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1 — Contextualizagao

Estamos vivendo um momento histérico de grandes transformagdes que vao mudar
radicalmente as relagdes sociais, bem como a cultura de nossa civilizagao.
Tais transformacdes sdo resultado da potencializagdo dos meios de comunicagdo pelos
mecanismos da informatica. Com isso estamos presenciando o surgimento de novas
midias que comecam a influenciar, desde o comportamento dos jovens até o equilibrio de
forgcas no panorama econdmico mundial. Por esse motivo, ¢ de fundamental importancia
que paises emergentes como o Brasil, se coloquem a frente desse processo de mudanga
para capitalizar o seu desenvolvimento através de politicas efetivas ¢ do dominio de
novas tecnologias. Iniciativas nesse sentido tém sido realizadas nos ultimos anos no pais
com grandes resultados - vide a abertura no mercado de telecomunicacdes, Internet e
TV digital.

O nucleo tecnoldgico das midias informatizadas ¢ formado por inovagdes nas areas de
redes de comunicagdo, banco de dados e computagdo visual. Esses recursos combinados
permitem que um volume praticamente ilimitado de informagdes seja acessado
remotamente de uma forma distribuida, com uma interface visual natural e inteligente.
Com isso temos novas aplicacdes que atingem desde o usudrio comum, tais como no
video sob demanda, até os usudrios especializados, tais como no diagnostico remoto com
imagens médicas.

2 — Perspectivas e Desafios

Nesse documento vamos concentrar nas perspectivas e desafios relativos a tecnologia da
computagdo visual frente as novas midias, sem, entretanto desconsiderar a inter-relagao
desta com as outras tecnologias acima mencionadas.

A Computacdo Visual vem se configurando como um novo campo da Matematica
Aplicada Computacional que integra de forma efetiva as areas de Visdo Computacional,
Visualizagdo, Modelagem, Processamento de Imagens, Video Digital, ¢ Animagao.
Essa integragdo tornou possivel grandes avangos no uso de modelos de alta complexidade
baseados em dados reais (i.e. imagens) e a conseqiiente criacdo de novas aplicagdes, tais
como panoramas digitais, ambientes imersivos de realidade aumentada, interfaces visuais
inteligentes, e outras.



O préximo passo na evolugao da Computacao Visual serd uma resposta aos avangos sem
precedente que estdo ocorrendo na industria de hardware, em particular nos equipamentos
de entrada e saida grafica. De fato, com os efeitos da lei de Moore, estamos chegando a
um ponto em que mudangas quantitativas certamente levardo a uma mudanga qualitativa.
Com isso teremos novas midias inteligentes e amigaveis, que estardo integradas entre si
de forma dindmica e transparente, nas quais o papel do computador serd indissociavel da
sua propria natureza, onde a computacdo visual atuard na orquestracao das aplicagoes.
Para realizar plenamente esses designios, um dos grandes desafios da Computagdo Visual
compreende a efetivagdo de um canal entre os modelos matematicos, os métodos
computacionais e as demandas das aplicagdes. Isso envolve a analise e sintese a partir de
“colecoes de imagens” que traduzam dados do mundo real e permitam a elaboracao de
modelos probabilisticos ndo-paramétricos. O segredo estd no emprego de processos
estocasticos associados a métodos computacionais de alta escalabilidade e que levem em
conta aspectos perceptuais.
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