Urbanidade 3602 — Explorando Ferramentas Interativas

Urbanity 360 degrees - Exploring Interactive tools

Eloisa Dezen-Kempter
Universidade Estadual de Campinas, Brasil
elo@ft.unicamp.br

Abstract

The emergence of new social codes and knowledge, including on new technologies of information and communication, has changed our
gaze in the new and complex order of the city and the everyday experience of the people. In this article, we show how the user friendly

software like Google Earth, Google Maps and the 3D modeling program SketchUP were used to explore urbanity in a current research

with high schools students at University of Campinas (Unicamp). This research had as the main objective to integrate geometric aspects

into simulation of urban development and environmental impacts.
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Introdugao

A emergéncia social de novos cddigos e saberes, como as novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo, tém mudado o olhar
sobre a cidade e o cotidiano das pessoas. Técnicas que combinam
midias méveis e redes sem fio, como o Sistema de Posicionamento
Global (GPS), telefonia celular, notebooks wireless, tablets, WiFi
entre outras tecnologias, permitem que nos localizemos
espacialmente, e que possamos extrair informagdes de servigos e

bancos de dados induzindo novas formas de interagdo espacial.

Mitchell (2005) afirma que a revolugdo digital encheu nosso
mundo com instrumentos eletrénicos de deslocamento, que aliam
o virtual e o fisico, incorporados perfeitamente na vida urbana

cotidiana.

Softwares de localizagdo combinando imagens de satélite de alta
defini¢do e sistemas de informagdo permitem explorar cidades em
um olhar de 3602, em diversas escalas e angulos de observagao.

Softwares de uso amigdvel como o Google Maps e Google Earth
tornam possivel fazer um passeio de um extremo a outro do globo
em poucos segundos.

A partir destes sistemas e do programa de modelagem 3D,
SketchUp, podemos simular a alteragdo do tecido urbano, o
movimento das sombras e os impactos das construgbes na
paisagem natural.

Este trabalho relata um experiéncia realizada no Programa
“Ciéncia e Arte na Férias” promovido pela Unicamp com alunos do
ensino médio, que visou gerar novas abordagens educativas para
compreensdo do conceito urbanidade, analisando o contexto
urbano, na escala local e global, a partir do uso de ferramentas
digitais interativas.
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O programa "Ciéncia & Arte nas Férias" visa despertar jovens
talentos para as areas de pesquisa cientifica e artistica que sdo
desenvolvidos na Universidade de Campinas. Durante as férias
escolares de verdo, estudantes de escolas publicas de ensino
médio da regido de Campinas sdo recrutados para desenvolver um
projeto de pesquisa de curta duragdo nos laboratérios da
Universidade. Todas as grandes d4reas do conhecimento sdo
contempladas: Artes, Ciéncias Humanas, Ciéncias Exatas e da
Terra, Ciéncias Bioldgicas e da Saude e Tecnologia. Neste
programa os estudantes se envolvem com os desafios atuais da
ciéncia e da arte, com a metodologia do trabalho cientifico e da

criagdo artistica e com o ambiente dos laboratérios de pesquisa.

Explorando Ferramentas Interativas

A cidade é um discurso, e esse discurso é verdadeiramente uma
linguagem: a cidade fala de seus habitantes, falamos nossa cidade, a
cidade em que nos encontramos, habitando-a simplesmente,
percorrendo-a, olhando-a (BARTHES, 2001, p.224)

Sob a dtica da abordagem semantica da cidade de Roland Barthes,
é preciso decifrar o jogo dos signos e estruturas da cidade para
poder compreende-la. A cidade enquanto texto expande o
significante, e o leitor somente conseguird decifra-la através de
multiplas leituras.

Assim, no processo de desenvolvimento desta pesquisa partimos
de abordagens diversas, cada qual com seu aporte conceitual e
estruturada a partir de trés eixos, todos eles com o uso de
ferramentas digitais interativas.

Eixo 1 - Urbanidade

O primeiro deles introduziu o tema Urbanidade e conceitos
urbanos (como bairro, quadra, lotes, sistema viario, pragas e areas



verdes) a partir de fotos aéreas e de imagens de satélites: mapas,
plantas, pontos cardeais, escala, etc. Adotou-se neste eixo a
abordagem relacionada a leitura da Morfologia Urbana e Desenho
da Cidade de Lamas (1992).

Lamas (1992, p. 44) considera que a forma é o elemento sintese na
interpretagdo da paisagem urbana. A forma para o autor é a
conjun¢do de linhas, espagos, volumes, geometrias, planos e
cores. A partir desse enfoque o autor apresenta quatro aspectos a
serem considerados na leitura da forma urbana: quantitativos
(densidades, dimensdes, perfis, volumes, etc.);
funcionais (atividades humanas e de uso do solo); qualitativos

superficies,

(conforto e comodidade) e figurativos (comunicagdo estética da
forma através dos sentidos e da percepgdo).

Partindo-se das escalas ou dimensdes de andlise da forma urbana
proposta por Lamas — setorial, urbana e territorial — propusemos
aos alunos identificar os elementos morfoldgicos nas diferentes

escalas:

e A dimensdo Territorial considera a estrutura global

da cidade a partir de seus elementos
estruturadores: basicamente o sistema primario de
arruamento e os bairros;

e A dimensdo Urbana considera a escala do bairro e
seus elementos morfoldgicos: ruas, pragas,
quadras;

o A dimensdo Setorial considera a escala da rua, a
menor unidade do espago urbano, como os lotes,

edificios, fachadas, arvores, monumentos, etc.
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Figura 1: Comparativo entre bairro, quadra e lote da cidade de Limeira.
Elaboragdo da autora.

Assim, os alunos tiveram acesso as ferramentas de navegagdo do
Google Earth e Google Map. Foram apresentados os recursos
principais das ferramentas, como a navegagdo, marcagdo de
pontos, elaboragdo de blocos marcadores, e captura de imagens.

Os alunos, a partir de varios pontos de vista que o aplicativo
Google Earth proporciona, puderam observar malhas urbanas de
diferentes cidades e compara-las (na mesma escala), como
podemos ver na Figura 2.

Figura 2: Comparativo entre as Malhas urbanas de (A) Barcelona, Espanha;
(B) Paris, Franga; (C) Téquio, Japdo; (D) New York, EUA; (E) Rio de Janeiro,
Brasil e (F) Brasilia, Brasil. Fonte: Google Earth.

A partir da escolha de duas cidades, em paises diferentes, foi
possivel identificar as estruturas urbanas nas trés escalas de
analise propostas por Lamas (bairro, quadra, lote); e comparar
(usando a mesma escala) tamanhos de lotes, de quadras ou
quarteirdes e a ocupagdo das quadras com as construgdes.

Observou-se também a quantidade de area verde entre os bairros
das duas cidades escolhidas.
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Distribuicao das Quadras: uniforme

Figura 3: Comparagdo das Estruturas urbanas de Sydney (Australia) e New
York (EUA). Trabalho dos alunos Rafael Milaree de Morais e Talitha G.
Teodoro (imagens Google Earth).

Eixo 2 — Monumentos urbanos

O segundo eixo explora as cidades de forma mais ampla. Neste
eixo, trabalhamos com o Projeto World Wonders da Google como
a plataforma de exploragdo online e 3602 do patrimonio mundial
moderno e antigo. Os recursos como o Street View, maquetes 3D,




videos, fotos e outras informagdes, possibilitaram acessar locais
surpreendentes em todo o mundo, e explora-los a partir do
computador, como se os alunos estivessem de fato nos locais
selecionados.

Neste eixo procurou-se explorar outro elemento morfolégico
importante da andlise urbana: os monumentos. Este elemento é
considerado por Rossi (2001) como um fato urbano singular
devido a sua localizagdo, configuragdo e significado para a cidade.
Para Poeéte (apud Rossi, 2001, p.37) fatos urbanos sdo indicadores
das condigdes do organismo urbano, constituindo um dado
preciso e verificidvel da cidade existente. Poéte chama a atengdo
para o principio das permanéncias, que considera o monumento
como um dos fatos urbanos que melhor persiste no tecido urbano
independente das transformagdes que ocorrem na cidade.

Os monumentos de lugares especificos foram explorados pelos
alunos a partir do World Wonders do Google, que percorre 132
lugares em 18 paises. Os alunos puderam aproximar-se da
atmosfera deste locais em diferentes alturas, e em diferentes
escalas, e observar cidades de distintos paises, ir de um pais a
outro, de um continente a outro, cruzar oceanos, desertos e
selvas. E conhecer principalmente os patrim6nios mundiais - fatos
urbanos importantes para a humanidade - tanto no aspecto
histérico quanto cultural, como o monumento Stonehenge, no
Reino Unido, as ruinas de Pompéia destruidas pelo vulcdo Vesuvio,
na Italia, e patrimbnios historicos locais, como as cidades
brasileiras Diamantina, Ouro Preto e Bom Jesus do Congonhas.

World Wonders Project

Cidade Hisérica de Ouro Preto
Cidade Histérica de Ouro Preto

Figura 4: Estrutura do Website da Google World Wonders Project, no caso
especifico sobre a Cidade Histérica de Ouro Preto. Fonte:
(http://www.google.com/culturalinstitute/worldwonders/).

Eixo 3 — Maquete urbana 3D

O terceiro eixo abordou a criagdo da maquete urbana 3D da area
central da cidade de Limeira, a partir de seu mapeamento
histérico.

O centro histérico da cidade de Limeira possui uma malha urbana
constituida por um tecido ortogonal com 88 quadras (88x88m)
totalizando 102,10 ha, e ruas largas (60 palmos — 13,2m) para o
padrdo urbano vigente na metade do século XIX. A malha urbana
se desenvolve entorno de trés eixos: dois eixos religiosos
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perpendiculares, centralizados na Igreja Matriz e interligados pelos
Cemitérios e pelas Capelas; e o eixo Comercial polarizado pela Rua
do Comeércio - atual Rua Dr. Trajano Barros Camargo (Queiroz,
2007, p.64).

A maquete foi elaborada usando o aplicativo Sketch Up, e o
recurso foi singular para observar a alteragdo do gabarito dos
prédios, os sentidos de expansdo da cidade, bem como
movimentos de sombras e impactos na paisagem, utilizando-se
para isso o aplicativo Vasari da Autodesk (para simulagdes de

sombras e tunel de vento).

A grande maioria dos alunos ndo dominavam as ferramentas
computacionais, e foi necessario fazer uma pequena introdugdo
nos recursos do SketchUP.

Como todo modelo do SketchUp é formado por arestas (linhas) e
faces (formas planas), para construir um modelo 3D neste
programa é necessario apenas desenhar arestas e faces usando
algumas ferramentas simples e intuitivas. A forma tridimensional
(extrusdo) dos objetos planos é dada usando apenas uma
ferramenta - Empurrar/Puxar. A mesma ferramenta também tem
a funcionalidade de abrir orificios. Os alunos tiveram acesso ao
Armazém 3D, que é uma colegcdo de modelos em 3D repleta de
construgbes, pontes, automdveis,
mobilidrios, animais para poderem humanizar o ambiente digital

pessoas, espagonaves,

que eles produziram.

Os formadores elaboraram um arquivo DWG da malha urbana
(sistema viario, quadras e lotes) da area central da cidade de
Limeira, destacando os monumentos (Igreja Matriz, Igreja da Boa
Morte e Teatro Vitéria), que foram modelados pelo formador.

A partir deste arquivo DWG, cada aluno ficou responsavel por
levantar a maquete 3D de um conjunto de quadras usando o
SketchUP. Os setores foram demarcados de forma a conter no
minimo um edificio vertical. Para definir a altura das edifica¢cdes
[gabarito] os alunos usaram as fotografias dos percursos do Street
View do Google Earth.

Ao final, todos os trechos construidos individualmente foram
anexados em um Unico arquivo, formando a maquete urbana do
centro histérico da cidade. Foram inseridos os prédios histdricos,
modelados pelo formador, e os alunos puderam observar o
movimento do sol e as sombras geradas nos diversos horarios do
dia, tanto nos solsticios quanto no equindcio no conjunto urbano.

Resultados e Discussao

A experiéncia de trabalhar com variadas ferramentas digitais
online e interativas permitiram explorar cidades em um olhar de
360°, que aliadas a softwares de modelagem 3D, proporcionaram
novas abordagens educativas para compreensdo do contexto
urbano, em suas dimensdes fisicas, ambientais, culturais e
espaciais.



O ambiente digital da maquete urbana possibilitou a manipulagdo
do objeto em variadas vistas, pontos de observagdo e planos de
projecdo. Assim, a modelagem da maquete digital urbana levou o
aluno a vivenciar e construir relagbes espaciais inéditas, que
certamente contribuiram para mudar a visdo que ele até entdo
tinha da cidade.

Avaliamos que os resultados mais significativos desta pesquisa
referem-se a delimitagdo da metodologia para a atividade de
andlise da urbanidade e de seus componentes, em especial: a
ampliagdo do repertério urbano dos alunos do ensino médio;
acesso a ferramentas para identificagdo das estruturas urbanas e
seu mapeamento; proposi¢do de trajetdrias virtuais a partir da
criacdo e simulagdo do modelo digital 3D.

Consideragoes Finais

Consideramos que este projeto de pesquisa de curta duragdo
contribuiu para construir um referencial metodoldgico, ou
diretrizes para a sua elaboragdo, que explora as ferramentas
digitais e interativas para potencializar processos de ensino e
aprendizagem sobre o ambiente urbano com alunos de ensino
médio.
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