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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo explorar a experiéncia imersiva no formato de 360° através de
panoramas, vistas panoramicas, desenhos e fotografias, realizados por notdveis pintores e fotografos
que representaram a cidade do Rio de Janeiro no século XIX e inicio do século XX, confrontando com
imagens da cidade contemporanea. Para tanto, sera apresentado o Panoramapp!, um aplicativo de
nossa autoria onde é possivel interagir e pesquisar panoramas e visdes panoramicas da cidade do Rio de
Janeiro.

PALAVRAS-CHAVE: Panorama, panoramas urbanos, experiéncia imersiva, formato 360°, area central da
cidade do Rio de Janeiro.

ABSTRACT

This article aims to explore the immersive experience in 360° format through panoramas, panoramic
views, drawings and photographs, realized by notable painters and photographers who represented the
city of Rio de Janeiro in the 19th and early 20th century, confronting with images of the contemporary
city. With this propose, will be presented Panoramapp!, an app of our own design, where is it possible to
interact and search panoramas and panoramic views of the city of Rio de Janeiro.

KEY-WORDS: Panorama, urban panoramas, immersive experience, 360° format, city center of Rio de
Janeiro.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo explorar la experiencia inmersiva en formato 360 a través de
panoramas, vistas panoramicas, dibujos y fotografias, realizadas por pintores y fotografos notables que
representaron a la ciudad de Rio de Janeiro a principios del siglo XIX y XX, enfrentando con imdgenes de
la ciudad contempordnea. Por lo tanto, lo Panoramapp!, se presentard uno app de nuestra propia autoria
donde se puede interactuar y buscar panoramas y vistas panordmicas a la ciudad de Rio de Janeiro.
PALABRAS-CLAVE Panorama, panoramas urbanos, inmersion, forma 360 °, el centro de la ciudad de Rio
de Janeiro.
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1. INTRODUGAO: A REPRESENTAGCAO DA CIDADE E A EXPERIENCIA IMERSIVA

Em 1984, foi lancado Macintosh, o primeiro computador a oferecer uma interface grafica.
Basicamente, no lugar das tradicionais e confusas linhas de comando, o sistema era
caracterizado por uma metafora que representava graficamente arquivos e utilitdrios do
computador como itens existentes na mesa de trabalho de um escritdrio: folhas de papel como
documentos, diretérios como pastas para armazenar arquivos, bloco de notas, calculadora,
lixeira e etc. E de desde entdo, a ideia da interface grafica se consolidou e ainda permanece nos
computadores atuais.

Foi a partir de seu surgimento que novas experiéncias de representacdo grafica digital
passaram a ser desenvolvidas nos computadores. Os mapas de pontos, tdo caracteristicos e
ainda bastante rudimentares deste primeiro momento, tornaram-se mais ricos e elaborados o
que permitiu um aprimoramento do desenho digital. E o instante onde a Realidade Virtual
(GRAU, 2007, p: 32) e os videogames come¢am a possuir um maior grau de representacgdo.
Pouco a pouco, o novo meio digital foi sendo desenvolvido e baseado majoritariamente na
interatividade e na imersdo do usudrio. Os sistemas computacionais tornaram-se mais
inteligiveis, intuitivos e de baixo custo, consequentemente, mais acessiveis e populares.

Desde as primeiras experiéncias realizadas acerca do desenho digital, a representacao espacial
da cidade ja se apresentava como um grande desafio, constituindo-se em um dos principais
temas a serem investigados. Recentemente, diversas ferramentas digitais vém sendo
desenvolvidas para interpretar temas e disciplinas relacionadas a cidade e ao Urbanismo, tais
como: levantamentos de dados cadastrais a partir de fotografias aéreas; mapas comparativos e
interativos; monitoramento de pragas e vias em tempo real; passeios virtuais; etc. Uma parte
consideravel deste novo instrumental é baseado na utilizacdo de fotografias interativas e de
panoramas digitais. Elementos que tém como principal finalidade codificar a experiéncia do
observador através de sua percepcdo visual, hdptica e sonora no meio digital.

N3do é ao acaso que os sites que contém panoramas digitais como a principal base de seus
aplicativos estdo entre os mais utilizados na internet (JACOBS, 2004, p: 5). O passeio virtual
tornou-se uma importante ferramenta, ndo apenas pela facilima acessibilidade ou baixa
exigéncia de conhecimentos especificos e plug-ins instaladores, mas, sobretudo por conseguir
transmitir a possibilidade de uma experiéncia visual e interativa. Hoje ja é possivel viajar a
lugares longinquos a partir do préprio celular: visitar um edificio; conhecer areas de dificil
acesso; contemplar pinturas; desfrutar as obras dos grandes museus; e desde 2007, um simples
caminhar pelas principais cidades do mundo, gracas aos passeios virtuais. Todas estas ricas
experiéncias estdo ao alcance das maos. Esta é parte significativa do sucesso da Companhia
americana Google com o Google Art Project; Google Street View; Google Earth, dentre outros.

No entanto, a cidade enquanto experiéncia imersiva visual, hdptica e sonora nao é proveniente
das midias digitais, e tampouco da passagem do século XX para o inicio século XXI. Ja existiu
um complexo sistema de representacdo no inicio do século XIX que oferecia uma experiéncia
imersiva bastante intensa, semelhante a acima citada: os Panoramas em sua forma pictérico-
espacial. Embora muito reconhecidos por rememorar guerras e batalhas, devido a maior parte
dos exemplos remanescentes, seu inicio foi marcado pela apresentacdo de cidades e paisagens
(OETTERMANN, 1997, p: 21).
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2. 0 PANORAMA DIGITAL: A PROPOSTA DE UMA ‘OUTRA’ EXPERIENCIA IMERSIVA

E a partir da dualidade de momentos distintos, do inicio do século XIX e inicio do século XXI,
que o tema da cidade enquanto experiéncia imersiva visual, haptica e sonora volta a aparecer.
A outrora experiéncia espacial e sensorial, das rotundas dos Panoramas, pode ser codificada,
traduzida, reinterpretada, passando também a existir atualmente nas midias digitais. Hoje, esta
“outra” experiéncia imersiva apresenta caracteristicas e potencialidades relacionadas ao seu
momento e ao meio digital: a multipla visdo do todo; varias escalas de observacdo; a
articulagdo entre diferentes tipos de representacdo digital como modelos 3D, videos,
animacoes; a livre programacao de um hiperdocumento; dentre outras possibilidades. Se antes
a experiéncia imersiva dos Panoramas era restrita apenas as suas rotundas, hoje, esta “outra”
experiéncia pode ser contemplada tanto em interfaces planares de computadores,
smartphones ou tablets, como também, em instalagbes panordmicas com formatos
circundantes.

A cidade do Rio de Janeiro representou e ainda representa um importante papel nestes dois
momentos. Se por um lado, a urbe carioca sempre se mostrou curiosa e sedutora, por sua
beleza cénica tropical e natureza exuberante para os viajantes do século XIX, tema de quatro
Panoramas realizados a partir dos Morros do Castelo de Taunay e Burchell, Santo Anténio de
Meirelles e Langerock, Santa Tereza de Dumoulin, por outro, o desejo crescente de conhecer a
modificacdo dos principais espacos da cidade atual se comparados a sua histéria, as
significativas e consequentes mudancas de sua drea central, a possibilidade de um melhor
controle e planejamento, revela-se desafiadora e interessante para arquitetos, urbanistas e
pesquisadores, nas experiéncias digitais de Luis Velho no Visorama® (VELHO, 2005, p: 83) a
instalacdo da exposicdo “Panoramas” do Instituto Moreira Sales 2 (Figural), e nos novissimos

centros de controle da prefeitura e do estado, de 2012 e 2013, dentre outros.

Figura 1: As instalagdes do Visorama e a da Exposigdo Panoramas do Instituto Moreira Sales

Fonte: Leitdo, 2014.

E neste sentido que o presente artigo se propde a percorrer. Tem como principal objetivo
explorar uma experiéncia imersiva no formato de 360° através de panoramas, vistas
panoramicas, desenhos e fotografias, realizados por notdveis pintores e fotdgrafos que

1 O Visorama é um projeto realizado no Visigraf. Um laboratério do Instituto de Matematica Pura e Aplicada
coordenado pelo Prof. Dr. Luiz Velho. E um dos mais importantes centros de pesquisa do pais relacionado &
computacgdo grafica. O Visorama é uma instalagdo artistica. Tem como objetivo simular a visdo de 360° da cidade do
Rio de Janeiro a partir de determinados pontos de vista. Para tanto, foi desenvolvido um visor e/ou binéculo
especial para oferecer uma experiéncia visual. Conforme o visor é rotacionado, altera-se também a projegao.
Apenas um observador pode utilizar e controlar o bindculo, mas a proje¢ao na tela semicircular fica visivel a todos.

2 Realizamos uma participagdo quando a exposi¢do foi para Sdo Paulo. O curador Carlos Martins nos convidou para
expor um video explicativo demonstrando o funcionamento da dupla rotunda de Robert Barker em Leicester
Square, Londres.
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representaram justamente a cidade do Rio de Janeiro no século XIX e inicio do século XX,
confrontando com imagens da cidade contemporanea. Para tanto, serd apresentado o
Panoramapp!, um aplicativo de nossa autoria onde é possivel interagir e pesquisar panoramas
e visOes panoramicas da cidade do Rio de Janeiro.

3. JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA DO TEMA PARA O URBANISMO E GRAFICA DIGITAL

Uma das principais reflexdes sobre Panoramas e experiéncias imersivas relacionadas a
Arquitetura e ao Urbanismo pode ser elaborada na prépria discussdo sobre o que é uma
experiéncia espacial: o que significa estar em um espaco; quais elementos de sua arquitetura e
paisagem sdo primordiais para a sua representa¢do, de modo a permitir que o observador se
sinta fazendo parte daquela representacdo; e como este senso de pertencimento e poder de
sugestdo foi criado ao longo do tempo. Considera-se que nenhuma outra manifestagao grafica,
pictdrica ou artistica desenvolveu tanto estes temas e ideias como os Panoramas.

O principio da imersado total tem como esséncia eliminar da percepcao do observador, o
aparato da midia iluséria, maximizando a intensidade da mensagem e da experiéncia
transmitida, tornando o meio e o emissor o mais “invisivel” possivel (Figura 2)
Indiscutivelmente, as rotundas foram muito mais do que edificios simuladores. Eram
ambientes totalmente criados para oferecer aos visitantes uma experiéncia pictérico-espacial
(LEITAO, 2009, p: 23).

Figura 2: Um corte esquematico de uma rotunda: a tela circular de 360° e todo o ‘suporte’ necessario para a sua exposi¢dao

il i
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Fonte: Leitdo, 2014.

Os Panoramas foram criados para possibilitar uma experiéncia espacial, sem precisar estar
fisicamente naquele espaco representado. Conhecer uma cidade importante, visitar um lugar
distante, contemplar uma paisagem exodtica, ou presenciar um acontecimento histérico,
politico ou religioso, através da perfeita coordenagdo entre Pintura, Cenografia, Arte,
Arquitetura e tecnologia da época. A representacdo de sua experiéncia imersiva era
fundamentada em uma metaforizagdo de trés dos cinco sentidos dos seres humanos: a visdo,
tato e audigdo. Para cada um destes sentidos existia uma "resposta”, um cddigo diferente: a
visdo — a imensa tela circundante em 360 graus, com os limites escondidos, a fim de apreender
a atengdo durante o maior tempo possivel; o tato — encontrado na cenografia do faux-terrain,
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no espaco de transicdo entre a pintura e a plataforma, onde os elementos tridimensionais
ficavam expostos e se "fundiam™ a tela circular aos olhos dos visitantes, embora nao fosse
feito para ser tocado, o visitante que quisesse esticar a mao, poderia alcanca-lo além do limite
da balaustrada da plataforma; e a audicdo — o som e os ruidos emitidos em funcao do tema

apresentado, posteriormente acrescentados.

Para os estudos relacionados ao Urbanismo, o Panorama pode ser utilizado como uma forma
de ver e compreender as cidades em varias escalas de observagdo. Tal entendimento, ndo esta
restrito a pesquisa histdrica das cidades representadas no século XIX, mas também, poderia
ser desenvolvido contemporaneamente. A outrora imensa pintura circular de 360° pode agora
ser correlacionada com um panorama digital, revelando o grande conjunto que é uma cidade:
a forma urbana, icones, marcos, limites, bordas, vazios, fungdes diferenciadas e alternadas,
areas de maior ocupacdo, natureza, paisagem, tramas, redes de transporte, informacdes,
fluxos e pessoas. Alguns destes elementos ja eram apontados e destacados pelo préprio
publico quando visitavam as antigas rotundas. As pinturas circulares ofereceriam uma leitura
tdo grandiosa e tdo complexa quanto a prépria cidade, assim como hoje sdo difundidas e
comentadas as fotografias dos gigapans 3, com infinitas leituras e informacdes.

Ja para a Grafica Digital, como campo disciplinar, as reflexdes e as consequentes utilizacGes do
Panorama e de sua experiéncia imersiva enquanto ferramentas de pesquisa e representacao
ainda ndo foram muito desenvolvidas. O tema e/ou contelddo varia em fun¢do de onde estdo
sendo utilizados: Arquitetura e Urbanismo; Cinema; Engenharia; e etc. No entanto, na maioria
das vezes sua aplicagdo ainda é de um mero visualizador de uma fotografia em 360° de um
determinado espago ou situagao.

Com todas as possibilidades existentes hoje na Grafica Digital transformar o panorama e sua
experiéncia imersiva em um simples gadget é subaproveita-la. Assim, é possivel afirmar que
todo o seu potencial, enquanto ferramenta de pesquisa e de representagdo em multimidia
vem sendo ignorado, pois o mesmo permitiria oferecer maiores possibilidades de
representacdo grafica se relacionado aos novos sistemas digitais de mapeamento. Poderiam
existir investigagdes que discorressem sobre: analises de espacgos urbanos e suas correlagoes;
estudos sobre histérias alternativas das cidades; concepcbes digitais de um projeto
arquiteténico ou urbano e sua imediata experimentacdo na escala do observador; etc.

4. O DESENVOLVIMENTO DO PANORAMAPP!

Muito se comenta sobre o Panorama de Victor Meirelles. Indubitavelmente, foi o mais
celebrado e o Unico a ser exposto no Brasil, embora informagdes sobre seu coautor, o pintor
belga Henri Charles Langerock, sejam praticamente desconhecidas e ignoradas, como também
maiores detalhes sobre a rotunda especialmente construida no final do século XIX na cidade do
Rio de Janeiro. No entanto, existiram outros trés: dois relacionados aos viajantes europeus que

3 £ um panorama digital com altissima resolucdo. Para a composi¢do da imagem final sdo utilizadas centenas, as
vezes, milhares de fotografias, resultando em uma gigantesca imagem panoramica com grande possibilidade de
zoom. Nem sempre é apresentado no formato de 360°. O projeto comegou a ser desenvolvido em 2008 entre a
Carnegie Mellon University e a NASA, tornando-se cada vez mais popular na internet e de facil acesso. About
Gigapan. Disponivel em: <http://gigapan.com/cms/about-us>. Acessado em 25 de setembro de 2011.
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estiveram na cidade no inicio da década de 1820, Félix-Emile Taunay e William John Burchell; e
outro posterior, de Louis-Jules Dumoulin, no inicio do século XX (LEITAO, 2014, p.25).

A pesquisa por estes Panoramas vai além da compreensao de suas histdrias, pintores, rotundas
e locais de exposicdo. O forte desejo de contemplar novamente as pinturas circulares de 360°,
ver e sentir aquilo que ja ndo pode ser mais visto e admirado, a identificacao e caracterizagao
da experiéncia imersiva que cada um deles proporcionou aos visitantes, e por fim, preencher
uma lacuna inquestionavelmente existente na iconografia da cidade do Rio de Janeiro,
constituiram-se como importantes desafios.

Para esta nova pesquisas foram encontradas outras fontes e referéncias bibliograficas que nao
haviam sido localizadas anteriormente, principalmente, os panoramas circulares de 360°, que
ndo foram expostos em rotunda, e outra considerdvel parte da iconografia dos pequenos
fragmentos da cena urbana e/ou paisagens naturais registradas pelos viajantes europeus e
fotdgrafos dos séculos XIX, e inicio do século XX, a partir dos Morros do Castelo e Santo
Antonio. Esta é a principal base documental do Panoramapp!

A partir do Morro do Castelo foram coletados: Panorama do viajante francés Félix-Emile Taunay
de 1824; Panorama do naturalista inglés John William Burchell de 1825; e o Panorama do
fotégrafo brasileiro Santos Moreira de 1885. Os dois primeiros expostos em rotunda, mas o
terceiro ndo. A partir do Morro de Santo Antonio: Panorama do pintor viajante Frederico
Guilherme Briggs de 1837, ndo exposto em rotunda; o célebre Panorama de Victor Meirelles e
Henri Charles Langerock representando a cidade em 1885, exposto em Bruxelas, Paris e Rio de
Janeiro; e o Panorama de J.Hubmayer e filho, diretor e fotdgrafo da Revista Brasileira, por volta
de 1910, também nao apresentado em rotunda. E ainda, a partir do Morro de Santa Tereza, o
inédito Panorama de Dumoulin, exposto em Bruxelas na Exposi¢do Internacional de 1910.

Como é possivel perceber os panoramas datam de varios anos e de locais diferentes, mas
principalmente, de momentos bem caracteristicos da histéria cidade do Rio de Janeiro. No caso
do Morro do Castelo todos os panoramas encontrados sdo do século XIX, ja no Morro de Santo
Antdnio o primeiro data de quase 1840, indo pouco além da primeira década do século XX. E o
de Santa Tereza, destaca-se sozinho. Para poder observar, analisar, mas principalmente
comparar a sequéncia dos principais momentos das transformagbes urbanas ocorridas na
cidade do Rio de Janeiro, o arrasamento do morro do castelo, a conformacdo de sua esplanada,
a abertura da Av. Central, bem como, o desmonte parcial do morro de Santo Antonio, a criacdo
da Avenida Beira-Mar, serdo gerados panoramas inéditos a partir de fotografias da cidade
atual, para o preenchimento destas lacunas.

Considera-se que com o auxilio das fotografias circulares de 360°, respaldados pelos desenhos
e fotografias da época dos panoramas encontrados, a comparag¢do por aproximacdo temporal
se tornara mais evidente, facilitando a observac¢do das modificacdes e do desenvolvimento da
cidade. As camadas temporais serdo complementares as ja existentes, privilegiando os
periodos de maiores transformacdes.

A localizagdo aproximada dos novos panoramas é um ponto fundamental para o sucesso desta
experiéncia. Através da andlise dos panoramas realizados a partir do Morro do Castelo foi
possivel supor uma localizagdo aproximada de onde seus panoramas foram feitos. Ao sobrepor
o plano da topografia original com um plano atual da cidade, constatou-se que o edificio do
Ministério da Educacdo estaria bem préximo ao local de realizagdo destes panoramas. Assim, a
fim localizar o novo panorama o mais proximo possivel dos outros ali realizados, a solugdo
proposta é realizar um panorama a partir do terraco do edificio do MES para dali contemplar a
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cidade atual, permitindo a compara¢gdo com as camadas histéricas anteriores. De maneira
semelhante, o mesmo sera ser feito no Morro de Santo Antdnio, a partir do edificio sede da
Petrobras na Av. Chile, como também, a partir do Parque das Ruinas em Santa Tereza. Assim, o
Panoramapp! poderd oferecer ao usuario-pesquisador a possibilidade de comparacdo e
observacao da area central da cidade e da conformacdo de sua estrutura urbana em diferentes
momentos (Figuras 3, 4, 5, 6, 7).

Figura 3: A interface do Panoramapp! demonstrando a conexao entre alguns dos panoramas

AR Panotour V1.5.0 64bits - Version d'essai- test.kpt

& kolor panotour

Vista da Praia Vermelha
Charles Landseer (18XX-18YY)
In: . X000KK,

Aqui entra o texto que dis mais feliz!!! Aqui entra o

Fonte: LEITAQ, 2014.

Figura 4: A interface do Panoramapp! com o Panorama de Taunay

Fonte: LEITAO, 2014.
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Figura 5: A interface do Panoramapp! com o Panorama de Burchell

o e

ARSI . :
HotourPro V1.8.0 Versao de Avaliaga

demo’version 3o

Fonte: LEITAO, 2014.

Figura 6: A interface do Panoramapp! com o panorama de Santos Moreira

Panotour Pro V1.8.0 - Versao de Avaliagao

demo version o A

Fonte: LEITAQ, 2014.

Figura 7: A interface do Panoramapp! com o panorama feito a partir do Ministério da Educagdo

e

Fonte: LEITAO, 2014.
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A interatividade da interface sera desenvolvida através de dreas sensiveis, mapas temporais
especificos para cada panorama, e por hotspots.* Outro item relevante proposto é a opcio de
multiplas escalas de observacdao. A possibilidade de zoom in e zoom out permitird ao
observador-usuario, e ao pesquisador, examinar particularidades de um espaco urbano
especifico, icone ou marco significativo da cidade, se aproximado ou distanciando-se dos seus
diversos elementos constituintes.

Assim, acreditamos que o Panoramapp!, com suas diferentes camadas histdricas compostas
essencialmente por panoramas digitais, mas também associados a outros elementos de
documentacao referencial — como textos, desenhos, mapas e fotografias — disponibilizados na
interface através da interatividade de um hiperdocumento multimidia, podera oferecer uma
nova leitura da area central da cidade do Rio de Janeiro, mostrando de maneira inovadora as
suas principais modificacdes no decorrer dos séculos XIX e XX.

5. 0S RESULTADOS OBTIDOS E OS POSSIVEIS DESDOBRAMENTOS

O principal resultado obtido foi o desenvolvimento do aplicativo em si. A partir de sua
utilizacdo foi possivel contemplar, analisar e investigar as principais transformacdes da cidade.

A expectativa inicial foi mantida. As reflexdes variam desde uma visao global, como também, a
unidade, na escala do edificio. A simples constatacdo da sensivel mudanca da paisagem da
cidade, com a diminuicdo da presenca da natureza dentro da propria area central, tdo
ricamente desenhada e explorada pelos primeiros panoramistas europeus; o crescente
adensamento e desordenamento urbano, fortemente presentes ja a partir do final do século
XIX, e agravados por todo o século XX; a modificagdo das principais, pragas, ruas e avenidas,
bem como o surgimento de outras; etc.

Cabe ressaltar que o Panoramapp! acabou se transformando em um grande ‘banco de
imagens’ da area central do Rio de Janeiro entre os séculos XIX e inicio do XX, o que ndo havia
sido vislumbrado anteriormente. A ideia inicial seria apenas relacionar os principais panoramas
e confronta-los: analisar as principais diferencas e investigar o que aparece em um panorama,
mas ndo em outro, e ainda, contemplar como um determinado elemento aparece
representado por um pintor, e posteriormente por um fotdgrafo; e etc. No entanto, a
possibilidade de associar aos panoramas a camadas temporais, e principalmente, poder
ancorar outras informacGes sobre a cidade — como vistas panoramicas, desenhos, gravuras,
mapas e fotografias — em sua ampla imagem circular de 360°, enriqueceu em muito a
experiéncia oferecida pelo aplicativo. A medida que as bases das camadas histéricas foram
sendo estabelecidas pelos panoramas, foi possivel também determinar como seria o
agrupamento das demais informagdes afins, sempre aproximadamente no mesmo periodo em
que foram realizados.

Outro resultado ndo vislumbrado ao longo do processo de elaboragdo, mas que se consolidou
com uma importante contribuicdo, foi a possibilidade de utilizacgdo do Panoramapp! nao
apenas em notebooks e desktops, mas em smartphones e tablets de sistema Android. A

4 S3o elementos de interagdo que permitem ao observador-usudrio a selegdo de uma determinada area da
interface. Normalmente aparecem na interface como simbolos complementares, podendo estar visiveis ou
escondidos. No caso do Panoramapp!, ao serem acionados revelam um detalhe dentro de camada histérica, bem
como, a troca de uma por outra, a partir da navegagio pelos panoramas ou vistas panoramicas.
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medida que o aplicativo foi se consolidando com as camadas histéricas sendo preenchidas,
versOes beta de seu sistema foram oferecidas por seu desenvolvedor. Sua maior parte foi
testada e baixada diretamente do préprio fabricante, até que as fung¢des ficassem estdveis e
sem erros. E assim, o Panoramapp! passou também a poder ser utilizado em aparelhos
portateis com sistemas Android. Uma possibilidade bastante interessante surgiu: desfrutar do
Panoramapp! in loco, percorrendo justamente os fragmentos de suas camadas historicas.

Figura 8: O Panoramapp! em um smartphone e tablet.

Fonte: LEITAO, 2014.
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