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Resumo: As tecnologias de geoinformacdo permitem a convergéncia de diferentes
disciplinas para o estudo de fenémenos urbanos desde que o0 “espago geografico” seja a
linguagem comum. Relacionada a visualizacdo em 3D e navegagdo interativa existem
conceitos e técnicas chamadas de Cartografia Interativa. Interfaces para visualizagdo em 3D
possibilitam novas alternativas de representacao da informacdo espacial: mapas dinamicos,
fotos panordmicas em ambientes interativos, pelo seu aspecto altamente visual tornam-se
um forte elemento para divulgagéo de espacos publicos. O modelo desenvolvido para este
trabalho consiste de um “passeio virtual” utilizando imagens panoramicas em 360°de Pracas
do Recife com o objetivo de demonstrar a aplicagdo de técnicas de navegacao interativa.
Foram escolhidos espacos verdes publicos, alguns projetos de paisagismo de Burle Marx,
representando os conceitos paisagisticos de varias fases de urbanizacéo da cidade.

Palavras chaves : Visualizacdo em 3D, Cartografia Interativa, Imagens panoramicas em
360°

Abstract : The geoinformation technologies allow the convergence of different scientific
disciplines for the study of urban phenomena, since that the "geographic space" is the
common language. Related with 3D visualization and interactive navigation exists concepts
and techniques called Interactive Cartography. Interfaces for 3D visualization have become
possible different alternatives of representation of the space information: dynamic maps,
panoramic photos in interactive environments, becoming for highly visual aspect a strong
element for dissemination of public spaces. The developed model consists of a "virtual tour"
using 360 degree panoramic images of Squares of Recife with the objective to demonstrate
the application of techniques of interactive navigation. Green public spaces had been chosen,
projects of Burle Marx, representing the architectural concepts of some phases of
urbanization of the city.

Keywords : 3D Visualization, Interactive Cartography, 360 degree Panoramic Images.

1 Introducéo

A necessidade de representar 0 meio em que se vive sempre esteve presente no ser humano, que o
realiza através de estruturas abstratas. Uma necessidade que nao é exclusiva do homem, pois os animais
também gravam em memoéria o mapa dos seus territérios naturais.

A producdo de mapas esteve historicamente submetida ao avanco de instrumentos e de técnicas para
determinar com preciséo: pontos, contornos e altitudes da superficie terrestre. Hoje avancadas tecnologias
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para obtencdo, armazenamento e representacdo de produtos cartograficos tém gerado beneficios como a
aceleracdo de procedimentos e a popularizacdo da Cartografia, tornando-a um instrumento valioso e
atraente no estudo de fenbmenos urbanos.

Muitas pessoas tém dificuldades para compreender o cenario de uma cidade usando mapas topograficos e
guias descritivos da cidade ou manter uma rota comparando a sua posicdo atual com a de um mapa ou
uma orientacdo escrita, dai a necessidade de traduzir a informacéo projetada no mapa a visao de mundo
do observador. Desta forma mapas como ferramentas primarias para navegagao, exploragao e descoberta
de ambientes também se tornaram instrumentos para navegacao interativa via Web, utilizando-se para
este fim: imagem, video, animacgédo e ambientes virtuais.

O suporte mais usual para a representacdo geografica ainda € um mapa em papel, todavia a insercéo de
interfaces graficas que buscam dar maior fidelidade ao contelido do espago que se quer comunicar, tem
aproximado técnicas da Cartografia aos recursos de visualizacdo do espago geografico baseado em
tecnologias computacionais que permitem diminuir a abstracdo e aumentar as possibilidades de
representacao do ambiente como um modelo tridimensional.

Modelo este que pode ser examinado de diversos pontos de vista, baseado na escolha interativa dos
temas relevantes para a leitura da realidade. Sdo empregadas técnicas relacionadas aos conceitos de
Visualizacdo em 3D e Navegacdo Interativa a que chamamos de Cartografia Interativa devido as
caracteristicas de visualizacdo, comunicac¢ao e interatividade.

O presente trabalho se refere ao uso de imagens panoramicas em 360°de pracas do Recife num cenario
de passeio virtual, como alternativa de representacao da informacé&o espacial. Acreditando-se que este tipo
de aplicacdo estimule o usuério a explorar um ambiente de seu interesse de uma maneira mais atraente
do que os mapas topograficos costumam oferecer, além de possibilitar acdes da administracdo municipal
relacionadas ao turismo e a divulgacéo do patriménio cultural.

2 Da Cartografia Tradicional a Navegacao Interativa

A Cartografia considerada como ciéncia e técnica de inscrever através de mapas e cartas a superficie
terrestre € também uma das mais antigas manifestaces de cultura. Temos registros de mapas babilénicos
e representacbes egipcias com aproximadamente 4.000 anos, estampados em pedra, argila, peles,
metais, papiros.

Durante a ldade Média os mapas como representacfes graficas assumem caracteristicas particulares,
predominando a ilustracdo e a alegoria. Com o avanco do comércio maritimo e o desenvolvimento das
cruzadas os mapas tornaram-se mais sofisticados. No século XIV, durante o periodo dos descobrimentos,
com a Escola de Sagres em Portugal as técnicas de xilogravura e de calcografia (gravura em cobre)
passaram a ser utilizadas para a impressdo de mapas e cartas maritimas. Mapas eram desenhados em
preto e branco e pintados manualmente pelos coloristas, oficio da época que nos ddo uma indicagdo da
importancia dada as cores na sinalizacéo e hierarquizacao da informacéo.

Dos séculos seguintes até a atualidade, a Cartografia evoluiu no sentido de registrar a realidade com maior
precisdo e rigor a partir da utilizacdo de dispositivos tecnolégicos cada vez mais elaborados e sofisticados.
Os avancos tecnoldgicos ocorridos na geodésia, fotogrametria, sensoriamento remoto, processamento
digital de imagens, dentre outras tecnologias, contribuiram efetivamente para a evolucdo do processo de
producdo cartografica. Podendo hoje oferecer informacfes sobre o espaco com grande precisdo em
termos de medidas e de localizacdo de eventos e feicdes geogréficas.

Atualmente ha um consideravel entusiasmo pelo papel que a informatica e a tecnologia da geoinformacao
podem desempenhar no ambito da gestdo municipal onde € crescente a demanda por processos de
integracdo de informacdes e pelo georreferenciamento das mesmas. No desenvolvimento de Sistemas de
Informacédo Geogréfica — SIG a énfase tem se deslocado do manejo de grandes conjuntos de dados para a
analise dos mesmos.

Dentro do contexto de SIG buscam-se formas de trabalhar com as relacdes espaciais ou ldgicas que
tendem a evoluir do descritivo para o progndstico, além de permitir a integracdo de diversas disciplinas do
ponto de vista geogréfico, arquitetbnico, histérico e econémico. Em lugar de simplesmente se descrever
elementos é possivel tracar cenarios, simular fendmenos, de modo a produzir informacg8es espaciais antes
nao perceptiveis (MOURA, 2004).
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No caso de acdes destinadas a preservacao cultural e ao turismo, o tratamento grafico da informacao é
norteado por dois usos bastante diferenciados: a cartografia de precisdo e a cartografia de comunicacéo,
dois grupos distintos de usuarios sao beneficiarios: 0 segmento de técnicos do planejamento e gestdo do
municipio e o segmento de usuarios leigos, turistas e o publico em geral (MOURA, 2004).

A Cartografia de Comunicagdo voltada para um publico de usuarios leigo, requer mais recursos de
comunicagao visual para a construgdo de seus produtos e passa a incorporar técnicas de Cartografia
Interativa com dados disponibilizados via Internet. Neste contexto um mapa € simultaneamente um
instrumento de comunicac¢éo — intrasignificante — e um instrumento de persuasdo — extrasignificante, que

orienta e a0 mesmo tempo convence o usuario a utilizar um roteiro exibido.

Com o uso de técnicas de Cartografia Interativa apoiada na composicao de imagens tridimensionais que
reproduzem melhor a realidade conforme citado em (PEREIRA, 1991) “o olhar informa”, ou seja a
apresentacéo visual de dados espaciais facilita a compreenséo imediata e a visualizacdo de interrelacdes.
Assim, dentre as possibilidades atuais estdo: sequéncias de mapas; combinacdo de mapas com sons e
imagens de sensores remotos, imagens panoramicas; alteracdo de escalas e geracdo de superficies
tridimensionais. Possibilidades que podem dar um novo significado ao processo de comunicacdo na
cartografia.

2.1 Visualizacdo em 3D na Cartografia

Quando o espaco tridimensional é representado em duas dimensdes na cartografia convencional, torna-se
necessario que o observador realize um processo mental para reconstituir esse espago novamente em 3D.
Isso requer habilidade por parte do mesmo pois a sua mente primeiramente precisa construir um modelo
conceitual para depois reconhecer a representacao espacial que lhe é apresentada.

De acordo com (TAYLOR, 1991) existem trés conceitos que devem estar presentes na Cartografia para
proporcionar uma base conceitual adequada: a visualizacéo, a cogni¢do e a comunicag¢édo. A comunicacao
cartogréfica visa melhorar a eficacia da transmissao das informacdes geograficas. A cognicdo cartografica
€ o processo pelo qual o cérebro humano é envolvido no reconhecimento de padrdes e suas relagdes no
seu contexto espacial. A visualizacédo busca enfatizar, nos dados representados, caracteristicas relevantes,
que sao naturalmente percebidas pelo usuario, fazendo com que se tornem entendidas mais facil e
intuitivamente. As pesquisas sobre visualizacdo sugerem que imagens semelhantes ao mundo
tridimensional natural sejam usadas como modelos, de forma que tanto a cogni¢cdo quanto a comunicagao
sejam aperfeicoadas.

(PETERSON, 1995) ressalta a importancia da visualizacdo na ilustracdo gréfica para analise e
interpretacdo, e reconhece que todos os seres humanos tém habilidade especial para interpretar essas
apresentacdes graficas e que essa habilidade deve ser explorada. A mais relevante proposta da
visualizacdo é a producdo de insights para novas descobertas, entendimentos e tomadas de decisao.
Relacionado com visualizagéo, existe todo um conjunto de novos conceitos e técnicas tais como espago

cibernético, virtualidade, realidade virtual e realidade tridimensional artificial.

Animacdo, Multimidia e Realidade Virtual sdo as técnicas que possibilitam a visualizacdo segundo
(SANDERCOCK, 2000) apud (FOSSE, 2004). A Animacdo pode ser descrita como a técnica de
apresentacao de varios quadros, suficientemente rapida, buscando dar a ilusdo de movimento. Ao passo
que textos, gréaficos, animacgdes, som e video séo utilizados como ferramentas para apresentar diferentes
aspectos da informacéo, podendo-se classificar esta técnica como a de Multimidia.

Sistemas de Multimidia tém sido desenvolvidos, primariamente, para outras finalidades como
entretenimento, educacéo e treinamento em geral utilizam da Cartografia, mapas e gréficos, junto com
interfaces multiplas, no¢c@es de legendas e links entrelacadas do principio ao fim. As metaforas de viagens
e exploracdes geograficas permeiam os sistemas de multimidia na medida em que estamos entrando em
um novo mundo de linguagens multi-sensoriais (FOSSE, 2004).

Ao conceito de inserir pessoas em ambientes gerados por computador chamamos de Realidade Virtual
(RV). Essa técnica permite criar espagos tridimensionais que simulam ou imitam a realidade, fornecendo
experiéncias de passeios virtuais, visualizaveis por imersdo, através de interfaces especificas ou pela
Internet através de browser e de plug-in. Realidade Virtual aliada a necessidade de visualizagdo dos
espacos urbanos constitui-se numa solugdo que melhor substitui a presenga real num local. Além de

proporcionar imersao, interacdo e envolvimento uma aplicacdo usando RV também estimula a imaginacgao
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(BURDEA, 1994).

2.2 Interatividade na Cartografia

A interatividade tem sido assunto de interesse de diversos pesquisadores da area de visualizacédo
cartografica pois a capacidade de manipular dinamicamente as representacdes mapeadas pode alterar
substancialmente a capacidade de “leitura” do mapa.

(PETERSON, 1995), define mapa interativo como "uma forma de apresentacdo cartografica assistida por
computador que busca imitar a representacdo de mapas mentais. O mapa interativo € uma extenséo da
habilidade humana de visualizar lugares e distribuicdes".

Segundo (ROBBI, 2000), quando é dado ao usuario algum mecanismo que o capacite a interagir com a
base de dados, como "visualizar diferentes aspectos de um fendmeno, visualizar as informagdes em
diferentes escalas, escolher a simbologia para visualizar a regido de diferentes pontos de vista ou
rotacionar um mapa", pode-se dizer que esse usuario esta interagindo com o0 mapa e a este produto
cartografico é dado o nome de mapa interativo.

Segundo (CARTWRIGHT et al, 2001) apud (FOSSE, 2004), existe uma diferenca entre a interatividade em
geral e interatividade da tecnologia. (CRAMPTON, 2002) apud (FOSSE, 2004), define interatividade na
visualizagao cartografica como um “sistema que muda sua apresentacdo dos dados em resposta as
entradas do usuario” e faz uma distincdo de quatro tipos de interatividade: a) interacdo com a
representacdo dos dados, considerada baixa interatividade; b) interagdo com os dados em si, considerada
alta interatividade; c) interagdo com a dimenséo temporal, sendo esta média interatividade, e d) o chamado
contexto da interacédo, também considerado alta interatividade.

As interfaces interativas para visualizagdo cartografica devem permitir que o usuario possa realizar
algumas tarefas basicas, como por exemplo: mudanga de escala (zoom in e zoom out), mudanca no nivel
de generalizacdo da informacgé&o, deslocamento (pan), acessos a atributos e manipulacdo de parametros
de representacdo (cor, textura). Um ponto importante € que as interfaces devem ser projetadas
obedecendo aos aspectos cognitivos da obtencdo da informacéo.

Dentre os recursos mais utilizados de interatividade encontram-se: a navegacao através do ambiente fisico
que tem recebido grande atencédo por parte dos cartdgrafos e inclui decisdes cognitivas na representacdo
mental. Em um ambiente de mapeamento interativo o usuario é defrontado com escolhas sobre qual
caminho tomar ao longo de uma superficie virtual.

3 Visualizacéo em 3D aplicada ao Patriménio Cultura |
3.1 AplicagBes no Inventario de Paisagens Culturais

O inventario de paisagens voltado para a preservacao cultural deve conter cartas tematicas relativas aos
aspectos fisicos, biéticos, as alteracBes urbanisticas e singularidades diagnosticadas. Tecnologia de
computacdo grafica e multimidia, associadas a estudos arqueoldgicos, permite a recriacdo em 3D de
monumentos arquitetdnicos da Antiglidade e de um passado mais recente. Através de recursos de
visualizagdo em 3D pode-se voltar 2.000 anos na histéria e explorar o Forum Romano ou a Grécia antiga
na plenitude de suas civilizagdes. Pode-se compreender determinada época da histéria através de fotos,
mapas, animacodes, ilustragbes e links de contetido correlato a uma enciclopédia (exemplo Viagens virtuais
em 3D da Enciclopédia Encarta).

No levantamento de paisagens o uso de fotografias € muito superior ao uso de plantas cartograficas, uma
vez que a dimensao cartogréafica é um filtro, uma decodificacdo para uma linguagem que nem sempre é de
dominio de todos. Segundo (VERBREE, 2004) a atividade de mapeamento, entretanto, por mais simples e
direta que seja, envolve varias transformacdes da realidade, no que diz respeito a escala, a projecao e
simbologia. E essas transformag¢fes ultrapassam a experiéncia normal ou o horizonte de percepcdo da
maioria dos individuos. Enquanto um mapa é uma decomposicao sintética, a fotografia € mais analitica e
mais préxima da realidade do usuario e isto facilita a compreensédo do valor de um conjunto paisagistico e
do seu significado.

E possivel fazer fotografia panoramica em qualquer proporcdo, até 360° utilizando-se cameras
fotograficas comuns e scanners, ou cameras digitais aliado a um software especial para combinar fotos
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numa unica imagem. Com isso obtém-se imagens em 360°% muito usadas na Internet para se fazer uma
visita “virtual” a hotéis, museus, cavernas ou cendrios construidos.
3.2 Utilizacdo de Fotos Panoramicas

A documentacdo urbana e o patriménio cultural histérico foram de grande importancia para o
desenvolvimento de fotos panoramicas no século passado. Fotos panoramicas foram desenvolvidas para
imitar o olhar humano a partir de modelos panordmicos que permitem visualizar o espaco tridimensional
através de trés formas de projecéo: cilindrica, esférica e semi-esférica (ver Fig.1).

A cilindrica projeta o ambiente com giro completo, mas nao é possivel visualizar o chdo e o teto, em geral
sdo imagens de qualidade superior, arquivos menores e mais rapidos. A esférica e a semi-esférica sao
muito semelhantes, com giro completo em ambos os eixos, sendo possivel visualizar o chado e o teto, sdo
imagens de menor qualidade, arquivos maiores e mais lentos (HAGGREN, 2004).

Figura 1 : Mosaicos panoramicos alternativos.
Fonte: Photogrammetric application of spherical imaging. [HAGGREN, 2004]

Imagens em 360° podem parecer filmes, mas ndo o sdo, pois objetos e pessoas estdo parados, o que
caracteriza uma fotografia (ver Fig.2 e Fig.3). Um filme do mesmo ambiente e com 0 mesmo intervalo de
tempo para dar uma visdo de 360°geraria um arquivo digital 36 vezes maior e com qualidade de imagem
inferior.

Exemplo 1:

Figura 2 : Foto panoramica 360°da Praca de Casa Forte,
gerada através do software VR Worx.

Exemplo 2:

Figura 3 : Bloco de mosaicos concéntricos e imagem esférica.
Fonte: Photogrammetric application of spherical imaging. [HAGGREN, 2004]

Qualquer programa de fotografia pode ser usado para ver ou imprimir uma foto panoramica, enquanto
imagens de 360°% que se rotaciona em visitas virtuais, exigem software especial para serem apreciadas e
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nao podem ser impressas (ver Fig. 4). Geralmente sédo plugins fornecidos por empresas que também
produzem software para construcdo de fotos panoramicas e podem ser baixados gratuitamente. Sendo
uma interface indicada o software Quicktime VR. Os videos construidos com tecnologia de QuickTime VR
a partir de fotos panoramicas apresentam caracteristica de exploragdo interativa, podendo propiciar a
integracdo do usuério com imagens dindmicas num ambiente virtual.

1] Tour Pragas.mov

Figura 4 : Imagem virtual das Pracas do Recife: Casa Forte, J Cabral de Melo, Prof.Fleming e Entroncamento
geradas com VR Worx e visualizadas com QuickTime VR.

3.3 RECURSOS UTILIZADOS - EQUIPAMENTOS

Os equipamentos ideais para obtencdo das fotografias sdo: uma camera profissional digital, lentes de 14
mm, 28 mm, 35 mm e no maximo 50 mm; um tripé profissional com nivel e régua graduada. As lentes
mais indicadas s@o grande angular. Utilizam-se lentes de 35 mm com bons resultados, contudo o0s
melhores resultados, em panoramicas de 90°a 180° s&o obtidos com as de 28 mm. A partir de 50 mm, as
imagens panordmicas comec¢am a perder qualidade e rigueza de detalhes.

A escolha da orientacdo da camera fotogréafica depende da altura dos objetos contidos na cena que se
esta capturando. Veja na Figura 5, quando a camera é montada horizontalmente para fotos em modo de
paisagem, isto exige menos imagens para cobrir uma cena.
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Orientacdo paisagem Qrientacdo Retrato

Figura 5 : Orientacdo da camera fotografica
Fonte www.apple.com.

As fotos devem ser tiradas seqliencialmente, girando-se a cAmera, geralmente em sentido horério, sobre
um tripé com diferencas de 15°até 30° entre cada t omada. Ou seja, as imagens precisam sobrepor-se
umas as outras, de modo a serem “montadas” como se fosse uma Unica imagem (ver Fig.6). A area de
sobreposicdo deve ser constante em todas as fotos do conjunto. Um tripé comum serve, mas nao faz
milagres; o ideal é um tripé com nivel e régua graduada. Ao se girar o tripé para fazer as fotos, caso o
mesmo ndo esteja nivelado, as imagens ndo coincidirdo plenamente, surgindo areas vazias quando forem

“costuradas” mais tarde.

Figura 6 : Fotos sobrepostas capturadas ao redor de um ponto de rotacao.
Fonte: www.apple.com

O numero de fotografias a serem capturadas depende principalmente da distancia focal e do angulo de
visdo da lente de sua camera, além da orientacdo da camera (ver Fig.7). Para calcular o angulo de visdo

da lente, no modo paisagem, usa-se a seguinte férmula:

2*arctan (X/(2*f*(M+1))), onde

X =largura, altura, ou diagonal do filme.
f = comprimento focal da lente

M = 0 para um objeto distante

Distancia Angulo Visdo N°de Sobreposicao
focal fotos
24 mm 84° 8 42%
35 mm 63° 12 45%
50 mm 46° 16 50%

Figura 7 : Tabela de dngulo de visédo por distancia focal.
Fonte www.apple.com

3.4 RECURSOS UTILIZADOS - SOFTWARES

Os softwares disponiveis sao geralmente intuitivos e faceis de usar. O Panorama

Maker
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(www.arcsoft.com) € um software extremamente bem planejado, com interface muito simples, tanto que
basta instalar, abri-lo e ir usando sem praticamente necessidade nenhuma de aprendizado.

O Ulead Cool 360 (www.ulead.com) tem suas vantagens, pois além de também ser simples de usar, gera
imagens de 360 graus em arquivos executaveis, que podem assim serem visualizadas sem necessidade
de se ter o programa instalado no computador ou plugins no browser.

O MGI Photovista (www.mgi.com) apresenta qualidade de imagem superior, com as fotos sendo
“costuradas” automaticamente com grande precisdo, numa série de fotografias de uma avenida
movimentada, por exemplo, a imagem final apresentaria carros fantasmas, o MGI Photovista “limpa” a
imagem quando ha carros numa foto e ndo na outra; resultando numa imagem final precisa, sem
manchas.

Para o estudo foi utilizado o software VR Worx 2.0, baseado na tecnologia QuickTime VR (criada pela
Apple Computer). Os produtos da VR Toolbox (www.vrtoolbox.com) permitem gerar filmes interativos de
qualguer ambiente, objeto ou imagens “sintéticas” construidas com um software de 3D.

As imagens processadas ndo apresentam marcas de emendas apesar de serem compostas por varias
fotos. Nas fotos editadas e ampliadas ndo se consegue indicar onde foram feitas as juncfes. Uma vez
gerado, um filme VR é gravado na extensdo QuickTime e pode ser visualizado na Web. Para ser
visualizado o usudrio precisara do aplicativo QuickTime instalada em seu computador, obtida
gratuitamente no site da Apple (www. apple.com/ quicktime).

4 Caracterizac@o da Paisagem escolhida

Dominio das aguas e da mata atlantica, veja na Figura 8 a imagem da cidade evocada para um passeio
virtual:

1Praca Casa Forte  3Praca Fleming
Casa Forte Jagueira

o,

ZPraca J. Cabral 4Pra. Entroncaments
Parnamirim Cragas

Figura 8 : Paisagem escolhida

Neste trabalho procurou-se resgatar algumas pracas como jardins histéricos, verdadeiros patrimonios
seguindo a recomendacdo da Carta de Florenca, afinal devido a existéncia de um conjunto de espacos
verdes publicos, palco das primeiras obras do paisagista Burle Marx, a cidade do Recife tornou-se
referencial no estudo da arte do paisagismo no Brasil, conforme (SA CARNEIRO, 2000). No contexto de
preservacdo da paisagem cultural se incluem com propriedade essas pracas e também a do arquiteto
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modernista Acécio Gil Borsoi. Foram escolhidas; a Praca de Casa Forte, Praca Professor Fleming, Praca
Jodo Cabral ou de Parnamirim e a Praca do Entroncamento, localizadas respectivamente nos bairros de
Casa Forte, Jaqueira, Parnamirim e Gragas. Além do interesse paisagistico e do valor histérico, sao pracas
gue se enquadram em diferentes categorias de: projeto arquitetdnico, de tracado geométrico, de area e de
cobertura vegetal.

5 Levantamento fotografico das pracas

A infra-estrutura de producéo foi cedida pela Empresa Municipal de Informatica — Emprel e incluiu uma
camera digital — SONY MAVICA FD75 com zoom 10x e lente de 42 mm; um tripé com nivel e régua
graduada para captura das fotos de cada praca escolhida. A empresa também disponibilizou as plantas
digitais da UNIBASE e imagens de satélite da area de estudo.

O processo teve inicio a partir da definicdo da area de estudo e da selecao das ferramentas, para tanto
foram analisadas 20 plantas da UNIBASE e 40 croquis de pracas, em seguida foi preparado um mapa da
paisagem escolhida, usando o software ArcView e deu-se seguimento a um conjunto de procedimentos
que envolveram: o planejamento do projeto de navegacdo, a elaboracdo de um itinerario, testes de
iluminacao, capturas de fotografias das pracas, edicdo de fotos, elaboracdo das imagens panoramicas em
360° gravacédo dos filmes e por fim o cenario do pa sseio virtual.

No procedimento para a captura das fotografias foram evitados os dias ensolarados por causa dos
destaques luminosos e sombras escuras. Esse processo aconteceu durante 0os meses de outubro e
novembro e para manter a iluminacdo uniforme devido a densidade de cobertura vegetal nas pracas
escolheu-se fotografar ao meio dia, as tomadas de fotos foram realizadas em fins-de-semana e feriados,
uma vez que trés das pracas escolhidas se localizavam em pontos de trafego intenso, o que causaria o
efeito de automdveis fantasmas. O local para colocagédo da estacdo de captura (um tripé na altura de
1,62m - visdo de homem médio na regido) variou conforme alguns aspectos relacionados as
caracteristicas de cada praca: a geometria; a relagdo largura / comprimento; a relacdo entorno / area; os
elementos presentes no centro das pracas; a orientacao de seu eixo principal; e a densidade de elementos
internos: arvores e mobiliarios.

Como a orientacado da maquina fotografica depende da altura dos objetos em cena, em trés das pracas a
camera foi montada horizontalmente em modo de paisagem. Isto exige menos imagens para cobrir uma
cena, 0 que resultou numa série de 18 fotos para cada praca, feitas com sobreposicdo de 35% entre elas,
com deslocamento angular entre tomadas de 20° A ex cecdo foi a Praca do Entroncamento que por conter
as arvores mais altas (palmeiras imperiais) exigiu que a camera fotografica fosse montada em modo
retrato, por este fato, o deslocamento angular da cAmera foi de 15° com 22 fotos resultantes. O niumer o de
fotografias a serem capturadas ao redor de um Unico ponto de rotacdo depende além da orientacdo da
camera, da distancia focal e do angulo de visao da lente de sua camera.

Foram utilizados os seguintes softwares: a) ArcView 3.1 para estudo da area e geracdo do mapa base; b)
VR Worx 2.0 para geracdo de filmes; c) Pequenos erros de angulaces praticados em campo, a limpeza
de elementos ndo desejados (lixo e entulhos) e balanceamento de cores foram corrigidos com
procedimentos de edi¢cdo utilizando-se Adobe Photoshop 5.5 na limpeza, e ArcSoft PhotoBase 1.0 no
balanceamento de cores, Corel PhotoPaint 9.0 para edi¢do e d) QuickTime VR para visualizacao.

No programa VR Worx, destinado a elaboragdo de produtos multimidia, foram “costurados” os mosaicos
das fotografias, denominados "panoramas"”. O aplicativo realiza o encaixe automatico das fotos a partir da
comparacao de arranjos de pixels e escolha de sobreposi¢des mais adequadas. Os panoramas resultam
em faixas como na Figura 9. Nas imagens panoramicas finalizadas foram acrescentados os “hot spots”,
que sdo pontos de ligacdo para outras fotos ou sites, isto permite que ao se acionar uma regido da
imagem, ocorra o deslocamento para um novo ponto de interesse.

Figura 9 : Foto panoramica 360°da Praga do Entroncamento,
montada através do software VR Worx.
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Para a geracdo das imagens em QuickTime VR foram usados os softwares: VR Worx 2.0 e Corel
PhotoPaint 9.0. Uma vez construidas as imagens panoramicas de cada praca, o video gerado foi salvo em
tamanho 320 x 240 pixels, no formato QTVR. A navegacdo em QuickTime VR através de pontos de
ligacdo permite a movimentacdo de um panorama para outro, ou seja de uma praca para outra, hum
itinerario pré-definido (Fig. 10), realizado através da montagem de uma cena. Essa cena representa a
criacdo de nos conjugados (a partir de links) dos diversos panoramas pré-processados segundo um
fluxograma ou cenario.

Uma vez criada a cena final em formato QTVR, a mesma pode ser reproduzida através do software
QuickTime VR ou numa pagina Web através do uso de plug-in. Os panoramas em 360°produzidos trazem
uma grande vantagem que € de um ponto de observacao central, um espectador pode olhar em qualquer
direcdo, pode fazer afastamento (zoom in/out) dentro ou fora de uma visdo particular ou ainda deslocar-se
para um ponto de interesse. Mais detalhes sobre a metodologia ver (PRONI, 1999).
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Figura 10 : ltinerario para o Tour Virtual de Pracas,
pré-definido através do software VR Worx.

Na Praca de Casa Forte foi fixado o jardim mais proximo a igreja e foram acrescentados trés “hot spots”,
dois para sites da Internet (Burle Max e Gestdo ambiental) e um para a foto antiga da praga. O resultado
gue se espera oferecer ao visitante é de uma praca de profundidade - paisagem convidativa e harménica
em perfeito equilibrio com a arquitetura histérica e edificacbes modernas de um bairro residencial
tradicional. Na Praca do Entroncamento a estacdo foi fixada proximo ao playground, e foram
acrescentados dois “hot spots” o primeiro para um detalhe da fonte e o segundo para um detalhe do
banco, belo exemplar de zoomorfismo. O resultado que se espera oferecer ao visitante é de uma praca de
lazer, com isolamento e protecdo apesar do intenso trafego local.

O centro da praca da Praca Fleming foi escolhido para captura das fotos e apds a montagem da imagem
panoramica foram acrescentados trés “hot spots” o primeiro para o projeto de loteamento original, o
segundo para uma imagem panoramica das fachadas em 180° gerada a partir do esboco do projeto
original e o terceiro para fotografia de uma casa remanescente. O objetivo é permitir ao visitante explorar o
conjunto da Praca Fleming no universo da arquitetura moderna pernambucana nos anos 50. A Praca de
Parnamirim (J Cabral) ndo havia sido escolhida inicialmente, no entanto dava acesso as pracas escolhidas,
permitindo uma maior flexibilidade na navegacéo. Além disso confirmaria o que se havia observado na
praca de Casa Forte, quando a cobertura vegetal mais alta se encontra no entorno da praca e ndo dentro
dela, o resultado visual depois do video produzido € bem superior, de fato ela ficou belissima no video,
portanto ao inclui-la foi acrescentado a mesma trés “hot spots”, um para cada praga antes referida.
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6 Consideraces Finais

A proposta de Visualizacdo em 3D neste estudo foi montada a partir de um conjunto de fotos de pracas do
Recife, construidas como imagens panoramicas em 360°, que repetem o olhar humano realizado por um
observador de altura média de 1,65 m, em posicfes nas quais ele poderia estar ao longo de um passeio
virtual. A opcéo por este procedimento apresenta algumas vantagens: Por ser baseado num conjunto de
fotografias de curta distancia, incorpora o olhar e a escala humana e exprime maior fidelidade na
visualizacao do ambiente. De certo a producao de um cenario interativo de baixo custo pode ser no futuro
associada a um projeto de mapeamento digital com facilidade de disseminac¢édo na midia via Web.

Este trabalho teve o propdsito de promover uma consciéncia favoravel ao uso de ferramentas de
Visualizacdo em 3D, de Navegacdo Interativa e de facilitar a compreensao de que se pode utilizar
tecnologias de geoinformacdo, como forma de expressdo do espaco fisico e forma de apropriacdo de
memorias coletivas do nosso patriménio cultural.
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