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Um hibrido de
3 linguagens:
cartografia,
cinema e
videogame.

O Atlas Imaginario é uma experiéncia audiovisual
imersiva sobre Brasilia-DF, Belém-PA e Joao Pessoa-

PB, que mixa 3 linguagens: cartografia, cinema e game. FeCs _' o5 il Gl L ol H”"*T#ﬂ‘* .
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climaticas, gradualmente alteram a paisagem destas

cidades renderizadas em tempo real.

A narrativa cinematica combinada a interatividade
de um videogame, convida o publico a explorar
futuras localidades e a refletir sobre a multiplicidade
de caminhos para a metropoles. O conteudo sera

cocriado com a participacao de artistas, profissionais ; _ -y _ -t o : . A R ST T
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Jzi‘Ate 2050 estima- se que a populagao urbana mundlal sera de d0|s te ﬁos Para responder aos desaflos humanos,
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~ precisamos olhar para as cidades. O habitat humano consolidado, as cidades sao o resultado de inUmeras escolhas
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< individuais que criam efeltos coletivos, tornando-as extremamente complexas de compreender — e prever. Somada
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- alteragao de padroes demograflcos ea mtehgenma artificial de sistemas autonomos nos colocam em um ponto de
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com um espaco de pOSSIbIlIdadeS Esse € o momento propicio para inventarmos novos jeitos de habitar o planeta. -
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O Atlas Imagmarlo propoe uma instalacao de enquadramento aberto, mclumdo O publico como agente crlador e
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As cidades engolem a
floresta ou a floresta reclama
~as cidades?

Como vamos responder a tendéncia de urbanizagcdo sem comprometer mais o meio ambiente? Como podemos
reverter o paradoxo ambiental da abundancia natural versus miséria humana? O Atlas Imaginario propde um
debate acerca da realidade palpavel do presente, o futuro provavel e o futuro desejavel, de modo a proporcionar
reflexao sobre as consequéncias da ocupacgao urbana.

A escolha pela cidade de Brasilia se da pelo fato de ser umas das mais jovens cidades brasileiras encrustada
dentro do ecossistema do cerrado, com impactos significativos. Ja Joao Pessoa, na mata atlantica, € uma capital
nordestina que experimenta nesse momento um boom proporcionado pelo turismo e pela construcao civil, de
modo a ser um modelo que ainda tem alto poder de interferéncia no proprio futuro. Belem € uma grande metropole
do norte brasileiro, onde a disputa entre a cidade e o ecossistema amazoénico refletem de forma fisica na
ambiéncia do espaco urbano. ' '

Além representarem trés diferentes regides do pais e trés diferentes biomas, elas tem estéticas urbanas que
serao muito uteis ao desenvolvimento artistico do projeto. Uma das janelas de oportunidades que visualizamos, €
a realizacdo da COP30 em Belem no proximo ano, desse modo podemaos sincronizar a realizagéo da exposicao
com a realizacao do evento. -

Vista de Manaus capturada pelo satélite SkySat Sccon Geospatial.



n. Captagao de Imagens, que irdo servir como
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Experiencia Imersiva

A exposicao tera 3 ambientes:

1. Entrada - Cadastro dos participantes: as informacdes poderao ser utilizadas para composi¢cao da experiéncia do 1
publico, através de uma aplicacao de Inteligéncia Artificial. E]-Eﬂ@]

2. Espaco Imersivo - Composto por telas frontais em 180° e suspensas sobre o publico, sistema de som
multidirecional, interfaces de interagao do publico e uma maquete fisica da cidade;

3. Painel Externo - Visualizacdo de dados sobre as escolhas da platéia durante o decorrer da experiéncia.

A exposicao funcionara com visitas guiadas para grupos de até 20 pessoas, com duracao de 10 minutos
aproximadamente. Nestas os monitores instruirdo o publico tanto sobre os contetudos audiovisuais quanto sobre
as ferramentas de interacao. A exposicao ficara aberta a visitacao por 30 dias em cada cidade, projetando um
publico diario de 400 pessoas e contara com ferramentas de acessibilidade em todos ambientes.
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Interacao

Interfaces fisico-digitais

-

Em determinados momentos a platéia podera navegar e
interferir nas cenas através de interfaces fisicas, assim
explorando outras camadas da historia.




Captacao

Fotogrametria e acervos digitais 3D open source

A fotogrametria sera usada para escanear e produzir modelos 3D digitais de partes das
cidades, assim como de espécies de seus ecossistemas naturais. A fotogrametria € uma técnica

muito usada em videogames para criar modelos 3D ultradetalhados a partir de objetos reais. No
Atlas Imaginario, usaremos esse método para criar as bases com as quais o publico ira interagir
na exibicao imersiva.

E importante ressaltar que hoje os acervos digitais 3D da biodiversidade brasileira sdo
praticamente inexistentes. Os modelos criados no Atlas Imaginario, tanto biolégicos quanto

das cidades, serao disponibilizados online gratuitamente de forma open source. Esses assets
3D podem ser usados tanto para pesquisa como para uso em industrias como arquitetura,

paisagismo, games, cinema, entre outros. A ideia é difundir e valorizar a rica variedade biologica
do Brasil, protegendo-a e preservando-a.

Objeto 3D
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Cinema + Motion capture

Misturando real e virtual

As cenas da cidade serao transformadas em curtas-metragens experimentais, com uma nova linguagem que
combina tomadas tipicas de cinema com cenas em 3D, criando uma grande fusao entre o real e o virtual.

O conteudo captado por fotogrametria 3D, camera e motion capture sera importado para dentro da engine de
videogames, onde sera criado o modelo interativo das cenas. Durante a exposi¢cao, o publico podera interferir
através de controladoras fisicas em parametros do conteudo, como navegacao, escala de objetos, cor, texturas,
angulo de camera, entre outros.

Prototipagem realizada em Janeiro 2024
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Tomadas internas e externas de fachadas de edificios  Atriz € gravada em estudio com camera de cinema
historicos no centro de Brasilia. e tabém motion capture, para digitalizacao de seus
movimentos.

A imagen da fachada do predio é projetada em um
telao de LED no estudio, iluminando a atriz de forma
consistente.

Movimentos da atriz sao transformados em um
esqueleto digital, que podera ser manipulado na
instalacao.
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Conectamos a atriz a uma controladora fisica que
interage com seus movimentos. Outros elementos
da cena também s&o controlaveis como iluminacgao,
angulos de camera, abertura das janelas, etc.
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Formacao profissionais
locais

A etapa de captacao nas trés cidades sera realizada em colaboragao com profissionais locais. Por se tratar de
uma técnica nova, o projeto ja prevé a formacao desses profissionais no cronograma de desenvolvimento. Ao
oferecer oficinas de treinamento em fotogrametria e cinematografia voltada para producao virtual, pretendemos
capacitar talentos, fomentando as economias locais em tecnologias emergentes para cinema, o que reforca a
presenca do Brasil na industria. A medida que a demanda por contetido imersivo e visual aumenta, a fuséo de
tecnologia e arte torna-se cada vez mais fundamental.

Além disso, os profissionais e artistas locais, com sua vivéncia local singular, serao chave para criacao de uma
linguagem estética do projeto. A ideia & que a definicao dos espacos e objetos que irdo compor as histdrias sejam
definidos de forma colaborativa com os colaboradores locais.




Personagens
e trilha
sonora

Personagens e mitologias do futuro incorporam
simbolicamente a fusao entre cidade e floresta. Elas
serao criadas com artistas locais, misturando os
saberes populares, materiais da regiao e as novas
tecnologias.

A trilha sonora original e os efeitos sonoros serao
pecas-chave para criar imersao, e serao compostos
especialmente para cada uma das trés cidades também
por musicos locais.
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Culturais e Educacionais

Fone 51 3737 0809
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