SIGRADI 2015

wJ
(=]
0

Simuladores Urbanos Digitais: Representacao e Interacao com a

Histdria das Cidades

Digital Urban Simulators: Representation and Interaction with the History of the Cities

m Naylor Vilas Boas
Universidade Federal do Rio de Janeiro /
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo /
Programa de Pds-Graduacao em Urbanismo,
Brasil

naylor.vilasboas@ufrj.br

Abstract

This work aims to expose the methodological process of the construction of a digital urban simulator called “SIMRio”, that is being
developed at the Laboratory of Digital Representation and Urban Analysis. Constructed with the technology of videogames, through
the use of its engines applied to digital 3d models of central area of Rio de Janeiro, the research has the objective to develop interactive
systems where one could virtually visit, in real time, not only the spaces of the city, but also different times of its history, walking

between them as if were in a digital time machine.
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Introducio

Este artigo apresenta algumas reflexdes acerca da trajetéria
metodolégica de pesquisa e desenvolvimento do simulador
urbano digital batizado de “SIMRio’, elaborado a partir de
tecnologias de construcido de videogames, no Laboratério
de Analise Urbana e Representacdo Digital (LAURD),
do Programa de Pdés-Graduacdo em Urbanismo da FAU/
UFRJ. Sendo um desdobramento da tese de doutorado do
autor (Vilas Boas, 2007), que se debrucou sobre as questdes
epistemoldgicas relacionadas a insercdo de modelos digitais
urbanos em um contexto de pesquisa sobre a cidade e sua
histéria, o SIMRio apresenta novos desafios metodolégicos
para a pesquisa em funcao de sua complexidade técnica, mas
também aponta para a possibilidade de exploraciao de novas
fronteiras da representacao grafica digital das cidades.

O SIMRio nasce como consequéncia direta da exploracao
das potencialidades dos modelos urbanos desenvolvidos
inicialmente pelo LAURD em meados da década de 1990,
cujo foco de interesse foi, e continua sendo, a area central
do Rio de Janeiro. Alguns anos apés sua elaboracao inicial, e
durante o desenvolvimento dos estudos de doutorado citados
anteriormente, os modelos urbanos foram reformulados,
quando se estabeleceu uma maior sustentacdo bibliografica a
partir de sua referenciacdo a classica obra “Atlas da Evolucdo
Histdrica do Rio de Janeiro” (Canabrava, 1964), que permitiu a
expansao dos modelos para diferentes momentos da historia

dacidade. Atualmente, os modelos, que representam uma area
de 20km2, estdo sendo mais uma vez reformulados no sentido
de uma melhor organizacdo de sua complexa estrutura de
informacoes, de modo a preparar sua utilizacdo para as etapas
futuras de desenvolvimento da pesquisa.

Desde o ano de 2012, uma abordagem relacionada a
representacdo grafica através da utilizacdo das chamadas
engines ou motores de videogames, que possibilitam a
visualizacdo dindmica e a interacdo do usuario com o espaco
digital, vem sendo desenvolvida utilizando os modelos
urbanos do LAURD. Tais tecnologias representam nio sé
uma das fronteiras atuais da Grafica Digital, mas também
um meio (e uma linguagem) cada vez mais naturalizada como
um espaco de existéncia pessoal no mundo digital. Como ja
observava, ainda no inicio do século, o tedrico Dennis Dollens
(2002), “o espaco virtual, e em particular o espaco dos jogos,
passaram a ser um territério familiar, habitavel, social e
estético” (p. 18). Mais recentemente, Von Borries et al (2007)
observa, em seu livro sobre a articulacdo entre Arquitetura
e Videogames, que “os espacos digitais, tdo frequentemente
visitados pelos jogadores, mudaram e estdo mudando nossa
nocao de espaco e tempo, do mesmo modo como o cinema
e a televisdo fizeram no século XX. (..) Os espacos dos jogos
digitais, que se constituem pela convergéncia entre ‘espaco,
‘tempo’ e a ‘naarrativa, sdo somente o inicio” (p. 11).

No periodo de dois anos de pesquisa e desenvolvimento
(2012-2014), foram produzidos trés protétipos funcionais



do SIMRio que, ao demonstrarem a exequibilidade do
sistema, permitem uma visita ao espaco modelado do Largo
da Carioca, no centro do Rio de Janeiro, no inicio do século
XX e no inicio do século XXI. No entanto, o que torna o
sistema particularmente interessante, em relacdo a outras
experiéncias relacionadas a representacdo digital das
cidades, é a possibilidade de transitar por estes dois tempos
dinamicamente, alternando-os em tempo real. Com isso, traz-
se para a representacdo grafica oferecida pelos motores dos
videogames a possibilidade de visualizar as transformacoes
da cidade a partir de uma perspectiva espaco-temporal, de
uma maneira ainda ndo explorada pela historigrafia urbana.

Os Videogames e as Cidades Digitais

A emergéncia dos videogames como meio de
entreterimento surge praticamente com o proprio computador
e, junto com ele, se apresenta em constante evolucdo
tecnolégica. Ao longo do tempo, em uma relacdo “simbidtica’,
a capacidade grafica dos computadores sempre determinou as
possibilidades de representacdo dos videogames, ao mesmo
tempo em que a demanda dos jogadores por representacoes
cada vez mais complexas também sempre foi um fator de
estimulo ao seu aprimoramento tecnolégico.

Ao observarmos o desenvolvimento das representacoes
dos espacos dos videogames sob uma perspectiva histérica,
podemos observar uma continua trajetéria em direcdo a
representacio grafica digital do espaco tridimensional (Boron,
2007), onde os avancos tecnoldgicos passaram gradativamente
a permitir a imersao do jogador em um espaco onde pudesse
atuar com liberdade total de movimento. E importante
observar que, mesmo que atualmente a capacidade dos
videogames ja tenha alcancado tal objetivo, ndo foram
invalidadas nem abandonadas as antigas abordagens. No atual
contexto tecnolégico, onde (quase) tudo é possivel em termos
de representacao digital do espaco, as antigas limitacdes hoje
se apresentam como diferentes possibilidades graficas a serem
utilizadas na programacao de um videogame.

A questao da representacio das cidades também se mostra
presente desde os primeiros tempos. Por sua riqueza, tornam-se
um meio natural para construcdes narrativas, que vem sendo
explorado por diversas experiéncias dignas de nota (Paraizo,
2014), sejam através de simulacdes de planejamento urbano
(como o classico jogo SimCity); sejam em aventuras passadas em
cidades contemporaneas (como a série Grand Theft Auto), ou
em cidades do passado (como a série Assassin’s Creed).

Tanto quanto a propria capacidade grafica dos
videogames evoluiu através do estimulo a evolucio técnica
dos computadores, o mesmo pode ser dito da representacao
do ambiente urbano. A complexidade natural das cidades
sempre representou enormes desafios a sua representacao
atravésdo computador. Tracando esta trajetoria, Paraizo (2014)
observa que “a cidade bidimensional dos primeiros jogos de
computador é labirintica, quando vista de cima, ou um cenario
de fundo, em vista lateral (...). Quando ¢ usada a perspectiva

central de um ponto de fuga, caso de diversos jogos de corrida,
a cidade, quando surge, permanece inalcancavel ao fundo.
(...) Os primeiros jogos tridimensionais faziam do labirinto
uma forma conveniente de bloquear a visdo do jogador, tanto
porque o labirinto é um tema recorrente nos jogos quanto
pela economia de processamento gerada pela visio obstruida
resultante da ambientacio em lugares fechados”.

Atualmente, tal questio parece superada, na medida em
quetitulosrecentesja apresentam representacdesdoambiente
urbano com um nivel de detalhamento impressionante,
impraticaveis tecnicamente mesmo ha poucos anos atras.
Para termos uma ideia, dentre aqueles ja citados, a ultima
edicdo do Grand Theft Auto (GTA V) reproduz uma cidade
habitada, em pleno funcionamento, com uma area urbana de
aproximadamente 32km2, por sua vez inserida em uma ilha
de 147km2; enquanto que a série Assassin’s Creed tornou-se
famosa por suas incriveis reproducdes, igualmente habitadas,
de iconicas cidades do passado, como Florenca e Veneza
renascentistas e, mais recentemente, da Londres vitoriana.

Mesmo com todos esses avancos tecnolégicos em termos
quantitativos nas representacoes digitais das cidades (areas
mais extensas, mais detalhes, mais efeitos, e assim por diante),
os videogames ainda nao exploraram significativamente
outras qualidades do espaco, que neles continua sendo
fundamentalmente euclidiano, estatico, um repositério neutro
das acbes que nele acontecem. O tipo de concepcao de espaco
concebido inicialmente na arte renascentista, contruido
cientificamente por Galileu e, posteriormente, estruturado
matematicamente por Newton. Segundo Werthein (2001),
“para [Galileu], ‘o mundo real [era] um mundo de corpos que
se moviam no espaco e no tempo’ Tudo o mais - todas as ricas
qualidades sensuais, como cores, cheiros, gostos e sons - devia
ser agora considerado meramente secundario, subprodutos
da ‘verdadeira’ realidade, que era matéria em movimento
num espaco vazio” (p.88).

Apesar de ja ter sido superado pelas ideias relativisticas
de Einstein no inicio do século XX, que definem o tempo como
um dos seus elementos fundamentais (0 espaco-tempo), a
concepcao classica do espaco ainda domina o senso comum,
mesmo nas atuais fronteiras de exploracido da representacao
grafica digital. E o que se observa no ambito dos videogames,
especificamente naqueles que mais se aproximam de uma
representacdo ‘“realista” da cidade. Isso implica em que,
apesar das cidades digitais estarem cada vez mais detalhadas
em sua representacdo grafica, ainda nio trazem, imanente
a sua estrutura construtiva basica, a perspectiva de sua
transformacao no tempo.

Para nossos atuais objetivos de pesquisa sobre as
transformacdes urbanas do Rio de Janeiro através da
exploracidodetaistecnologias, essaéumaquestiofundamental
a ser enfrentada.

Os Modelos Urbanos Digitais do LAURD

A trajetéria de pesquisa do LAURD, desde sua criacdo
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em 1995, é identificada em grande parte pela utilizacdo de
modelos digitais como objeto de construcdo de conhecimento
sobre a arquitetura e sobre a cidade. Em diferentes trabalhos
desenvolvidos pelo grupo ao longo dos anos, os modelos
tiveram um importante papel de condutores e estruturadores
dos estudos, ndo s6 como meios de representacdo mas também
como intrumentos de pesquisa. Em sua trajetéria de duas
décadas, o laboratério conseguiu construir e consolidar um
corpo de conhecimento relacionado as questdes teodrico-
metodolégicas de sua utilizacdo como instrumento de
pesquisa urbana (Segre, 2010; Vilas Boas, 2010) que continua
sendo sistematicamente aplicado, e também aprimorado, no
desenvolvimento dos estudos do grupo.

No LAURD, a preocupacdo com a representacdo da
cidade através da modelagem digital comecou com o
desenvolvimento de um estudo elaborado no ano de 1997,
quando o laboratério desenvolveu um sistema multimidia
sobre a cidade de Havana Colonial (Kés & Paraizo, 2007).
Posteriormente, em 1999, as experiéncias adquiridas naquele
momento foram aplicadas em um estudo similar sobre o
Rio de Janeiro Colonial (Kés, 2001). Na ocasido, um modelo
digital do centro da cidade colonial, incluindo a representacio
de sua complexa topografia e de edificios importantes, foi
desenvolvido, em um esforco “herdico” dada a complexidade
da tarefa e as limitacdes técnicas existentes na época.

E importante observar que, nesse estudo, o modelo
digital foi utilizado como base da narrativa sobre a histéria
da cidade, onde as informacdes textuais e iconograficas se
subordinavam a ele na estruturacdo grafica do aplicativo.
Desse modo, o modelo digital (mais precisamente, suas
imagens renderizadas) conduziam o processo narrativo e
espacializavam as informacodes sobre a cidade colonial.
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Apesar dos negros ja constituirem a maioria da populacio,

as primeiras igrejas das irmandades dos negros se

localizaram fora da drea urbanizada, em mangais e terras

depreciadas. A primeira foi a de N.5. do &

rua da Vala, que marcava o limite da cidad;
i Lampadosa

Figura 1: Rio Colonial: uma das primeiras experiéncias do LAURD

com modelos urbanos digitais.

Este primeiro modelo urbano feito pelo LAURD
estabeleceu as bases para o desenvolvimento dos modelos
em uso atualmente, elaborados a partir das informacées
contidas na obra de Eduardo Canabrava (Canabrava, 1964).

Ainda que a representacdo grafica dos mapas contidos em
seu atlas ndo apresentassem a qualidade de trabalhos mais
recentes, que também produzem uma cartografia histérica
autoral (Andreatta, 2008), a maneira como as informacées sdo
organizadas e articuladas fazem de seu trabalho uma fonte
fundamental para pesquisas sobre o crescimento da cidade.

O atlas contém pranchas que representam as
caracteristicas basicas do centro nos anos de 1600, 1650, 1713,
1750, 1808, 1850, 1910, 1928, 1946 e 1964, bem como relaciona
textualmente o surgimento e as transformacdes, ao longo
destas datas, de elementos urbanos de diferentes naturezas: a
construcao e demolicao de edificios significativos, a abertura
de ruas e as modificacdes no meio natural, como o aterramento
de 4reas alagadas e o arrasamento de morros.

Em um primeira reformulacdo dos modelos urbanos do
LAURD,ocorridapor voltadoanode2002,asinformacdescontidas
no atlas foram tridimensionalizadas através da modelagem digital
(o modelo do ano 2000 foi feito a partir de bases cadastrais atuais,
ja que o estudo do atlas se conclui no ano de 1964, ano de sua
publicacéo), sendo que os edificios foram aproveitados do modelo
utilizado na construcdo do Rio Colonial. Neste processo, a obra de
Canabrava adquiriu novas potencialidades, visto que sua versao
digital passou a lhe conferir atributos préprios do novo meio,
ampliando suas qualidades documentais.

Expansdes e detalhamentos subsequentes foram feitos
nos modelos, principalmente durante a pesquisa sobre o
edificio do Ministério da Educacio e Saude (2000-2005), que
originou um complexo sistema multimidia sobre a obra e que,
por sua vez, deu origem ao mais completo livro sobre o edificio
ja publicado (Segre, 2013). Durante essa pesquisa, os modelos
digitais, da cidade ou do proprio edificio, mostraram-se
instrumentos fundamentais de construcdo de conhecimento.

Posteriormente, para os estudos de doutorado do autor
(2004-2007), outras partes do modelo foram detalhadas,
principalmente a drea doantigo Morrodo Casteloem 1910, cujo
processo de arrasamento foi estudado através da modelagem
digital. Mais recentemente, outras partes dos modelos foram
detalhadas para o desenvolvimento dos protétipos do SIMRio,
especificamente a area do Largo da Carioca em seu aspecto
atual e também em 1910.

Figura 2: Modelo digital do Morro do Castelo e seu entorno em 1910.



Apods todos estes estudos, observou-se a necessidade de
uma nova reformulacdo dos modelos urbanos do LAURD,
tendo em vista a fragmentacdo ocorrida durante anos
de utilizacdo que fizeram o conjunto original se perder. E
nesse sentido que os modelos estio sendo reformulados,
incorporando aprimoramentos necessarios para dar o suporte
metodoldgico para as proximas etapas das pesquisas..

Caminhos Metodolégicos do SIMRio

Antecedentes

As origens especificas do SIMRio estao localizadas no estudo
sobre o Morro do Castelo, objeto da tese de doutorado citada
anteriormente. Na ocasido, um trecho do modelo urbano do
LAURD, que representava a cidade no ano de 1910 e no ano
2000, foram separados do conjunto original e utilizados como
ferramentas autonomas de pesquisa. A partir da incorporacao
de plantas cadastrais e fotos aéreas originais, que descreviam a
area com maior nivel de detalhes na década de 1910, o modelo
foi sendo gradativamente detalhado, principalmente em
relacdo a topografia do Morro do Castelo e de todo o casario
do proéprio morro e de seu entorno, descrevendo uma area de
4km2 de grande importancia.

Foram derivados uma série de outros que descreviam
momentos intermedidrios do arrasamento do morro, além de
modelos dos varios projetos propostos para area, referenciados
na documentacio primadria utilizada durante a pesquisa. Em
funcao da proposta do estudo, que abrangia uma area onde
grandes transformacdes haviam ocorrido no inicio do século
XX, seu desenvolvimento ndo foi além da escala urbana de
representacdo (Vilas Boas, 2010), o que permitiu um olhar
mais geral e sistémico sobre ela.

A utlizacido de documentacio detalhada que representava
a area do morro ampliou a consisténcia destes modelos
urbanos como documentos efetivos de pesquisa. Com o
aumento da precisdo na descricdo de um trecho da cidade
no inicio do século XX, a pesquisa avancou no sentido de
uma aproximacdo do olhar sobre a area. Para tal fim, uma
mudanca de escala de representacdo do modelo comecou a
ser implementada, e a escala arquitetonica (Vilas Boas, 2010)
passou a definir seus rumos de desenvolvimento.

Como resultados parciais desse processo, estudos voltados
para as caracteristicas sociais do morro, especificamente para
a identificacdo, através do modelo digital, dos seus espacos
urbanos, bem como dos moradores e suas casas, foram
produzidos a partir do cruzamento de um modelo agora
mais detalhado e informacdes extraidas de antigos catalogos
telefonicos (Jornada, 2010), Também através do modelo, foi
possivel reconstituir visualmente a subida das personagens
Natividade e Perpétua ao Morro do Castelo, narrado por
Machado de Assis na obra “Esau e Jacé” (Jornada, 2010).

As possibilidades de visualizacdo (e entendimento)
que se abriram com a aproximacdo do olhar, permitida pela
ampliacdo para a escala arquiteténica de determinadas areas
dos modelos de certa forma estabeleceram as condicées para

a insercdo dos motores graficos dos videogames como uma
ferramenta efetiva de pesquisa.

E importante observar que tais possibilidades ja haviam
sido testadas, com alguns resultados, ainda no inicio dos
estudos de doutorado, através da ferramenta Blender, um
modelador digital de cdédigo aberto, que contém em um
de seus moédulos um motor grafico especifico. Na ocasiao,
a questdo tedrica centrava-se na natureza do movimento
no espaco tridimensional que tais tecnologias permitem,
cuja representacdo ¢é fundamentalmente diferente das
animacdes graficas pré-definidas, sendo que a preocupacao
com a representacdo dos tempos da cidade ainda nao estava
colocada. (Vilas Boas, 2005). Posteriormente, os caminhos
da tese seguiram para o problema da modelagem em si, e a
experiéncia com os motores graficos foram deixadas de lado.

A retomada dessa linha de trabalho estabeleceu novas
demandas, visto que sua complexidade técnica, e também suas
potencialidades, passaram a justificar uma reestruturacdo nos
modelos digitais urbanos do LAURD e dos processos tedrico-
metodoldgicos a eles associados.

A producio dos protétipos

Foram construidos trés protétipos do simulador urbano
SIMRio, que tem como objetivo permitir a visualizacdo das
transformacdes espaciais do Largo da Carioca, no centro
do Rio de Janeiro, no intervalo de cem anos de sua histéria.
A escolha deste espaco urbano se deu em funcdo do
deslocamento do eixo da pesquisa, a partir de 2011, da area do
Morro do Castelo para a area do Morro de Santo Anténio, para
convergir os esforcos de trabalho da equipe com outro estudo
que comecava a ser feito pelo professor Roberto Segre com sua
equipe de estudantes de Iniciacdo Cientifica.

Em uma primeira abordagem ao novo espaco estudado,
comecou-se a detalhar na escala arquiteténica, através da
articulacido de mapas histéricosdo final do século XIX e analise
de outras documentacdes, o casario da tradicional Rua da
Carioca, bem como os edificios e outros elementos urbanos do
antigo largo, hoje desaparecidos, como o Chafariz da Carioca
e o edificio do Hospital da Ordem Terceira da Peninténcia,
demolidos nos primeiros anos do século XX. O passo seguinte
foi o detalhamento do conjunto da acrépole religiosa do Morro
de Santo Antoénio, que também constitui parte fundamental
da paisagem do Largo da Carioca.

Osresultados obtidos nessa etapa da pesquisa, ndo sé pela
producao de modelos digitais detalhados, mas principalmente
pelo entendimento das dindmicas de transformacao da area
que eles permitiram visualizar, abriu a oportunidade de
incoporar um primeiro motor grafico - o Unity - de maneira
consistente a pesquisa, utilizado para produzir a versao 0.1
do SIMRio. A escolha do Unity se deu principalmente pelo
fato de ser uma ferramenta gratuita, com facilidade de uso
e que permite facil importacio dos modelos feitos em outros
programas, além de ter uma comunidade bastante ativa, o que
facilita o seu processo de aprendizado. (Jornada, 2013).

A primeira versdo do SIMRio pode ser entendido como
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uma prova de conceito bem sucedida, que demonstra a
possibilidade técnica de sobrepor dois modelos urbanos
distintos e alternar a sua visualizacdo em tempo real, pelo
menos no Unity. Apesar do foco do estudo ter sido o Largo
da Carioca, foram utilizados os modelos do LAURD em sua
extensio original, que permite a ida a outras areas do centro
(como o Morro do Castelo, por exemplo), ainda que boa
parte dos edificios fossem modelados na escala urbana, nao
fornecendo uma reposta visual satisfatéria ao observador
préximo a eles. A alternancia temporal também funciona
a contento, ainda que sem a fluidez necessaria para uma
transicao visual mais suave.

Figura 3: O Largo da Carioca no ano 2000 na versao 0.1 do SIMRio.

Apés as avaliacbes dos resultados desta primeira
experiéncia, outro motor grafico foi testado como alternativa
as limitacoes observadas no Unity, principalmente em relacao
a sua capacidade de lidar com modelos digtais detalhados
muito grandes e a capacidade grafica limitada da ferramenta
(Jornada, 2013)..

Nesse sentido, migrou-se para o motor grafico chamado
de UDK, abreviacdo de Unreal Development Kit, poderosa
ferramenta desenvolvida para a construcdo do jogo Unreal, e
disponibilizada gratuitamente para qualquer desenvolvedor
interessado em construir seus proprios videogames, que
somente pagard por ela se sua producdo for bem sucedida
financeiramente. No caso de uma pesquisa académica sem fins
lucrativos, seu uso é gratuito. Ainda que seja uma ferramenta
mais complexa e de dificil aprendizado, suas capacidades de
representacio grafica mais amplas justificaram esta escolha
(Jornada, 2013). Com o motor grafico UDK foram construidos
as versdes 0.2 e 0.3 do SIMRIo, sendo que s6 a versdo 0.2
permite a transicdo temporal, que nao foi implementada na
ultima em funcio de desmobilizacdo da equipe para viagens
de intercaAmbio.

A insercdo desta nova ferramenta na pesquisa, bem
como os objetivos definidos - a construcdo do Largo da Carioca
naqueles dois momentos de sua histéria, complexificou
substancialmente os trabalhos da pesquisa. Em seu momento
de maior desenvolvimento, no ano de 2013, uma equipe
multidisciplinar de dez alunos de Iniciacido Cientifica

estavam envolvidos em sua producao, divididos em grupos
responsaveis pelo cumprimento de determinadas tarefas.

Figura 5: O Largo da Carioca no ano 2000 na versdo 0.3 do SIMRio.

Abordagens disciplinares

Para a versio 0.3 do SIMRio, um fluxo de trabalho de producao
grafica digital necessario para a construcdo do simulador
foi definido, e as diferentes etapas de sua estrutura foram
atribuidas aos alunos que mais se identificavam com a
natureza do trabalho a ser feito. Relacionamos abaixo as suas
principais etapas, que ndo devem ser entendidas de modo
linear, mas como linhas independentes e complementares,
que se articulam em torno do motor grafico.

Construcao da plataforma
Aqui é o lugar de motor grafico utilizado para a construcao
final do simulador, lugar de sintese de todas as linhas de
trabalho que se desdobram a partir dos objetivos propostos.
E no motor grafico que serdo reunidos e articulados todos
os modelos digitais produzidos, e também implementadas
uma série de outras funcionalidades, somente possiveis em
seu ambiente, como a propria movimentacio no espaco e no
tempo, além de elementos de importancia secundaria, como
efeitos sonoros, populacdo, modelagem do clima e do ciclo de
dias e noites, entre outras possibilidades.

E importante observar que o conhecimento técnico desta
ferramenta é estratégico para o desenvolvimento da pesquisa,
seja qual for o motor grafico escolhido. Considerando a



transitoriedade dos alunos nos grupos de pesquisa na
Iniciacdo Cientifica, é fundamental que o orientador tenha o
conhecimento basico de seu funcionamento, suficiente para
permitir a formacao inicial de novos alunos que ingressam,
para que o desenvolvimento da sua principal linha de trabalho
nao seja interrompida.

Modelagem digital de edificios existentes

A modelagem dos edificios na escala arquiteténica, para o
detalhamento do modelo urbano que descreve a cidade atual,
nio apresenta maiores desafios metodolégicos. No entanto,
implica em um aprofundamento na observacido direta da
cidade por parte dos alunos, a partir de visitas fotograficas
e elaboracdo de croquis de observacio dos edificios a serem
modelados. Esse contato direto permite a percepcido das
qualidades urbanas do local de implantacido de cada edficio
que sera modelado, perspectiva que nio deve ser perdida entre
aqueles envolvidos na producdo de um simulador urbano.

Modelagem digital de edificios ndo-existentes
Apesar de tratar-se também de modelagem de edificios, a
abordagem necessdria para lidar com aqueles ja demolidos é
muito diferente da utilizada para os edificios ainda existentes.
Mesmo neste caso, onde o contato direto com o edficio nio
é possivel, a vivéncia direta com a cidade e o lugar onde ele
se implantava continua sendo fundamental. Ainda assim, é
uma linha de trabalho ligada a pesquisas em acervos e analise
de documentacio iconografica que descrevem os edificios
a serem modelados. E um trabalho de investigacio em
laboratdrio, onde o pesquisador vai lidar com cruzamento de
informacdes, modelar hipoteses sobre a forma dos edificos, e
ter um contato mais direto com o passado da cidade.

A modelagem destes edificios também apresenta

dificuldades adicionais, em funcdo do seu préprio
estilo arquiteténico, representativos de wuma cidade
fundamentalmente eclética. Profusdes de detalhes

arquiteténicos povoam suas fachadas, e estratégias especificas
para o detalhamento do modelo devem ser consideradas, em
funcio das limitacées dos proprios motores graficos em lidar

Figura 6: Modelo digital do antigo Hotel Avenida, grande edificio

eclético do centro do Rio demolido na década de 1950.

com um grande volume de informacodes, se considerarmos a
representacio de todo um conjunto urbano eclético.

Modelagem do Mobiliario Urbano

Esta é uma etapa de grande importancia para a qualidade
visual do simulador, e diz respeito a representacdo dos objetos
de pequena escala da cidade. Mais do que o detalhamento
arquiteténico dos modelos dos edificios, sdo esses pequenos
elementos da paisagem urbana - postes, telefones publicos,
sinais de transito, bancas de jornal - que possibilitam uma
resposta visual satisfatéria aos passeios feitos no simulador.

De uma maneira geral, a mesma légica relacionada aos
edificios se aplica. No entanto, a modelagem destes elementos
no passado acrescenta um desafio a mais em funcdo da sua
pequena escala, que dificulta as analises nas fotografias (quase
nunca sio o proprio objeto da foto) e na rara documentacédo
existente sobre eles.

No caso do SIMRio, essa etapa representou um ponto
de contato interdisciplinar importante, na medida em que
incorporou um levantamento espacial e fotografico dos
elementos atuais do mobilidario urbano do Largo da Carioca,
elaborado para uma tese de doutorado desenvolvida no
ambito do LAURD, cujo tema estava relacionado com a
paisagem grafica da cidade (Till, 2014).

Pelo fato do Largo da Carioca no passado nao ter sido
desenvolvido na versdo 0.3, ndo foi possivel avancar pelo
caminho do seu mobilidrio urbano. Antigos elementos
ainda existentes - como o icénico reldgio da Carioca - foram
modelados a partir de levantamentos e observacoes atuais, e
serdo aproveitados futuramente para esses modelos urbanos.

Modelagem da topografia
A topografia do centro do Rio de Janeiro ndo é formada por
elementos fixos no tempo de vida de uma cidade. Por suas
caracteristicas naturais, a area central sempre foi terreno
para grandes transformacdes da paisagem, na medida em era
necessario aterrar areas alagadicas e derrubar morros a fim
de ganhar terreno para o seu crescimento. Nesse contexto,
também sua representacio através da modelagem digital deve
considerar essa caracteristica especifica da cidade.
Abordagens metodoldgicas para lidar com essa questdo
através dos modelos digitais foram sistematizadas e bem
documentadas no estudo sobre o Morro do Castelo (Vilas
Boas, 2007), e vem sendo aplicadas desde entdo. No dmbito
do SIMRio, os esforcos se concentraram na atualizacdo
da descricio bidimensional da topografia (geratrizes dos
modelos tridimensionais) a partir de bases cadastrais digitais
contemporaneas, ja que na obra de Canabrava, a qual estavam
referenciadas anteriormente ndo estdo representadas
satisfatoriamente, e geravam modelos bastante imprecisos em
relacdo aos aspectos reais da topografia da area central.

Pesquisa histdrica
Esta etapa também representou um ponto de contato
interdisciplinar, neste caso, relacionado a pesquisa que estava
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sendo desenvolvida pelo Professor Roberto Segre sobre o
Morro de Santo Antbénio, que deu origem a uma série de
artigos sobre suas dindmicas histéricas (Segre et al, 2012a),
propostas de projeto (Segre e Vilas Boas, 2011) e o processo de
arrasamento (Segre et al, 2012b).

Essa pesquisa foi muito similar a relacionada com o Morro
do Castelo, onde uma grande quantidade de documentacio
iconografica histérica foi organizada e sistematizada. Ainda
que nido tenham sido centrais para o desenvolvimento dos
protétipos do SIMRio, as informacdes organizadas pelos
integrantes dessa pesquisa, alunos de Iniciacio Cientifica
sob orientacdo do Professor Segre, contribuiram para a
contextualizacdo histérica da area e como uma fonte de
consulta sistematizada para os alunos e pesquisadores
envolvidos na producio do simulador.

Programacao

A programacao necessaria para o funcionamento do simulador
urbano é um ponto importante de ser observado, visto que
de todas as areas disciplinares envolvidas, essa é a que mais
se afasta dos campos da representacdo grafica digital e do
urbanismo. Nesse sentido, a participacdo de alunos de outras
escolas, mais especificamente aquelas ligadas as ciéncias
da computacdo, informatica, matematica e afins torna-se
fundamental para o seu desenvolvimento.

De qualquer modo, também um conhecimento basico das
légicas de programacao deve ser de dominio dos alunos de
Arquitetura diretamente ligados a construcao da plataforma.
Esse aprendizado, mesmo empirico, vem sendo facilitado pela
adocdo de interfaces graficas de ordenacio légica e visual
da prépria programacao, ndo s6 pelos motores graficos, mas
também por ferramentas de modelagem como o 3d Studio
MAX e o Grasshopper (esse mais voltado para aplicacdes de
fabricacio digital),

Desdobramentos e Possibilidades

Apésadesmobilizacdodaequipe,odesenvolvimentodesta
etapa do SIMRIio foi concluido em relacido a implementacio
das informacdes dos modelos digitais no motor grafico UDK.
A partir das experiéncias adquiridas, as reflexdes presentes
neste artigo puderam ser organizadas, para que possam
estruturar metodologicamente os passos seguintes..

No momento atual (2014-2015), uma grande
reestruturacio dos modelos urbanos digitais do LAURD
vem sendo conduzida, a fim de que o conjunto original
das bases graficas possam ser devidamente reconstituidos
e aprimorados. Em uma primeira abordagem, as bases
bidimensionais vetoriais dos diferentes tempos estio sendo
revistas, otimizadas e compatibilizadas entre si, em arquivos
.cdr (CorelDraw). Através da versatilidade (Vilas Boas, 2007, p.
50), estas bases podem, por si sé, gerar resultados especificos,
como os mapas histéricos elaborados recentemente para um
livro sobre a histéria do Largo da Misericérdia (Sillos, 2015).

Figura 7: Mapa do Largo da Misericordia em 1922 como subproduto

dos modelos bidimensionais.

As bases bidimensionais sdo as geratrizes dos modelos
tridimensionais, local onde os conflitos de compatibilidade
das diferentes fontes documentais deve ser em boa parte
resolvido, antes da sua tridimensionalizacdo. Nesse sentido,
devem ser entendidos como modelos bidimensionais da
cidade. Na dissertacdo de mestrado sobre globos virtuais,
Bueno (2013) demonstra a dificuldade na compatilizacdo da
documentacio grafica (plantas, projetos etc), feitas ao longo
dos anos sobre o Morro de Santo Anténio.

Tal dificuldade de compatibilizacdo, quando nido a
sua impossibilidade, abre espaco para alguma margem
de interpretacdo do pesquisador que constréi os modelos
bidimensionais a partir do cruzamento de diferentes
documentos. Nesse sentido, torna-se mais importante
garantir a correspondéncia das informacoes, nos limites da
possibilidade de seu reconhecimento, do que a reproducao
exata das informacdes de um meio no outro. De certa forma,
essa sintese de varias fontes em um unico documento digital,
cujas imprecisbes sdo a ele incroporadas dentro de uma
margem de erro aceitavel, é entendida por Chartier (1990)
como o “consumo cultural”, o processo de interpretacdo de
uma documentacdo histdrica pelas ferramentas disponiveis
de cada época que se debruca sobre ela.

Uma implementacio importante nesta nova versao dos
modelos bidimensionais é o estabelecimento de uma grade
sobre ele, que vai permitir a modulacdo do desenvolvimento
futuro dos modelos urbanos e também do proéprio SIMRio.
Pela primeira vez em toda sua trajetéria, os modelos do
LAURD sido dimensionados por areas, sendo que a unidade
minima é definida por um quadrado de 500m, ou 0,5km2, que
evidentemente pode ser subdividido em funcio de demandas
ocasionais. De qualquer modo, esta divisdo garantird um
dominio mais rigido sobre o seu desenvolvimento, e permitira
que técnicas e métodos de trabalho com o motor grafico
possam ser testadas em areas menores.

Uma nova area de estudo também devera ser definida
para testar todo o aprendizado técnico ganho com o
trabalho realizado com o UDK. Assim, a pesquisa se voltara
para o estudo dos espacos da Exposicdo do Centendrio da



Independéncia, ocorrida nas bordas do Morro do Castelo e a
sua relacao espacial com a cidade atual.

A escolha desse trecho de espaco e periodo de tempo para
dar inicio a uma segunda fase de desenvolvimento do SIMRio,
nos mesmos moldes conceituais da “viagem no tempo” da
primeira fase, ¢ motivada pelas recentes descobertas, durante
pesquisas em acervos, de raras fotografias coloridas da
exposicao, feitas pelo fotégrafo Marc Ferrez, hoje pertencentes
ao Instituto Moreira Salles, no Rio de Janeiro. Tais fotografias
irdo permitir o detalhamento do modelo do passado com a
informacdo documental da cor dos edificios, o que gera um
grande interesse de pesquisa para ser desenvolvido. Além
disso, espera-se que a relativa simplicidade estilistica dos
antigos pavilhoes da Exposicdo, bem como a pouca densidade
de ocupacdo dos seus espacos, permitirdo testar métodos de
desenvolvimento no motor grafico com mais facilidade.

Conclusoes

Tracou-se aqui a trajetéria de desenvolvimento do
simulador urbano digital SIMRio. Esta sistematizacdo era uma
tarefa devida hd algum tempo, necessaria e fundamental para
preparar o caminho para os proximos passos. Sdo ideias que
necessitam ser amadurecidas, mas que aqui nio se esgotam.
Somente se organizam.

Apbs trilharmos todo o caminho que levou a pesquisa até
seu estado atual, podemos afirmar que o simulador urbano
SIMRio estd voltado, fundamentalmente, para o préximo
passo da representacdo grafica digital, representado pela
popularizacdo das tecnologias de Realidade Virtual, que deve
comecar a ficar disponivel a partir do ano de 2016. A chegada
prometida de uma série de equipamentos relacionados a
ela, tais como o Oculus Rift, Project Morpheus, HTC Vive,
entre outros, representam uma nova geracao de 6culos de
realidade virtual, que prometem sua popularizacio em dmbito
domeéstico, depois de muitas tentativas fracassadas ao longo
dos anos, em funcao de limitacdes tecnoldgicas.

Além dos 6culos, outros sistemas complementares, que
permitem o movimento do usudrio (em ultima andlise, a
insercdo do seu corpo) no espaco digital - tais como a esteira
multidirecional Virtuix Omni, ou ainda o protétipo Cyberith
Virtualizer, entre varios outros produtos que vao na mesma
direcdo - irdo levar a representacio digital do espaco para
outros patamares qualitativos. Serd o momento em que a
representacio ird romper os limites da tela do computador, e
alcancara finalmente o corpo (e a mente) do usudrio.

Para experiéncias que lidam com a reconstrucao digital
da histéria da cidade, como o SIMRIio, as possibilidades sdo
enormes e estimulantes. Serd a possibilidade de visitar
“corporalmente” a cidade do passado, experimentar sua escala
e seus espacos, entender sua transformacao no tempo de um
modo inteiramente novo.

Nesse sentido, o futuro mal comecou.
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