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Abstract

This project had as goal to investigate how an urban space can be represented, and how can we to present information that facilitated
broad and interactive spatial analysis in an easy and friendly way. This target was reached trough the elaboration of a computer applica-
tion that allowed urban information visualization about Salvador City. This tool let users to build thematic cartography, visualize interac-
tive 3D models, images, etc. Project development already produced two different prototypes. First versions provide a great spatial ana-
lyze flexibility, but it interface founded in a workspace defined do not allow user to do all overlayer possible. In this case the tool was a
kind of cartographic atlas. The actual version had as design presuppose, to give users more information, interactivity, power and flexibil-
ity, adopting new medias, new representation models, and presenting quantitative and qualitative information.

1. Introdugao

O uso de mapas para comunicar informacdo geografica tem
uma série de limitagdes. Estas limitagdes incluem a dificuldade
de representar situagdes dinamicas, o uso de representacdes
bidimensionais para um mundo real tridimensional e dificuldade
de representar escalas variadas.

A representacao usual se baseia na idéia de um “retrato” da rea-
lidade que expressa um momento especifico, mudangas dinami-
cas ndo podem ser expressas deste modo a ndo ser por coleta-
neas de “retratos” diferenciados no tempo.

O mapa tradicional € uma representacao simplificada da realida-
de que se baseia na redugéo da complexidade do mundo a um
conjunto de feigdes selecionadas. A quantidade (e complexida-
de) de fei¢des representadas depende da escala adotada na re-
presentagdo o que pode tornar necessario um grande numero
de mapas para representar adequadamente uma determinada
area geografica.

A representacdo do mundo bidimensional em midia bidimensio-
nal € um dos problemas basicos das tradicionais técnicas carto-
graficas. Todos os objetos geograficos tem em verdade uma ter-
ceira dimenséo e sua representagdo usando simbolos e con-
vengdes leva a uma perda de informacdes e apreenséao, espe-
cialmente quando se considera usuarios ndo especialistas.

Estas limitacdes vem em grande medida das limitacdes tradicio-
nais da midia e das técnicas de apresentagédo de informagdes
geograficas. A adogao de representacdes digitais permitidas pe-
los Sistemas de Informacdo Geografica e por tecnologias de
Computacao Grafica permitem novas formas de visualizagéo e
representagao de informagdes espaciais.

Para compreendermos o processo de comunicagao de infor-
macgao espacial precisamos entender processos cognitivos

espaciais. Cognicdo espacial € o processo pelo qual uma pes-
soa entende ou pensa sobre informagao especial. A compreen-
s80 ou cognigao do ambiente é resultado de experiéncias ou vi-
véncias no espaco geografico. Visualizagdo € um processo di-
namico e interativo, controlado pelo usuario da aplicagdo, que
permite a exploragdo do ambiente o que é fundamental para a
cognigcao espacial.

Estes conceitos foram pressupostos da pesquisa que investi-
gou: design de interface adequada a representagao de informa-
¢oes geograficas; metodologia para integragdo de dados gera-
dos por Geoprocessamento e Computacao Grafica; representa-
cao digital da cidade; ferramentas de analise espacial; proces-
sos de visualizagdo e cognigao espacial.

Existe hoje disponivel uma imensa quantidade de dados digitais
espaciais disponiveis em instituicbes de pesquisa, empresas,
universidades, muitos ja acessiveis pela internet, mas os usua-
rios potenciais destes dados precisam transforma-los em infor-
magao geografica, o que hoje pode ser feito com software de
Geoprocessamento ja existentes no mercado (Sistemas de
Informagéo Geografica, Processamento Digital de Imagens,
Modelagem Digital de Terreno, etc.). Profissionais e estudantes
envolvidos com o espago urbano nem sempre estao capacita-
dos ao uso de tecnologias de Geoprocessamento o que limita o
acesso a bases digitais por parte de usuarios casuais. Uma das
solucdes para facilitar este acesso é a elaboragéo de aplicagdes
que permitam a visualizagéo direta de informagbes espaciais a
partir das necessidades do usuario.

2. O projeto

O projeto apresentado teve como objetivo geral a investigagao
de formas de representacéo da cidade e de apresentagéo de in-
formacdes que facilitem analises espaciais amplas e interativas,
sem a necessidade do usuario dominar ferramentas SIG. Este
objetivo foi alcangado através da construgdo de uma aplicagao
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computacional voltada para a visualizagéo de informacdes urba-
nas sobre a cidade de Salvador, uma das maiores cidades do
Brasil, que permite o cruzamento de planos de diversos planos
de informacgéo expressos na forma de cartografia tematica, ani-
magoes, visualizagao de modelos 3d interativos, imagens, etc.

A aplicagéo computacional € uma ferramenta de visualizacao in-
terativa de informagdes espaciais urbanas de Salvador e serviu
como campo de testes para os conceitos e pressupostos defini-
dos na fase inicial do projeto.

O desenvolvimento do trabalho ja produziu duas versdes ante-
riores desta aplicagdo. A primeira versao ja possibilitava flexibili-
dade na analise espacial e a construgéo de visualizagdes carto-
graficas por demanda, estruturada na representacédo do espago
intra-urbano através de modelagem cartografica (McHarg, Tom-
lin, 1990), mas sua interface, baseada na criagao de uma “work-
space” definida, ndo permitia ao usuario cruzar todos os planos
de informagéo disponiveis, que entretanto podiam ser visualiza-
dos separadamente no conceito de um atlas cartografico. Ou so-
brepondo a temas gerais que podiam ser visualizados simulta-
neamente, temas especificos, representando a cidade através
de um modelo cartografico. (Pereira, 2001)
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Figura 1: Interface do primeira verséo da aplicagéo.

A versdo que agora se apresenta teve como pressupostos de
design: maior interatividade, um incremento das alternativas ao
usuario, mais flexibilidade nas formas de apresentacgao das in-
formagdes espaciais, na ado¢do de novas midias acoplada a
novas formas de representagéo, como por exemplo modelos tri-
dimensionais urbanos interativos em escalas diversas.

O projeto buscou resolver um novo requisito que era a apresen-
tagcao de informagdes tematicas de periodos diferentes, possibi-
litando analise de evolugbes temporais. A solugéo de interface
foi se tornar mais flexivel abandonando o conceito de “workspa-
ce” e passando a se basear em “janelas” que interagem entre si
funcionando ora como lugar de visualizagéo de informacdes, ora
como espago de controle e customizagao das informagdes. Isto
permite ao usuario organizar seu espacgo de visualizagao e se
beneficiar dos avangos de hardware em termos de monitores de
video maiores e com mais resolucgao.

O conceito de modelagem cartografica continuou como base
para o cruzamento de planos de informacao, agora potencializa-
do pela possibilidade de cruzar quaisquer temas escolhidos pelo
usuario. Isto permitiu o acréscimo de dados do censo 2000, com
a possibilidade de comparagéo da mesma (ou de mais de uma)
variavel em dois momentos diferentes, como vemos nas figuras
adiante. A necessidade de apresentar um grande numero de
mapas tematicos simultaneamente inviabilizou a definicdo de
paletas de cores fixas para cada tema, sendo esta fungdo —a es-
colha de cores para a apresentagao de cartografia tematica — fe-
ita pelo usuario interativamente.

O critério basico de design da interface no que diz respeito a
apresentacao de informacdes foi transferir para o usuario as de-
cisdes quanto a itens como, tamanho e posicado de janelas, co-
res a serem usadas, e outros.

O uso das midias vai além da idéia de modelo cartografico origi-
nal, trazendo a tridimensionalidade para a representagao da ci-
dade, e permitindo a visualizagao simultanea da representagéao
cartografica, de imagens e a navegacéo entre modelos virtuais
gerais e modelos detalhados, diminuindo a abstragdo necessa-
ria a apreensao do espaco urbano. A cartografia tematica funci-
ona bem na apresentacgao de informagdes quantitativas que po-
dem ser visualizadas agora simultaneamente com outros tipos
de informacgodes.
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Figura 2: Interface atual
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Figura 3: Cruzamento de variaveis de épocas diferentes
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3. Consideragdes finais

Com as novas ferramentas de visualizagao providas por novas
tecnologias informaticas, envolvendo multimidia e interfaces
baseadas em mundos virtuais, é possivel representar informa-
¢Oes qualitativas sobre o espaco tdo bem quanto informagdes
quantitativas, que ja vém sendo tradicionalmente representa-
das pela cartografia. Informagdes quantitativas expressam re-
lacdes entre objetos espaciais de um modo absoluto e frequen-
temente numérico, enquanto a informagéao qualitativa prové um
“senso de lugar”, por ser especifica ao local ou regido (Par-
sons, 1994).

Técnicas tradicionais de cartografia séo limitadas para expres-
sar o mundo geografico, uma vez que néo representam carac-
teristicas (features) dinamicas, e utilizam escalas fixas e ape-
nas duas dimensdes para representar a realidade tridimensio-
nal. Ja arepresentacao bidimensional da realidade se utiliza de
técnicas de simbolizagéo cujo nivel de abstracéo conduz sem-
pre a perda da informagdo. Como resultado, isto pode levar a
um baixo grau de compreenséo, tanto mais grave quanto o
usuario ndo conhega, de fato, esta realidade. A outra limitagéo
apontada refere-se a natureza estatica do armazenamento da
informacao geografica em papel, que exige, para se obter uma
representacdo completa da area, um sem-numero de mapas,
de diferentes escalas e com variados graus de generalizagdo
cartografica.

Essas limitagcdes ndo mais se tornam relevantes, diante da exis-
téncia de sistemas multimidia capazes de representar e comuni-
car informagdes qualitativas e quantitativas. A habilidade de sis-
temas de informagao baseados em computadores para manu-
sear diversos tipos de dados conhecida como multimida e a ha-
bilidade para estruturar esses dados com o uso de técnicas
como hipertexto com o uso de uma interface altamente interativa
possibilita, agora, interacdo de e com tipos de dado que nunca
foi anteriormente possivel.

Sistemas multimidia associados a interfaces baseadas em mun-
dos virtuais, as quais provéem altos niveis de interagdo ho-
mem-magquina e permitem a exploragao de conjuntos de dados,
podem, pois, alavancar a visualizacdo, entendida como proces-
so dindmico, interativo, controlado pelo usuario, sendo muito im-
portante para a cognicao do espago por ser mais proxima a ex-
ploragédo do ambiente.

Dessa maneira, é possivel se antever que, para uma melhor vi-
sualizagéo do espago geografico & preciso que os aplicativos
caminhem para prover representagdes de niveis de abstracao
alternativos:

um dando informagdes mais qualitativas, envolvendo atributos
descritivos do local e que facilitem a localizagdo no espaco de
maneira mais associada a experiéncia do individuo (conheci-
mento de rota) e outro que dé suporte ao conhecimento do con-
junto do espaco e das relagdes entre os objetos e fendbmenos
espaciais (conhecimento de mapa).

Tais niveis de representagéo deverao estar bem integrados, de
modo que o conhecimento do espago em sua totalidade estabe-
leca um suporte permanente para o conhecimento localizado
que, sem o primeiro, poderia levar a desorientagéo. Em resumo,
& preciso contextualizar a referéncia espacial locacional.

A partir da adogao de tecnologias de Geoprocessamento e hiper-
midia é possivel a construgao de diversas representagdes para
diferentes propdsitos, desde modelos tridimensionais até a repre-
sentacdo de aspectos sécio-econdmicos da populagédo usando
técnicas de cartografia tematica e de computagéo grafica.

Sistemas hipermidia tem um grande potencial para transmissao
de informagdes espaciais a profissionais e cidaddos que podem
ter uma apreenséo do ambiente facilitada pela convergéncia de
dados heterogéneos num unico documento, integrando informa-
¢Oes qualitativas e quantitativas, representagdes bi-dimensiona-
is e tridimensionais, trechos do espaco ou totalidade do espaco,
produzindo uma visualizagéo especifica em resposta as deman-
das de informagao especifica.
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