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1 – Contextualização 
 
Estamos vivendo um momento histórico de grandes transformações que vão mudar 
radicalmente as relações sociais, bem como a cultura de nossa civilização. 
Tais transformações são resultado da potencialização dos meios de comunicação pelos 
mecanismos da informática. Com isso estamos presenciando o surgimento de novas 
mídias que começam a influenciar, desde o comportamento dos jovens até o equilíbrio de 
forças no panorama econômico mundial. Por esse motivo, é de fundamental importância 
que paises emergentes como o Brasil, se coloquem à frente desse processo de mudança 
para capitalizar o seu desenvolvimento através de políticas efetivas e do domínio de 
novas tecnologias. Iniciativas nesse sentido têm sido realizadas nos últimos anos no país 
com grandes resultados - vide a abertura no mercado de telecomunicações, Internet e 
TV digital. 
O núcleo tecnológico das mídias informatizadas é formado por inovações nas áreas de 
redes de comunicação, banco de dados e computação visual. Esses recursos combinados 
permitem que um volume praticamente ilimitado de informações seja acessado 
remotamente de uma forma distribuída, com uma interface visual natural e inteligente. 
Com isso temos novas aplicações que atingem desde o usuário comum, tais como no 
vídeo sob demanda, até os usuários especializados, tais como no diagnostico remoto com 
imagens médicas. 
 

2 – Perspectivas e Desafios 
 
Nesse documento vamos concentrar nas perspectivas e desafios relativos à tecnologia da 
computação visual frente às novas mídias, sem, entretanto desconsiderar a inter-relação 
desta com as outras tecnologias acima mencionadas. 
A Computação Visual vem se configurando como um novo campo da Matemática 
Aplicada Computacional que integra de forma efetiva as áreas de Visão Computacional, 
Visualização, Modelagem, Processamento de Imagens, Vídeo Digital, e Animação. 
Essa integração tornou possível grandes avanços no uso de modelos de alta complexidade 
baseados em dados reais (i.e. imagens) e a conseqüente criação de novas aplicações, tais 
como panoramas digitais, ambientes imersivos de realidade aumentada, interfaces visuais 
inteligentes, e outras. 
 



 
O próximo passo na evolução da Computação Visual será uma resposta aos avanços sem 
precedente que estão ocorrendo na indústria de hardware, em particular nos equipamentos 
de entrada e saída gráfica. De fato, com os efeitos da lei de Moore, estamos chegando a 
um ponto em que mudanças quantitativas certamente levarão a uma mudança qualitativa. 
Com isso teremos novas mídias inteligentes e amigáveis, que estarão integradas entre si 
de forma dinâmica e transparente, nas quais o papel do computador será indissociável da 
sua própria natureza, onde a computação visual atuará na orquestração das aplicações. 
Para realizar plenamente esses desígnios, um dos grandes desafios da Computação Visual 
compreende a efetivação de um canal entre os modelos matemáticos, os métodos 
computacionais e as demandas das aplicações. Isso envolve a analise e síntese a partir de 
“coleções de imagens” que traduzam dados do mundo real e permitam a elaboração de 
modelos probabilísticos não-paramétricos. O segredo está no emprego de processos 
estocásticos associados a métodos computacionais de alta escalabilidade e que levem em 
conta aspectos perceptuais. 
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