representación de Pedro 

Américo, está integrado por el Brigadier Barão da Penha, representado de perfil a la 

izquierda de Caxias, y por el capitán de mar y guerra Luis Pereira da Cunha, también 

representado de perfil, mirando la batalla con binoculares. Más atrás se puede ver al 

Brigadier José Luis Mena Barreto, al Teniente-Coronel Luis Alves Pereira, y a un tercer 

hombre usando sombrero de copa, que sería un civil no identificado. Todos los personajes 

fueron pintados usando fotografía como modelo, sin que sus rasgos reales fuesen 

idealizados. (Machado, p. 173, 2002). 

 

16 y 17 – El salto del caballo hacia el interior de la pintura se asemeja a la ilusión realista 

que posteriormente captura Muybridge en sus fotografías. Entre 1873 y 1874, Eadweard 

Muybridge (1830-1904) comenzó a investigar los movimientos usando cámaras 

fotográficas, aunque sin contar con muchos de los recursos disponibles en la época. Él 

consiguió, entre 1877 y 1878, captar el movimiento de un caballo al galope, usando para 

ello fotografías instantáneas independientes que luego superpone. La serie de fotografías 

fueron realizadas a pedido del ex-gobernador del estado de California, Leland Stanford, 

quien deseaba saber en qué momento su caballo Occident permanecía con la cuatro 

patas suspendidas sin tocar el suelo. En 1878 Muybridge pasó a usar una composición 

con 12 cámaras y posteriormente con 24; para sincronizar los disparos de las cámaras, el 

fotógrafo ató hilos a una serie de interruptores conectados a los obturadores, de forma 

que cuando el caballo al galope rompía los hilos provocaba el registro de la secuencia del 

movimiento. Las secuencia de fotos tuvieron un enorme impacto sobre los pintores de 

historia, ya que ahora ellos disponían de registros de animales en movimiento y no 

unicamente de los cánones y los modelos del arte griega usados hasta ese momento. Sin 
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lugar a dudas, Pedro Américo pintó el caballo de la obra basándose en una foto de su 

propio archivo, tomada en Francia, en la cual un caballo blanco es fotografiado desde 

atrás. El artista agregó movimiento a las patas delanteras, suspendidas en el aire; con ello 

rompe con las reglas idealistas de la academia y genera muchos comentarios en la época 

de la exposición de 1877. 

 

La pintura que aparece destacada como ejemplo de caballo al galope pertenece a Horace 

Vernet, exhibida en el Palacio de Versailles. Vernet también utilizó una fotografía como 

ayuda-memoria. Sin embargo no se tiene conocimiento de que Pedro Américo haya visto 

ese cuadro.  

(Fotografía: C. Famin – Photographe – Paris. 12 x 15 cm. Vendido por Photographie 

Artistique de A. Foucelle , Rue du Seine 6 – Paris. Carpeta 44, Archivos NMBA-RJ. 

 

18 – Como observación final, el Dr. Vladimir Machado señala que: 

“Después de los héroes, lo que merecía más destaque, por su lenguaje romántico eran 

las debilidades humanas: el saqueo de los despojos de los soldados por el enemigo 

paraguayo, como citación de la pintura con movimiento del romántico Larrivière; la 

exaltación juvenil del cadete Serafim sobre un cañón, previendo la victoria; y la familia de 

la escena de la carreta, en el margen inferior derecho, representada simbólicamente en 

las tres edades de la vida, desde la infancia hasta la vejez, víctimas civiles paraguayas 

que huyen de la guerra.”(Obra Citada, pág. 151) 

 

• La batalla de los Guararapes 

 
El 19 de abril de 1648, negros, blancos e indios, todos brasileños, derrotaron por segunda 

vez al poderoso ejército holandés muy superior en efectivos, en equipamientos y en 

armamentos. Los montes Guararapes eran la única ruta conocida por los holandeses para 

ir desde Recife hasta la región del Cabo, trayecto que parecía muy simple a criterio de 

Von Schkoppe, el comandante de las tropas holandesas. Pero los brasileños se 

anticiparon y llegaron primero a los montes de Guararapes. El comandante Francisco 

Barreto de Menezes distribuyó sus efectivos de la siguiente forma: por su derecha el indio 

Felipe Camarão comandaba su agrupación escondida en el Mato dos Alagados. Por su 

izquierda la protección estaba a cargo del agrupamiento del negro Henrique Dias, que 

ocupaba la parte central del Morro do Oitizeiro. En la parte baja central, junto al Côrrego 
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da Batalha entre el Oitizeiro y el Outeiro, se situaba el agrupamiento comandado por 

Fernandes Vieira. Finalmente, el regimiento de Vidal de Negreiros  se ubicaba en la 

retaguardia. 

 

Esta escena es retratada por Vitor Meirelles en este cuadro monumental, cuyas medidas 

son: 4 metros con 95 centímetros por 9 metros con 23 centímetros, la mayor tela de 

caballete aquí realizada durante el Segundo Reinado. Esta obra fue realizada para la 

vigésima quinta Exposición General de la Academia. Su presentación inaugural se 

produjo en medio de una inusual expectativa, con una asistencia récord de 292 286 

visitantes en 62 días, según consta en registros de la Academia, diariamente divulgados 

por el Jornal do Comércio. La causa de esta agitación se debía a la rivalidad que 

mantenía el autor con el pintor Pedro Américo de Figueiredo e Melo, quien a su vez 

estrenaba su obra la Batalha do Avahí. 

 

La euforia del Gobierno Imperial a finales de la década de 1860 y durante toda la década 

siguiente estimulaba el encargo de obras conmemorativas de los grandes eventos. Brasil 

ya disponía de dos artistas para estas encomiendas oficiales: Vitor Meirelles y Pedro 

Américo. Además, contaba con un ministro interesado en ellos: el Concejero João Alfredo 

Correia de Oliveira. Así fue que éste, el 20 de setiembre de 1872, acordó con Vitor 
Meirelles la composición “de un cuadro con un tema basado en la historia de la Patria, con 

las dimensiones que el artista juzgase convenientes y un plazo de cinco años”. Por dicha 

composición, sin especificación oficial, el artista recibió diez contos de reales como 

adelanto. Según consta en documentos del Archivo Nacional, el resto de los honorarios 

serían pagados luego de terminada la encomienda, después de su exposición y de la 

debida evaluación por profesionales. 

João Alfredo, de origen pernambucano, contaba con Pedro Américo para la pintura que 

deseaba conmemorar: la Batalla de los Guararapes. De este modo fue realizado con el 

artista paraibano un contrato similar, sin especificar la temática. Por razones que se 

desconocen, Pedro Américo cambió de tema, prefiriendo pintar la Batalla del Avahí, tal 

vez por considerar más importante y expresivo un tema reciente. El artista eligió la ciudad 

de Florencia para establecer su atelier. De este modo, le correspondió a Vitor pintar sobre 

el tema de los Guararapes. Para realizar su empresa, honesto y escrupuloso como era, 

resolvió investigar en el propio lugar la existencia de documentos y el paisaje. Viajó hacia 

Pernambuco el 14 de febrero de 1874, y permaneció allí durante tres meses, estudiando y 
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recabando información, utilizando para ello los informes y la iconografia existentes. Vitor 

se instaló en un galpón construido en un terreno del ejército llamado Campo da 

Aclamação, situado entre la Casa de la Moneda y el Senado. 

 

Una vez elegido el tema de la Primera Batalla de los Guararapes, que ocurrió el día 19 de 

abril de 1648, Vitor se dedicó seriamente a la investigación para su obra, elaborando 

numerosos bosquejos dibujados con tinta y lápiz, o pintados al óleo, dedicándose a su 

pintura entre los años 1874 a 1978. Firmó la pintura a principios de 1879, preparándose 

para el esperado Salón de ese año. Allí se enfrentó inevitablemente a la pintura de Pedro 

Américo, la cual ya había sido exhibida en un galpón del Largo do Paço, luego de su 

exposición en Florencia. 

 

Durante la elaboración de la composición, Vitor debió enfrentarse a innumerables 

problemas: documentación escasa, falta de modelos, ausencia de objetos y de 

indumentaria militar.  Existe una gran diversidad de bosquejos de la composición que van 

desde una minúscula tarjeta de visita en donde trazó someramente algunas líneas 

dominantes hasta un estudio más elaborado, actualmente en exhibición en la Biblioteca 

Nacional, en la Sección de  Iconografia 

 

Entre las 396 obras exhibidas en el famoso Salón de 1879, dos de ellas atrajeron la 

atención de la Corte: la Primera Batalla de los Guararapes y la Batalla del Avaí. 
Hasta el propio Emperador visitó dos veces la exposición. 

 

El gran interés por estas dos obras se debió al gran tiempo empleado para la su 

realización y a la rivalidad creciente entre los dos artistas en el ámbito de la pintura. Dicha 

rivalidad quedó en evidencia en la Exposición General de 1872 con la exhibición 

simultánea del cuadro Batalla de Campo Grande de Pedro Américo junto a los cuadros 

Combate Naval de Riachuelo y Pasaje de Humaitá de Vitor Meirelles. 

 

Los componentes de la obra están perfectamente dibujados y pintados con precisión. A  

pesar de ello la crítica objetó el reducido número de personajes así como la repetición de 

facciones y de puños cerrados. También se le criticó la falta de movimiento, así como la 

ausencia del caos típico de un encuentro sangriento con numerosas bajas de ambos 

lados sin que se destaquen detalles sanguinolentos y dramáticos. 
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Se criticó también la ausencia de la crudeza característica de las escenas militares, las 

cuales el autor consideró sobretodo en un plano idealista lo cual se contrapone con la 

agitación de un combate real. La intención del artista apuntó a presentar la reunión de los 

héroes victoriosos junto a los enemigos derrotados. 

 

En el auge de la polémica artística, Vitor se defendió de los ataques a través del Jornal do 

Comércio, expresando su filosofía de la obra con estas ideas: “En la representación de la 

Batalla de los Guararapes, no tuve como objetivo la batalla en si, que constituye 

propiamente un hecho cruel y feroz. Para mí, la batalla no se reduce a esto; ella fue el 

encuentro feliz donde los héroes de aquella época estarían todos reunidos. La tela dos 

Guararapes es una deuda de honor que teníamos que pagar, como reconocimiento a la 

memoria del valor y patriotismo de aquellos ilustres varones. Mi objetivo fue enteramente 

noble y de lo más elevado; era necesario tratar aquel tema como un verdadero puñado de 

patriotas, que llevados por el entusiasmo y por el amor a la patria, se consolidaron como 

destacados beneméritos. Mi preocupación fue resaltar, por el medio que juzgué más 

adecuado y más digno, el mérito respectivo de cada uno de ellos de acuerdo a la 

importancia que se les reconoce que tienen derecho.” 

 

“Sobre estas bases, mi composición no podía dejar de ser tratada con simplicidad y 

nobleza, como era inherente al asunto mismo. Los episodios, por medios pintorescos y 

característicos de una batalla, cuya finalidad no fuese tan solo representar la destrucción 

o el exterminio de una raza por la otra no podrían, en la tela de los Guararapes, contribuir 

más que para excitar el interés calculado por el artista, que solamente pensó en atraer la 

atención del espectador sobre los personajes principales. Es de esta subordinación 

rigurosa en la disposición de los episodios y de su relativa importancia, que resulta 

siempre, en un panel, el carácter de grandiosidad, de simplicidad y de perfecta unidad 

que, aún los más ajenos a los preceptos del arte, jamás dejaron de reconocer como 

indeclinables, y que me ufano de haber respetado.” 

 Los críticos que se aliñaron contra Vitor a favor de Américo no se inclinaban por el 

idealismo y la unidad de composición de Vitor, sino que preferían el realismo y la variedad 

presentes en la obra de Américo. 
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• Detalles de las imágenes 

 
Estudio: panorámica sobre la batalla. Cerca de 1874 – 1878 / grafito sobre papel / 16 x 

29,9 cm / sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: cabeza del caballo del Coronel Keeweer. Cerca de 1874 -1878 / carbón y tiza 

sobre papel / 16,4 x 21,5 cm / sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de 

Janeiro / RJ. 

 

Estudio:  cabeza del caballo del Coronel Keeweer. Cerca de 1874 -1878 / carbón y tiza 

sobre papel azul / 16,4 x 21,5 cm / sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / 

Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: soldado holandés / Cerca de 1874 -1878 / carbón y tiza sobre papel / 23,4 x 22,9 

cm / sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: cabeza de Henrique Dias. Cerca de 1874 -1878 / crayón sobre papel / 12,3 x 

10,1 cm / sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

Henrique Dias era el comandante de los negros y de los criollos. 

 

Estudio: mano armada. Cerca de 1874 -1878 / crayón y tiza sobre papel / 15,4 x 22,5 cm / 

sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: manos. Cerca de 1874 -1878 / carbón sobre papel / 30,4 x 18,7 cm / sin firmar / 

Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: brazo. Cerca de 1874 -1878 / carbón y tiza sobre papel / 17,5 x 15,6 cm / sin 

firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: sombrero. Cerca de 1874 -1878 / carbón y tiza sobre papel / 11,2 x 17,5 cm / sin 

firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: mano con un fusil. Cerca de 1874 -1878 / crayón y tiza sobre papel / 14,5 x 14,9 

cm / sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 
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Estudio: mano. Cerca de 1874 -1878 / carbón sobre papel / 14,7 x 18,78 cm / sin firmar / 

Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: zapatos. Cerca de 1874 -1878 / crayón sobre papel / 35,1 x 21,4 cm / sin firmar / 

Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: zapatos. Cerca de 1874 -1878 / carbón sobre papel / 32,5 x 19 cm / sin firmar / 

Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

Estudio: manos. Cerca de 1874 -1878 / carbón sobre papel / 30,4 x 18,7 cm / sin firmar / 

Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: nudos. Cerca de 1874 -1878 / crayón sobre papel / 18,8 x 30,7 cm / sin firmar / 

Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: grupo central. Cerca de 1874 -1878 / grafito y carbón sobre papel / 13,9 x 13,9 

cm / sin firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: grupo central. Cerca de 1874 -1878 / grafito sobre papel / 43,5 x 32,3 cm / sin 

firmar / Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. Se destaca la figura 

de Vidal de Negreiros montado en un briosos corcel empinado; al centro, D. Antônio 

Felipe Camarão (Poti), gobernador de los indios, acompañado de D. Diogo Pinheiro 

Camarão, a su derecha. 

 

Estudio: oficial holandés. Cerca de 1874 -1878 / óleo sobre tela / 45 x 53 cm / sin firmar / 

Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. 

 

Estudio: Felipe Camarão. Cerca de 1874 -1878 / óleo sobre tela / 72,5 x 60 cm / sin firmar 

/ Acervo Museo Nacional de Bellas Artes / Rio de Janeiro / RJ. Aparecen retratados D. 

Antônio Felipe Camarão (Poti), gobernador de los indios, acompañado de D. Diogo 

Pinheiro Camarão, a su derecha. 
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