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RESUMO

A Simulacdo Computacional de Ambientes Histéricos constitui um novo campo de
conhecimento, que vem atuando como uma importante ferramenta a representacdo do passado
e presente das cidades, contribuindo na compreensdao de sua evolugdo histérica e no seu
planejamento. Visando a despertar a sensibilidade em reconhecer e valorizar o produto
arquitetonico histérico e seus elementos, bem como construir um olhar diferenciado sobre o
futuro da cidade, esta dissertacdo reforca e traz a realidade o discurso que encara o passado e
o presente nao mais em épocas distintas, mas em uma ‘“‘conversa’ simultanea de muito
respeito e consideragdo. O objetivo deste trabalho € sistematizar procedimentos
metodolégicos adequados, por meio do uso de programas computacionais, para a simulacao
do Patrimdnio Histérico Arquitetonico. O trabalho inicia apontando dificuldades de
manutencao e recuperacdo de edificios histdricos, fruto da falta de uma cultura que valorize
esse patrimoOnio, sugerindo sua simulacdo virtual, como forma de contribui¢io para seu
resgate e sua conseqiiente valorizagdo na memoria coletiva. No segundo momento, ¢ feita
uma revisdo do tema em exemplos produzidos em contextos semelhantes, para, depois, testar
uma metodologia de reconstitui¢do virtual no objeto de estudo escolhido, situado na praca
Dante Alighieri, em Caxias do Sul. Resultado de diversas andlises de aplicacoes,
potencialidades e limites, contando com o auxilio da restituicao fotogramétrica e de diversos
programas de computagdo grafica, a metodologia proposta percorre um caminho que comeca
com a busca e selecdo da foto de época, e termina com a produc¢do de modelos geométricos
tridimensionais, com vistas ao desenvolvimento de futuros trabalhos de reproducdo digital de
todo o entorno da Praca em suas diferentes fases, ao longo da Histéria. Esses procedimentos
metodolégicos buscaram a documentagdo ndo apenas de suas formas arquitetonicas, mas do
processo de trabalho adotado, constatando além da viabilidade do método, como o potencial
que os recursos da simulagdo computacional de ambientes histéricos apresenta, tanto nos
aspectos educativos quanto na valorizacao do patrimonio arquitetdnico existente nas cidades.

Palavras-chave: Modelagem geométrica tridimensional; Simulacdo computacional;
Reconstrucao Digital; Ambientes historicos.



ABSTRACT

The Computer Simulation of Historic Environments composes a new field of knowledge
which has been acting as an important tool in representing the past and the present of the
cities, contributing to the understanding of the historical evolution and its planning. Aiming to
awaken sensitivity in recognizing and valuing the architectural historical product and its
elements as well as build up a different look over the future of the city, this dissertation
reinforces and brings to reality the speech that faces past and present not in distinct times
anymore, but in a simultaneous “talk” filled with respect and consideration. The objective of
this paper is to systematize proper methodological procedures, using computer programs to
simulate the Architectural Historical Heritage. The paper starts pointing out difficulties in
maintaining and recovering historical buildings, results of lack of a culture that values this
heritage, suggesting its virtual simulation as a way of contribution to the rescue and
consequent valorization in collective memory. In a second moment, a review of the theme in
examples produced in similar contexts to later test a methodology of virtual reconstitution in
the chosen object of study located at Dante Alighieri Square in Caxias do Sul. As a result of
several analysis of applications, potentialities and limits, and with the help of
photogrammetric restitution as well of several programs of graphic computing, the proposed
methodology starts with the search and selection of the picture of the time, and ends with the
production of its virtual tridimensional image, aiming the development of future works of
virtual reproduction of the surroundings of the Square in its different phases along the
History. These methodological procedures aimed the documentation not only of their
architectural forms but also of the work process adopted evidencing both the feasibility of the
method and the potential that the computer simulation of historical settings presents in
educational aspects and in the valorization of the architectural heritage of the cities.

Keywords: Tridimensional modeling; Computer simulation; Digital rebuilding; Historic
environments.
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1 INTRODUCAO

A falta de conscientizagdo sobre a importadncia da preservacdo do patrimonio
histérico, lamentavelmente, contribui para que prédios histéricos de nossas cidades se
deteriorem com o passar do tempo. A dificuldade de sua manutencdo e recuperacdo, o
crescimento urbano sem organizacdo e a especulacdo imobilidria dificultam ainda mais a
preservacdo dessas edificacdes. O tombamento € uma das formas de se resgatar aspectos da
memoéria de uma cidade representada em um exemplar arquitetdnico; porém, a
impossibilidade da preservacgdo fisica de todas as construcdes de relevancia torna necessdria
uma documentagdo para a recuperacao posterior de dados e outras informacdes dos bens
materiais, nao somente os de grande significancia.

Nesse contexto, a reconstrucdo digital apresenta-se como uma importante ferramenta,
reproduzindo em trés dimensdes o ambiente da cidade e suas transformacdes. Dessa forma, a
criacdo de um modelo histérico digital pode contribuir para o resgate dessas edificacdes em
suas diversas fases e com a possibilidade de ser utilizado em pesquisas histdricas, em projetos
de arquitetura e urbanismo ou mesmo vinculado ao turismo de uma cidade. Também pode
servir de referéncia e auxilio para projetos com énfase na revitalizacdo arquitetonica e / ou
urbana.

Tendo essas premissas como ponto de partida, insere-se a pesquisa Simulacdo
computacional de ambientes historicos: procedimentos metodologicos para estudo de caso na
Pragca Dante Alighieri e no entorno imediato, por meio de parceria entre a Universidade de
Caxias do Sul (UCS) e a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). A pesquisa
conta com a participagdo dos professores pesquisadores Asdrubal Antoniazzi e Jaqueline
Pedone (UCS), Airton Cattani (UFRGS), além de estudantes de arquitetura da UCS. Tem
como objetivo principal a reconstrucdo digital da Praca Dante Alighieri de Caxias do Sul e de
seu entorno imediato, nos diversos periodos de sua histéria, mais especificamente, as
alteracdes que ocorreram desde o inicio do século XX até os dias atuais.

Como um dos desdobramentos desta pesquisa, esta dissertacdo de mestrado tem
como objetivo sistematizar procedimentos metodolégicos adequados, por meio do uso de
programas computacionais, para modelagem geométrica, com vistas a simulacdo do
Patrimonio Histérico Arquitetonico. A dissertacdo inicia apontando dificuldades de
manutencao e recuperagdo de edificios histdricos, fruto da falta de uma cultura que valorize

esse patrimonio, sugerindo sua simulagdo digital como forma de contribui¢do para seu resgate
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e a conseqiiente valorizacdo na memoria coletiva. Na seqiiéncia, o trabalho relata parte
evolucdo da cidade de Caxias do Sul, a partir da Praga Dante Alighieri e, num segundo
momento, faz uma revisdo do tema em exemplos produzidos em condi¢des semelhantes,
avaliando os resultados sob a otica de determinados critérios. No capitulo Pesquisa com
participac¢do académica, esses critérios também sdo utilizados a avaliacao de resultados, além
da apresentacdo de seus trabalhos, bem como a divulgacdo da prépria pesquisa. Esta revisdo
se faz necessdria, pois, por meio de seus resultados parciais com avaliagao critica, poder-se-4
sistematizar os procedimentos metodoldgicos, para, depois, testd-los no objeto de estudo
escolhido, buscando a documentacdo de suas formas arquitetonicas e gerando modelos
geométricos tridimensionais, como objetivo principal desta dissertacao.

Os procedimentos metodolégicos que serdo apresentados, além de sugerirem uma
metodologia para registrar e resgatar o patrimonio histérico arquitetdnico, conforme detalhado
e testado no objeto de estudo escolhido, visam escolher uma gama de ferramentas eficientes,
baseadas nos recursos da informdtica, que sirvam de referéncia para futuros trabalhos
desenvolvidos, em condig¢des e circunstancias semelhantes.

Como consideracdes finais, os resultados apurados nesta dissertacdo confirmam o
processo de sistematiza¢do de dados, validando os procedimentos metodolégicos utilizados

para a simulagdo de ambientes historicos.



18

2 A QUESTAO HISTORICA DO PATRIMONIO

Durante a evolucdo das praticas de preservacdo do patrimonio histérico, existiram
varios momentos em que as reflexdes calcadas nesse tema aconteciam de forma ambigua,
principalmente no que se refere ao objeto de preservacdo e ao valor que lhe € intrinseco.
Como base de dados para a linha de raciocinio apresentada neste trabalho, estd o livro de
Meira (2004), O passado no futuro da cidade: politicas publicas de participacdo popular na
preservacdo do patrimonio cultural de Porto Alegre, em que diferentes pontos de vista sdo
citados sobre momentos histéricos distintos.

Determinados bens culturais sdo elevados a categoria de patrimonio, por meio de
politicas publicas que atuam no nivel do imaginério. Dessa forma, distinguem-se do cotidiano
e passam a ser elementos construtivos perenes da leitura das cidades.

O afloramento da preocupacdo com os bens culturais ndo consagrados, importantes
como referéncias locais para a populagdo, foi possivel gragas ao imagindrio da populacdo, por
meio de diversas entidades civis de menor escala, complementados por aqueles consagrados
pelo Poder Publico.

Em matéria publicada no comeco dos anos 80, Harvey (1982) j4 definia a cidade
como um complexo fendmeno em processo continuo de transformacao no espago € no tempo.
Por exceléncia, o espago urbano € o local onde se manifestam as permanéncias, rupturas,
continuidades e as relacdes do antigo com o novo. Os bens materiais e imateriais socialmente
reconhecidos fazem parte dessa constante transformacdo e servem de referéncia ao
desenvolvimento de uma cultura, completa Castells (1982), em matéria publicada no mesmo
periddico.

O senso comum e a passionalidade fazem com que a idéia de patrimonio traga uma
imagem de “casa velha” ou uma edificagio monumental consagrada. Por muitos € vista como
uma materializacdo romantica, capaz de reviver um passado mitificado, enquanto para outros
trata-se de um entrave na busca do progresso modernizador. Nenhuma das posturas contempla
a dimensao transformadora que o mesmo pode assumir como referéncia para a constru¢ao do
futuro. Segundo Ferreira (1986), o t€nue limite entre o reaciondrio e o revoluciondrio torna-se
um grande dilema no campo do patrimdnio e na sua preservagao.

Esse nao € o unico conflito no campo da preservacao; outro exemplo surge quando
0s monumentos passam a ser os privilegiados objetos de acdo por parte das politicas oficiais,

que, muitas vezes nao tém a visdo necessdria da importancia de determinados simbolos para a
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sociedade, podendo ser valorizados por uns e considerados insignificantes para outros. Nao
bastasse isso, dificilmente fica claro quem sdo os sujeitos sociais que tém legitimidade para
intervir e definir patrimonio e identidade cultural, deixando uma lacuna que torna essas
nogoes relativizaveis.

Outro agravante diz respeito a situacdo dos bens culturais edificados, em que,
geralmente, o tombamento € visto como castigo pela inexisténcia de compensacdo, de alguma
forma, ao proprietirio. Enquanto alguns defendem que o proprietirio nido deve ser
“penalizado” com o tombamento, outros acreditam que o patriménio é um bem coletivo, e que
o tombamento ndo € diferente de qualquer outra restricdo urbana, como indices construtivos
ou zoneamentos de uso.

Ansaldi (2000) defende a idéia de que, sem uma ocupacao social, os espagos fisicos
nao tém histéria; que o monumento urbano caracteriza uma defesa contra o trauma da prépria
existéncia do ser humano e que a familiaridade e admiracdo por esses monumentos provém da
continuidade, antiguidade e da sensacdo de que se trata de algo finalizado.

Atualmente, as dimensdes materiais e imateriais do patrimonio cultural sofrem
tensdo pelos efeitos da globalizacdo, atrelada aos seus desdobramentos econdmicos e
politicos. Harvey (1982) cita que o patrimonio foi transformado em mercadoria em paises de
capitalismo tardio, levantando hipéteses até sobre a existéncia de uma inddstria do
patrimonio, “comercializando a histéria e as formas culturais”.

Aliada a isso ocorre uma fragmentacao das referéncias culturais, cujo efeito principal
¢ a eliminagdo das tensdes, a qual somente uma visao global pode proporcionar. Ainda pode-
se notar o excesso de temas museisticos, muitas vezes segregando a cultura que € uma sé e
fazendo com que turistas do mundo todo sejam fiadores de uma monumentalidade

conservada.

2.1 O homem e o patriménio

Dentro das dezenas de conceitos que a definicdo de patrimdnio pode gerar, Hartog
(1998) defende que a mais apropriada parte da origem latina da palavra patrimonium, em que
existe uma dupla associacdo, com o paterno € com a patria. Segundo a visdo juridica, o

patrimdnio é o conjunto de relacdes juridicas que tiverem valor econdmico para uma pessoa,
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N

que tenham uma titularidade subjetiva unipessoal. Quanto a sua titularidade, o patrimdnio
pode ser uma propriedade publica ou privada.

Souza Filho (1999) atribui ao patrimoénio cultural trés categorias: a primeira é o
suporte natural — “o quadro de vida do homem”; a segunda, que se opde a natureza, € o
patrimdnio proveniente da ciéncia, do conhecimento e da tecnologia; e a terceira, mais
subjetiva, € proveniente do que ele fabricou com a natureza e seus conhecimentos, usualmente
chamada “bem cultural”.

Porém, na verdade, ainda existe uma dificuldade em denominar esse ‘“bem cultural”,
que vem sendo chamado de bem de interesse publico, e tem uma titularidade difusa, ja que
supera o conceito de publico e privado, englobando toda a comunidade, que, a0 mesmo
tempo, € produto e o consumidor dessa cultura, sendo um direito de propriedade coletiva,
causando dificuldades até no meio juridico.

Segundo Jokilehto (1999), patrimdnio imaterial é freqiientemente ligado a tradi¢Ges
orais, musica e baladas, mas deve também ser entendido como a maneira pela qual a vida é
organizada e construida pelos valores compartilhados nas comunidades. O modo de viver, de
pensar e de comunicar de uma determinada sociedade também define o patrimonio imaterial.

Ainda existem autores, como Campello (1994), que afirmam que, a partir da
memoria dos sentidos e da tradicdo, e ndo apenas da memdria da histéria, seria possivel
retomar a legitimidade do processo de criagdo de uma cultura, ndo copiando ou refazendo os
objetos do passado.

O ambiente em que a cultura se difunde e se transforma nao € puramente fisico, mas
¢ também psicolégico, um ambiente em que os bens culturais materiais € imateriais € a
questdo especifica do patrimonio edificado, como um produto da fabricagdo, apreendido pela
memoria do fazer, devem ser vistos como um ponto a partir do qual se podem recompor essas
ilhas de convivio e se podem recriar os ambientes.

Riégl (1984) ressalta que, na medida em que o monumento artistico € também
histérico, por representar um estigio determinado das artes € um momento histérico e
artistico, por apresentar uma série de elementos pldsticos que demonstram como tudo foi
criado, ambos se confundem.

Valor histérico € entendido como tudo aquilo que foi e que ji ndo é mais, ndo
podendo ser reproduzido nem substituido, pois faz parte do desenvolvimento da atividade
humana. Sob um ponto de vista do valor histérico, deve valorizar-se a autenticidade,

rechacando as reconstitui¢des e as copias.



21

A presenca hegemonica de arquitetos sempre fez parte do processo de preservacao
do patrimdnio em todo mundo, inclusive no Brasil. Enquanto o Estado representa interesses
politicos na preservacdo do patrimonio, os técnicos atuam na area como “especialistas da
producdo simbdlica”, em nome de um interesse coletivo que, na maioria das vezes, atende as
classes dominantes. Bourdieu (1989) destaca que, por esses motivos, 0 arquiteto tem uma
atuacdo legitimada como mediador dessa disputa de interesses.

O sentido da preservagdo nao é pela materialidade existente, mas, pela representacao,
evocagao ou memoria que lhe € inerente, ou seja, preserva-se porque esse patrimonio tem um
valor e é portado de referéncias para a cidade. Sob um olhar diferente, na ordem do
patrimdnio, tudo pode ser virtualmente conservado. No entanto, a memoria se desliga de uma
preservacdo de suas referéncias, fazendo da consagracdo e da destruicdo um movimento
unico. A memoria permite um grande jogo permedvel entre o imagindrio e o simbdlico.

Menezes (1996) entende a imaginacdo como a capacidade de criar imagens,
enquanto o imagindrio é formado por um sistema de imagens articuladas, apresentando uma
estrutura e dindmica. Os imagindrios sociais compdem sistemas complexos baseados em
mitos, utopias, religides, através dos quais a sociedade constréi uma representacdo de si. Ortiz
(1994) completa que a identidade de um povo € composta, além da diferenca em relagdo ao
exterior, por uma dimensao interna, que faz com que os cidadaos se identifiquem entre si.

O conceito de identidade tem uma forte questdo ideoldgica, no sentido mais amplo
da palavra, enquanto a memoria se concretiza, muitas vezes, em artefatos que vao desde um
documento escrito, até os grandes monumentos arquitetdnicos.

Sob o ponto de vista de Lefebvre (1978), a constru¢do e a recriagdo constante de
projecdes espaciais e das relacdes de poder e das identidades culturais fazem com que o papel
do arquiteto extrapole a materialidade de simples produtor do espago, num processo dialético
que envolve territorialidades e identidades socioespaciais.

O desenvolvimento sustentdvel, seja cultural, social, seja natural ou econdmico, é
baseado nos valores comuns da sociedade. Nesse ambito, a sustentabilidade cultural busca o
equilibrio do natural e do cultural, respeitando os valores do passado e preocupando-se em
reduzir, reutilizar e reciclar os recursos naturais e culturais. Segundo Cuéllar (1997), quando
um bem cultural desaparece, ndo pode ser substituido por uma cOpia, porque se tornaria um
simulacro. A conservacdo urbana faz parte do gerenciamento dessa mudanca, completa
Dalibard (1999), de forma a interligar as questdes sociais, econdmicas, ecoldgicas e culturais.

A partir dessas novas premissas, a busca atual € pela preservacdo das referéncias e

das identidades culturais, com énfase no patrimoénio cultural vernacular, popular e local,
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respeitando as evidéncias do cotidiano, a transmissdo e a recriacdo dos processos culturais,
nao ficando restrita apenas a monumentos e aos artefatos excepcionais.

Isso faz com que a preservagdo do patrimodnio cultural seja uma das facetas que
compdem o hédbitat complexo da raga humana, sendo que o conceito de patrimdnio voltou-se,
cada vez mais, para o local, para o comum, em relacio ao monumental e nacional. Dessa
forma, s6 a democracia participativa é capaz de escolher o que deve ser preservado, aliada a

educacdo e a informacdo acessiveis ao povo, completa Dalibard (1999).

2.2 Trajetorias da preservaciao

As agdes de preservacdo tiveram inicio no Renascimento italiano, época em que
existe uma ruptura na idéia de que a cidade serve como signo para quem nela habita.

Durante a evolu¢dao da humanidade, por muito tempo, a unica forma de conservacao
da memoria foi a tradicdo oral, até que surgissem 0Os primeiros registros em suportes
materiais, segundo Ansaldi (2000). Arquivos e bibliotecas surgiram com os egipcios e gregos,
a fim de preservar a memoria. A questdo da memoria também teve um papel fundamental em
religides como o Cristianismo e o Judaismo, que usaram a transmissdo oral como forma
inicial de difusao.

Choay (1999) e Andrieux (1998) concordam que, desde o Império Romano, bem
como na Asia Menor, havia colecionadores de objetos de arte da Grécia antiga. Esses objetos
eram coletados e admirados por pertencerem a uma civilizacdo considerada superior, ndo
representando, necessariamente, a identidade de quem os colecionava.

A valorizacdo do passado cldssico vem a tona com a chegada do Renascimento,
voltando-se, principalmente, as obras arquitetonicas. Havia artistas que viajavam para Roma
com o intuito de estudar remanescentes arquitetonicos e seu universo formal. Conforme
Jokilehto (1999), assim comegava a surgir a nocdo de patrimonio cultural, sintetizando os
valores histéricos e artisticos.

Os humanistas da primeira metade do século XVI privilegiam textos com relatos ou
ilustracdes de vestigios antigos, viajavam, trocavam idéias, deixando de lado a materialidade
do objeto de arte, que ndo era, para eles, fundamental. No século XIX, outro grupo, inglés,
formado por antiquarios que consideravam os testemunhos sobre o objeto de arte

insubstituiveis, dava luz a idéia de inventariagdo.
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Comecavam a surgir, a fim de afirmar a originalidade e a exceléncia da civilizagdo
ocidental em relacio a greco-romana, os primeiros museus voltados a arte, os quais,
juntamente com arquivos e bibliotecas, atendiam as precaucdes da democratizacdo do saber
do [luminismo.

A transposi¢do dos discursos de preservagdo para a pratica foi introduzida, conforme
destacam Giraudy e Bouilhet (1990), por revoluciondrios, que, mediante conceitos bésicos e
um aparato juridico e técnico estatal, cujas cole¢des privadas passaram a constituir-se em
patrimdnio coletivo, classificaram os bens em duas categorias utilizadas até hoje: bens moéveis
e imoveis.

Choay (1999) e Huyssen (2000) destacam o periodo entre 1820 e 1960 como aquele
da consagra¢do do monumento histérico. A era industrial introduziu uma ruptura traumética
nos modos de producdo com reflexos em todas as dimensdes da vida humana, como na
divisdo do trabalho, na qualidade de vida e na nocdo de tempo e espago, tornando mais
necessdria a ligacdo com o passado, para garantir a origem e a estabilidade de um mundo que
era vivido como transitério, desenraizador e instavel.

Nessa época, com o surgimento de novos materiais, o avanco da quimica e da fisica,
a evolucdo da arqueologia e da histéria da arte, a restauracdo comeca a se delinear como
disciplina, admitindo recompor a forma arquitetonica, por meio da reintegragdo dos elementos
faltantes, porém suprimindo a pétina do tempo na imagem da edificacdo e retirando do
homem a oportunidade de imaginar ou mentalizar a totalidade da obra.

Posteriormente, a partir das teorizagdes, Camillo Boito, engenheiro, arquiteto e
historiador da arte, fundou um conjunto de principios baseados em Viollet-le-Duc e Ruskin,
considerando a prevaléncia do presente sobre o passado, no sentido de que os acréscimos
significativos de diferentes épocas deveriam ser respeitados e de que todas as intervengdes
contemporaneas deveriam ser diferenciadas dos elementos originais da edificac@o restaurada.
Porém, a restauracdo s6 deveria ser efetuada em ultimo caso, destacando a importancia da
conservacao permanente.

O préximo passo foi a percep¢ao do espaco urbano, como objeto de preservagao, e a
Revolucao Industrial imp0s pertinentes discussoes, baseadas em diferentes métodos de andlise
morfoldgica, conforme provocava transformacdes radicais nos sitios urbanos. Huyssen (2000)
discorre que a idéia era integrar o espaco urbano antigo de forma a garantir a inser¢ao na vida
contemporanea e articular a preservagao com o crescimento.

Em 1933, surge a Carta de Atenas que, além de ressaltar as fun¢des urbanas como

habitar, trabalhar, recrear e circular, e afirmar a necessidade de planejar as cidades, traz uma
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preocupacdo com o patrimonio edificado e ndo um incitamento prévio a sua demoli¢do, como
normalmente acontecia.

No Brasil, na década de 30, € criado o Instituto do Patrimo6nio Histérico e Artistico
Nacional (Iphan) junto com duas reivindicacdes: a primeira, de se inventariar as
manifestacdes culturais e a segunda de se conservar os exemplares para as geracdes futuras.
No entanto, ambas tomaram caminhos distintos, ja4 que, enquanto a protecdo teve grande
desenvolvimento pelo tombamento, o recenseamento da cultura brasileira se colocou as
margens das decisdes, sendo aplicado apenas aos ‘“bens excepcionais”, de forma que o
inventdrio se transformou em uma atividade limitada e dependente.

Toda a ambivaléncia que acompanhou a trajetéria da preservacdo ao longo da
Histéria sofria contestagdes dentro do préprio movimento moderno e se materializou no
século XX, nas duas Cartas de Atenas e na dicotomia entre o discurso e a pratica desse
movimento. Dezenas de encontros internacionais foram realizados e, aos poucos, foram
conformando teorias e praticas da preservacdo, mediante documentos, cartas e declaracdes,
entre eles a Carta de Veneza, que tornou-se um documento referencial. O conceito de
monumento histérico foi estendido as dreas urbanas e rurais e foram reforcados os conceitos

de autenticidade e integridade, conforme Choay (1999).

Da mesma maneira que uma pessoa seleciona e acumula bens que para ela
sdo importantes, e os guarda e protege para passid-los a sua familia, a
sociedade humana, na construcdo de sua histéria, elege alguns exemplos
para serem lembrados como os mais representativos de sua cultura, sua arte,
sua literatura, para se tornarem sua memoria, cuja perda ou degradacio
poderd causar um empobrecimento das recordacdes deste individuo ou
grupo. E importante salientar que o passado nio é um dado fornecido pela
natureza, mas € o resultado das representagdes que se faz acerca do tempo
transcorrido. Ele € o resultado de uma constru¢ao humana. (MILDER, 2005,
p. 64).

A teoria que tem influenciado as geragdes mais recentes de preservacionistas € a de
Brandi (1963), que aceita a incorporagdo de novas intervengdes arquitetonicas de qualidade
nas obras originais, desde que observem o restabelecimento da unidade da obra de arte, sem
cometer um falso histérico ou um falso artistico, e sem apagar os tragos da passagem da obra

no tempo.
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Ap6s a dicotomia entre 0 modernismo e a preservacao, os multiplos pressupostos do
chamado “p6s-modernismo” tornaram-se evidentes, por meio da fragmentacdo das formas ou
da mescla entre interior e exterior dos espagos, defende Jameson (1997).

No entanto, para Rossi (1971), a memoéria mais do que fornecedora de modelos a
serem copiados, representava a possibilidade de retomar uma relagdo com o processo
histérico, nas permanéncias espaciais. Com base na Histdria, retoma-se o conceito de tipo e o
recurso da tipologia como um método de projeto.

E importante salientar, conforme Milder (2005), que algumas manifestacdes
desaparecem por uma infinidade de motivos, outras sdo capazes de sobreviver aos proprios
criadores, j4 que alimentam a lembranca e a criatividade das novas geracdes, fazendo com que
a cultura de um determinado povo flua rumo ao futuro.

Atualmente, os movimentos pela preservagdo do patrimdnio cultural e natural t€ém se
aproximado. A participacdo de novos segmentos, na questdo do patrimdnio, lentamente vai
introduzindo no debate de outros conceitos, outras préticas e, freqiientemente, a acgdo
preservacionista a mobilizacdo por melhor qualidade de vida.

A visd@o do homem sobre o patrimdnio existente, bem como sua postura perante tal,
sofreu alteracoes em diferentes momentos histéricos. Isso se deve, entre outros fatores, ao fato
de que se trata de uma questdo muito subjetiva e pessoal, hora envolvendo toda uma
comunidade, hora um setor mais direcionado.

Nos dias atuais, com a evolucdo da tecnologia digital, o campo da preservacao e
valorizagdo do patrimdnio passou a contar com mais um aliado, capaz de perpetuar as
caracteristicas de uma edificacdo histdrica, reproduzidas pelas formas digitais.

Esta dissertacdo de mestrado pretende consolidar e refor¢ar o discurso de valorizagdo
do patriménio histérico existente nas cidades, por meio da utilizacdo dos recursos
computacionais disponiveis, sugerindo uma metodologia adequada para esse objetivo.

O local escolhido foi a Praca Dante Alighieri e o entorno imediato, por ser um
cendrio de relevante valor histdrico e social, onde se encontra o objeto para estudo de caso
desta dissertacdo. O proximo capitulo relata a histéria evolutiva da cidade de Caxias do Sul, a

partir da citada pracga.
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3 HISTORIA DA PRACA DANTE ALIGHIERI

Na encosta superior do nordeste do Estado do Rio Grande do Sul, encontra-se a
cidade de Caxias do Sul, fundada em 1875 por imigrantes italianos vindos da regido do
Véneto. A cidade se desenvolveu entre a regido conhecida como Campos de Cima da Serra,
ao norte e a regido dos vales do Rio Grande do Sul, ao Sul (Figura 1) até sua emancipagao em
junho de 1910, com a chegada do primeiro trem ao municipio, ligando-o a capital do estado,

Porto Alegre.

Figura 1: Mapa da regido do Estado do Rio Grande do Sul — Caxias do Sul
Fonte: http://maps.google.com.br. Acesso em: dez. 2008.
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Em pouco tempo, a agricultura familiar se desenvolveu pela produ¢do de uva, vinho,
trigo e milho, surgindo assim a Festa da Uva, maior festa do Sul do Brasil, nos meados dos
anos 40. No entanto, a cidade estava destinada, também, a ser um centro industrial,
destacando-se pelo pdélo metal-mecanico, que trouxe maior desenvolvimento a regido e
influenciou na morfologia atual da cidade, que possui, atualmente, cerca de 400 mil
habitantes. (IBGE, 2008).

O espaco fisico da cidade de Caxias do Sul teve condicionantes ligados diretamente a
sua evolucdo como podlo industrial e agricola, partindo da idéia de decorrentes delimitagdes

espaciais, relacionando os espacos fisicos urbanos e rurais (Figura 2).

Figura 2: Caxias do Sul, no inicio da colonizag¢do
Fonte: LYSAKOWSKI. Centendrio da imigragdo italiana 1875-1975. Caxias do Sul: Edel, 1975.

A evolugdo urbana e a ocorréncia das atividades industriais podem ser divididas em
tr€s principais periodos contemplados a seguir.

O primeiro periodo ocorre de 1881 a 1910, quando Caxias teve seu primeiro mapa
definido, tratando-se de uma malha vidria regular, orientada pelos pontos cardeais, tipica dos
tracados luso-brasileiros, que ocupava uma area inicial de 208.022 m2. Nesse mapa, os limites

urbanos sao, ao Sul, a rua Os 18 do Forte; a Leste, a rua Vereador Mario Pezzi; a Oeste, a rua
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Garibaldi e, ao Norte, a rua Ernesto Alves. A cidade cresceu muito durante esse periodo,
transformando-se em centro econdmico de significativa importincia. O parcelamento dos
quarteirdes, no final desse periodo, ja era de 220 por 88 metros, com 20 lotes cada de 22 m
por 44 m, garantindo uma configuragdo apropriada para a organizagdo industrial, ja que o

setor crescia muito na época (Figura 3).

Figura 3: Mapa de Caxias do Sul em 1890
Fonte: LYSAKOWSKI, Centendrio da imigragdo italiana 1875-1975. Caxias do Sul: Edel, 1975.

O segundo periodo dessa evolucao, de 1910 a 1930, ocorre com a intensificagdo da
presenca de edificios industriais. Como fatores externos para o desenvolvimento desse setor,
em Caxias do Sul, hd a Primeira Guerra Mundial, que tornava necessario o abastecimento do
mercado interno nacional e, como fatores internos de muita importancia, hd a inauguracdo da
estrada de ferro, em 1910, e a instalacdo da energia elétrica em 1913. Os edificios industriais
da época sdo instalados nas imedia¢des da linha férrea, beneficiando-se da sua proximidade,
tendo como conseqiiéncia o crescimento da cidade na direcdo oeste, que coincidia com o

caminho que levava a Porto Alegre (Figura 4).
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Figura 4: Mapa da ocupagdo de Caxias do Sul em 1930
Fonte: LYSAKOWSKI. Centendrio da imigragdo italiana 1875-1975. Caxias do Sul: Edel, 1975.

Ja o terceiro periodo, de 1930 a 1950, comeca com o grande impacto mundial da
crise da bolsa de Nova Iorque em 1929, restringindo o investimento de capital, mas, mesmo
assim, o nimero de estabelecimentos industriais comecou a crescer. Na década de 30, a
cidade definia seu perfil econdmico, em que a agricultura dava lugar a inddstria, tendo a
vitivinicultura como sua principal fonte de riqueza. O produto mais exportado passa a ser o
vinho, fabricado por inddstrias como Luiz Antunes & Cia., Luiz Michelon & Cia., e Vinicola
Riograndense. Destaca-se a primeira Festa da Uva, nos moldes do que se conhece hoje.

Porém, na década de 40, a Segunda Guerra Mundial marca a estagna¢do da industria
tradicional caxiense, principalmente a vinicola, dando um impulso a industria téxtil,
siderdrgica e metaltrgica. Do ponto de vista urbano, percebe-se a saturacdo quase total da
malha original para o uso industrial, fazendo com que a cidade crescesse na direciao norte,
onde o Unico grande vale existente favorecia a ocupac¢do industrial. A inauguracdo da BR 116,
em 1941, foi outro dos principais vetores de crescimento na cidade, ligando-a a Porto Alegre e

a Santa Catarina (Figura 5).
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Figura 5: Mapa da ocupagdo de Caxias do Sul em 1950
Fonte: LYSAKOWSKI. Centendrio da imigragdo italiana 1875-1975. Caxias do Sul: Edel, 1975.

Percebe-se em Caxias do Sul, portanto, uma influéncia decisiva do crescimento
industrial sobre a estrutura urbana. A classe operaria comecava naquela época a pressionar o
plano original, ocupando a periferia da cidade, como colonias loteadas clandestinamente, sem
arruamentos e infra-estrutura.

Vale ainda ressaltar que, nas décadas de 50 e 60, surgem bairros como Kayser, Cristo
Redentor, Salgado Filho, Mariland, entre outros, todos atraidos pela localizacao periférica das
industrias. Dessa etapa em diante, o crescimento da cidade foi generalizado, com o
surgimento de diversos loteamentos irregulares, bem como com o crescimento dos existentes.

Com a virada do milé€nio, estava quase pronto o conjunto de perimetrais que visavam
a reduzir o fluxo de veiculos pela area central da cidade. O chamado segundo anel perimetral

€ composto pela BR 116, além de avenidas ao Norte, Sul e Oeste (Figura 6).
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Figura 6: Anel viario de Caxias do Sul, conforme Plano Diretor Municipal de 2007
Fonte: Do autor, baseado em mapa da Secretaria Municipal de Planejamento Urbano (Seplan).

A evolugido da cidade de Caxias do Sul, apesar de estar relacionada diretamente com
o desenvolvimento das industrias, situadas geralmente na periferia, sempre teve o centro da
cidade como ponto de referéncia para o setor comercial e de prestacdo de servicos, bem como
para sua prépria histéria. Mesmo com a criagdo dos anéis perimetrais, a pragca e a regiao
central continuam marcos importantes para os habitantes locais e visitantes, provando sua
importancia histdrica e relevancia para o presente trabalho.

Esse marco central, que existia mesmo antes da emancipagdo da cidade, também tem
sua propria histéria de desenvolvimento ao longo dos anos, de acordo com o momento
historico, com as funcdes que exercia e com as necessidades do municipio.

Data de 1867 o primeiro registro de demarcagdo da Praca Dante Alighieri em planta,
sendo que, naquela época, havia uma demarcagdo em madeira, que chegou a ser ocupada
irregularmente por familias e comerciantes, ja que nao tinha concepcao de praga ainda.

Sendo assim, em 1882, a pracga foi cercada por balatstres junto a Rua Montaury e

Jalio de Castilhos, dando a configuracido de praca. Entdo, ao leste da praga foi localizado o
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“ponto zero” da cidade, de onde os agrimensores determinavam as léguas, as quadras e

quaisquer dimensdes necessarias (Figura 7).

Figura 7: Praca Dante Alighieri, meados de 1890
Fonte: Arquivo Histérico Municipal Jodo Spadari Adami (AHMIJSA, 1952, s.p.).

Em 1897, a prefeitura permite a colocacdo de quiosques administrativos e, naquela
etapa, comega a surgir a preocupacdo com o ajardinamento e a manuten¢do da limpeza do
local; no entanto, somente em 1914, com a cidade ji4 emancipada, a praca recebe o nome
oficial de Praca Dante Alighieri, com a inaugura¢do de um busto em sua homenagem, bem
como outro referente a Jadlio de Castilhos. A praga continuou recebendo diversos
equipamentos publicos, como quiosques, coretos (Figura 8), o Chalé Municipal, bem como a

criacdo da Estdtua da Liberdade, em homenagem a independéncia do Brasil.
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Figura 8: Praca Dante Alighieri, meados de 1903
Fonte: AHMISA (1970, s.p.).

Para receber a Festa da Uva de 1932, é construido o poértico dos pavilhdes,
emoldurando a estitua da liberdade e servindo como suporte para os letreiros da festa.
Construcdes tempordrias de madeira foram erguidas para servir como expositores para

vinicolas e municipios vizinhos (Figura 9).

Figura 9: Praca Dante Alighieri, meados de 1933
Fonte: AHMISA (1992).
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Em 1937, o aspecto de praga ficou mais evidente, com trabalhos de arborizagdo,
ajardinamento, iluminacdo e o calcamento com desenhos de cachos de uva e folhas de
parreira, que podem ser vistos até hoje. Nos anos seguintes, a praga passou pelo que muitos
consideram a sua fase mais charmosa, com um chafariz que jorrava “vinho” em ocasides
especiais, arvores, iluminacdo, calcamento e paisagismo bem trabalhados (Figura 10).
Durante a Segunda Guerra Mundial, a praga recebe o nome de Rui Barbosa, e um busto em
homenagem a Duque de Caixas é erguido. O nome original da praga sé seria oficializado

novamente em 1990.

Figura 10: Praga Dante Alighieri, meados de 1937
Fonte: AHMISA (1992).
Com a comemorac¢do do centendrio da imigracdo italiana a Serra gaticha, em 1975
um novo chafariz € inaugurado, bem como a altera¢cdo do ponto zero da cidade, para uma
composi¢ao em azulejos no local. Quatro anos depois, a praca passa a incorporar a Avenida

Jualio de Castilhos, criando o chamado Calgaddo da Praca (Figura 11).

Figura 11: Pragca Dante Alighieri, 2001

Fonte: Acervo Cleber de Paris.
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Em 2003, sofreu a sua mais recente e polémica atualizacdo, quando varias 4rvores
foram retiradas, bem como parte do calcamento que simbolizava a uva e os parreirais. Todo o
mobilidrio urbano foi reformado, buscando imitar materiais e tecnologias antigas. A Avenida
Jalio de Castilhos voltou a receber o trafego de veiculos, porém mais estreita, assim mantendo
uma parte do antigo calcaddo. A justificativa para essa polémica reforma estava baseada na
idéia de que o excesso de arborizacdo tornava a praca perigosa a noite e muito fria no inverno;
além disso, os veiculos eram for¢ados a contornar a praga, afogando o transito na Av. Jilio de

Castilhos (Figura 12).

Figura 12: Pragca Dante Alighieri, 2004
Fonte: Prefeitura Municipal de Caxias do Sul.
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O quadro 1 sintetiza essas alteracdes sofridas pela Praca Dante Alighieri ao longo

dos anos:

Quadro 1: Quadro-sintese da evolugdo cronoldgica da Praga Dante Alighieri
Fonte: Do autor, baseado em De Paris.
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A importincia da praga e de seu entorno, como referéncia para a populacdo local, € tanta, que,
mesmo nos dias atuais, recebe eventos como a Feira do Livro, Feira do Peixe Vivo,
Olimpiadas Coloniais, além de shows e atividades de cunho social. Junto a praca ainda se
realizam os Corsos Alegoéricos da Festa da Uva, e os desfiles de 7 e 20 de Setembro, sendo,

também, um ponto de passeatas e manifestagoes politicas (Figura 13).

Figura 13: Evento noturno — Praga Dante Alighieri, 2008
Fonte: Tomazi (2008).

Atualmente, a Praca Dante Alighieri € cercada por equipamentos urbanos de
importancia, que fazem com que seu valor histérico e seu uso sejam perenes, tais como:
Catedral Diocesana, Casa da Cultura, Clube Juvenil, Banrisul, Banco do Brasil, Palacio da
Policia Civil, entre outros.

Castello (2007) defende que ao tipo de lugar origindrio de estimulos que remetem a
percepcao espacial do sitio se da o nome de “lugares da Aura”. O tipo de lugar que tende a
privilegiar a dimensdo do tempo, o autor denomina “lugares da Memoria”; enquanto o tipo de

lugar que privilegia a interacdo que comeca com as relagcdes interpessoais, em seu ambiente, é
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chamado “lugar da Pluralidade”. No entanto, o autor acrescenta que as defini¢des ndo sdo
mutuamente exclusivas, mas somam e se interpenetram.

Dessa forma, € possivel perceber que o sitio em questdo engloba os trés conceitos, ja
que apresenta caracteristicas como uma morfologia volumétrica prépria do entorno da praga;
todo o cunho histérico temporal, j& que foi o marco zero da criagdo da cidade, além de
propiciar diferentes tipos de relacOes interpessoais, de cidaddos distintos em idade e estilo,
caracterizando a pluralidade descrita.

Nesse contexto histérico, repleto de um patrimdnio arquitetdnico de significativa
relevancia, encontra-se a Praca Dante Alighieri, que recebe esse nome numa homenagem ao
poeta francés autor da Divina Comédia, o cendrio ideal para serem sistematizados e testados
os procedimentos metodoldgicos para simulacdo computacional no objeto de estudo, como
objetivo principal desta dissertagao.

Mesmo tendo sido palco de indmeras transformagdes, ndo apenas na sua composi¢ao
paisagistica, mas nas edificacdes que compdem seu entorno, a documentacdo dessas
mudancas encontra-se muito dispersa, nao tendo sido, at¢é o momento, motivo de
sistematizac@o. Nesse contexto insere-se a pesquisa Simulacdo computacional de ambientes
Historicos: procedimentos metodolégicos para estudo de caso na Praca Dante Alighieri e no
entorno imediato, que busca documentar as diversas etapas da evolucdo histérica desse
importante ambiente urbano da cidade de Caxias do Sul.

O préximo capitulo traz exemplos de pesquisas realizadas em diferentes paises, no
ambito da simulagdo computacional de um determinado patrimdnio, sendo apresentados,
discutidos e avaliados os métodos utilizados, as dificuldades encontradas, as possibilidades
exploradas e as perspectivas para, em um futuro préximo, trazer cada vez mais informacao ao

patrimdnio historico e representado em formato digital.
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4 ESTADO DA ARTE: TRABALHOS SEMELHANTES

A busca de trabalhos semelhantes, no ambito da simula¢do de ambientes histdricos,
empregando tecnologia computacional, tem como objetivo analisar procedimentos e
instrumentos adotados por esses diferentes projetos, avaliando seus processos, no aspecto de
que suas metodologias gerem solugdes resultantes coerentes, servindo como caminho e
referéncia para esta dissertacdo de mestrado.

Além de trabalhos desenvolvidos internacionalmente, foram selecionados trabalhos
desenvolvidos em universidades brasileiras, a fim de verificar o estado da arte em contexto € a
realidade local.

Outro critério fundamental na escolha dos trabalhos apresentados neste capitulo foi a
presenca da explicagdo dos métodos utilizados em cada uma das diferentes etapas. Esse
aspecto torna possivel uma andlise mais aprofundada da qualidade e viabilidade de uso na
realidade em que este trabalho se insere.

A partir do momento em que foram selecionados trabalhos que traziam a explicagcao
do método utilizado, foi avaliada a variedade entre esses métodos, buscando aumentar o leque
de possibilidades em torno de um mesmo processo, suas vantagens € eventuais desvantagens.
A distingdo cronoldgica, englobando os ultimos dez anos, justifica o entendimento da
evolucdo dos métodos e das ferramentas utilizadas ao longo do tempo.

Por fim, os trabalhos a seguir apresentados contribuem de diversas maneiras com os
aspectos abordados nesta dissertacdo, trazendo caracteristicas muito especificas de cada um

deles e buscando enriquecer a fundamentacgao tedrica deste trabalho.

4.1 Projeto Missoes, computacao grafica: multimidia da reconstituicio computadorizada
da reducao de Sao Miguel Arcanjo no Rio Grande do Sul (1990)

Em 1990, o Projeto Missdes, computacdo grafica: multimidia da reconstituicao
computadorizada da reducdo de Sao Miguel Arcanjo no Rio Grande do Sul (Figura 14),
pioneiro neste ambito no Estado, visava a recuperar de forma digital e grafica as imagens da

Igreja e da Reduciao Jesuitica, que teve grande importincia para a historia do Rio Grande do
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Sul. O projeto contou com um convénio realizado com o Instituto do Patrimonio Histdrico e

Artistico Nacional: 12 Superintendéncia do Rio Grande do Sul - IPHAN/RS.

Figura 14: Reducdo de Sdo Miguel Arcanjo
Fonte: Rocha (1990).

O projeto buscava criar um passeio virtual através de todo o conjunto em 1687, o ano
de sua fundagdao. O modelo 3D permite a visualiza¢do dinamica do conjunto, mediante vistas
aéreas e de animacao de percursos.

Para a geracdo do modelo, j4 naquela época foram seguidos principios de
composi¢do arquitetdnica para decompor as partes a serem modeladas, definindo os
elementos arquitetonicos e de composi¢ao.

Segundo Rocha (1990), o projeto apresenta toda uma preocupagdo com a poética da
obra, na integracdo entre arte e tecnologia, ja que trata-se de um dos icones da identidade do
Rio Grande do Sul, o qual tenta manter presente, para as novas geracdes, um patrimonio que,
praticamente em ruinas, teria a lembranca de sua imagem real perdida no tempo. A
preocupacdo com a poética do resultado final pode ser constatada em imagens geradas que,
sequer, tinham um caréter estritamente diddtico, mas que tentavam recriar a atmosfera da

época (Figura 15).
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Figura 15: Igreja de Sdo Miguel Arcanjo
Fonte: Rocha (1990).

Sendo um trabalho pioneiro e com objetivos ambiciosos para a época, o Projeto
Missdes conseguiu 6timos resultados, apresentados em formato de livro e CD ROM, com toda
a apresentacdo do projeto. Foram geradas imagens foto-realisticas, videos do ponto de vista
do observador, bem como de forma a sobrevoar o sitio, € imagens internas dos templos. Tudo
isso com direito a trilha sonora baseada em obras de Peter Noster, enfatizando o clima divino,
grandioso e perene do espago.

Esse resultado foi obtido por meio de modelagem no software AutoCAD, e
“renderizacao” — conversao de um modelo 3D para uma representacdo em 2D, a fim de obter
uma imagem estdtica, ou imagens foto-realisticas em video — no software 3DStudio MAX, que
permite representar os efeitos constantes de luz, sombra e textura, presentes nas imagens € nos
videos gerados, altamente envolventes, para a tecnologia da época. A documentacdo do
projeto ndo traz maiores informacdes sobre o método de aquisicdo de medidas para
modelagem e conseqiiente producao dos modelos geométricos e imagens digitais. Pode-se
inferir que essa aquisi¢do de medidas tomadas no local, nas ruinas ainda existentes,

juntamente com a documentacao histérica disponivel.

4.2 UFRGS Virtual (2003)

A Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), por sua Pr6-Reitoria de

Pesquisa e 0o P6s-Graduacdo em Informatica na Educacao (PGIE), com parceria e apoio da
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COMPAQ computadores, desenvolve, desde 2003, um projeto que tem por objetivo
disponibilizar o acesso, via internet, as informagdes e aos resultados dos projetos
desenvolvidos pelos pesquisadores da UFRGS.

Esse projeto, denominado UFRGS Virtual, visa a apresentar essas pesquisas de uma
forma nova, interativa e atrativa, por meio da Virtual Reality Modeling Language (VRML). A
chamada Realidade Virtual € uma tecnologia que permite a reproducdo de ambientes reais
para ambientes virtuais em 3D. A criagdo de uma interface agradavel e dindmica, relacionada
as pesquisas desenvolvidas, busca divulgar de forma mais atraente o material cientifico
produzido pela entidade, valorizando tanto os resultados obtidos, quanto os proprios autores.
Além disso, € fundamental que o ambiente de consulta gerado possa ser acessado pela

internet, com qualidade e velocidade na navegacgao (Figura 16).

Figura 16: Imagem do UFRGS Virtual, abrangendo o projeto como um todo
Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/pagentrada.htm

O método utilizado para a criagdo desse material consiste na modelagem dos objetos
em AutoCAD, seguindo a tendéncia de diversas pesquisas similares. O que nao fica
especificado € a forma como os dados sdo obtidos; porém, por serem edificacdes existentes,
pode-se inferir que esses dados necessdrios foram obtidos por meio de documentagdo e por
obtencdo de medidas diretas do local. Os autores deixam clara a preocupag¢do em tornar o
arquivo leve, para leitura rdpida pelo software que vai, posteriormente, tornar vidvel a

interatividade com o modelo (Figura 17).
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Figura 17: Tela do Software AutoCAD, modelagem do prédio da Faculdade de Arquitetura

Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/pagautocad.htm

O método que os autores desenvolveram para garantir a criagdo de um modelo
expressivo em detalhes, porém leve para leitura, partiu da modelagem individual dos prédios
do campus, resultante da unido entre elementos sélidos e regides planas, o que reduziu
consideravelmente o nimero de faces dos objetos. Além disso, foram gerados dois modelos
de cada prédio: um, traz todos os detalhes de edificacdo, e o outro traz formas simplificadas,

em elementos como esquadrias (Figura 18).

Figura 18: Prédio da Faculdade de engenharia:

a esquerda: modelo completo

a direita: modelo simplificado

Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/pagotimizacao.htm

Na etapa seguinte do processo, o modelo gerado no AutoCAD € exportado para o
3DStudio MAX, em que sdo aplicadas as cores representativas nos elementos que compdem o
prédio. A equipe que realiza a pesquisa deixa claro que foram dispensados os efeitos de

texturas, a fim de tornar o arquivo mais leve para visualizacio pela internet (Figura 19).
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Figura 19: Tela do software 3DStudio MAX, aplicacdo de cores no prédio da
Faculdade de Educacio

Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/pag3dstudio.htm

Com o auxilio de um gabarito de locagdo, apds receber as cores, o prédio €

posicionado no local correto dentro do quarteirdo do campus (Figura 20).

Figura 20: A esquerda: molde para posicionamento correto do prédio a direita: prédio
corretamente posicionado
Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/pag3dstudio.htm

Quando o prédio encontra-se devidamente posicionado, o arquivo € exportado para o
formato VRML97, através dessa op¢do no 3DStudio MAX, o que compde a terceira etapa do

processo.
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A programacdo utilizando a linguagem VRML exige o reconhecimento de um
vocabulario préprio, como ocorre na apropriagdo de qualquer outro tipo de linguagem.
Entretanto, esta linguagem tem a vantagem de poder ser escrita em qualquer editor de texto.
Essa forma de programacdo permite a modelagem de objetos simples, como hexdgonos,
esferas, cilindros. Porém, os objetos lidos do 3DStudio MAX nessa linguagem sdo tidos como
complexos e s@o interpretados como faces do VRML. O arquivo do campus completo fica

simplificado nessa tecnologia, facilitando a visualizacdo dos modelos gerados (Quadro 2).

Quadro 2: Linguagem VRML usada para descrever o modelo virtual
Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/paglinguagem.htm

A ultima etapa do desenvolvimento do trabalho € a criacdo do passeio virtual, em
que, por meio de botdes de navegagdo, o usudrio percorre todo o campus. Durante a pesquisa
sobre a linguagem VRML foram testados diversos plug-ins — pequenos programas que
adicionam fungdes a outros programas maiores, provendo alguma funcionalidade especial ou
muito especifica — para navegacdo em realidade virtual, na busca pelo que viesse ao encontro
do que a pesquisa se propunha, como interatividade e facil leitura. Pelos testes, foi possivel a

geracdo de um quadro comparativo entre os plug-ins (Quadro 3).
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Quadro 3: Quadro comparativo entre os plug-ins analisados
Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/pagdown.htm

O plug-in sugerido pelos autores é o Cortona 4.0 VRML(Figura 21), em que é
possivel realizar diferentes movimentacdes de cameras, o que facilita a exploragdo do
ambiente virtual e garante determinada qualidade de visualizacdo. Como sugestdo alternativa,

o grupo indica o download do Cosmo Player 2.0.

Figura 21: Tela do plug-in Cortona com a vista dos prédios do NORIE (antigo Castelinho),
Chateau e Engenharia Velha (ao fundo)
Fonte: www.campusvirtual.ufrgs.br/pagpasseio.htm
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A representacdo fiel do espago construido possibilita, ainda, a interatividade, por
meio da utilizacdo da linguagem VRML, permitindo que o usudrio abra portas e janelas,
acessando novos ambientes, causando diferentes sensacdes durante sua visita.

Sob um ponto de vista mais amplo, o projeto UFGRS Virtual ¢ de muita importancia
para a comunidade como um todo, tendo em vista o valor do patriménio com que lida. Além
de valorizar e perpetuar os prédios mais antigos da institui¢do, o projeto informa os usudrios
sobre os novos prédios que compdem esse histérico quarteirdo de Porto Alegre.

O UFRGS Virtual ainda agrega qualidades importantes ao produto gerado, como
colocar a disposi¢cdo a qualquer usudrio na internet a possibilidade de download de plug-ins
gratuitos e a facilidade de visualizacdo, tendo todo o cuidado com o tamanho dos arquivos
gerados, além da interatividade presente em algumas das edificagdes existentes.

Outro mérito da pesquisa € a constante possibilidade de atualizacdes ou modificagdes
e a interface de pesquisa interativa que € proposta, ji que o usudrio acessa bibliotecas,

laboratdrios, auditdrios, entre outros, sempre com informacdes e consultas sobre o local.

4.3 Brasilia 3D (2004)

Figura 22: Brasilia 3D
Fonte: Revista Digital Designer, n. 69, p. 30.

Elaborada por Alexandre Rangel e Arthur Coelho, o trabalho mostra os monumentos

e a arquitetura da cidade (Figura 22), acompanhados de textos explicativos. Utilizando
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recursos de interatividade e imersdo, Brasilia 3D apresenta um modelo geométrico, que
permite um passeio virtual completo pela cidade, por meio de computadores multimidia.

Para o correto posicionamento dos monumentos e prédios, utilizou-se uma foto de
alta resolucao feita pela National Aeronautics and Space Administration (Nasa). Além
disso, fez-se um levantamento fotogrifico com a finalidade de obter proporcdes, dados de
iluminagdo e de texturizacdo. Foram tiradas cerca de 1.500 fotos de referéncia, utilizando
camera digital de 4 megapixels.

A escolha do software se deu a partir do custo das licengas originais dos programas e
das estacOes de trabalho, que seriam necessdrias para rodar o software. Apds algumas
pesquisas e testes com os softwares Maya e Lightwave, foi escolhido o programa Blender de
codigo aberto, uma vez que pode gerar arquivos executdveis para quase todos os sistemas
operacionais. Além do custo zero, o software Blender tem alto desempenho na manipulagcdo
de cenas com modelos complexos e um moédulo de programacdo de interatividade, que
permite gerar um arquivo executavel compativel com varios sistemas operacionais.

Na seqiiéncia, faz-se a selec@o de fotos, passando por tratamento no software Adobe
Photoshop, para corre¢des de cor e perspectiva, ja que, em sua maioria, as fotos apresentam
variacOes entre si, além de criar texturas em forma de quadrados, para melhor desempenho
dos gréficos OpenGL , e posterior aplicacao.

A modelagem ¢é feita pelo Blender e também no Ligthwave 3D, software para
animacdo 3D, com efeitos especiais para profissionais de cinema, video, publicidade, entre
outras dreas. A integracao desses dois programas € outro ponto positivo, pois permitem que os
modelos geométricos das edificagdes representadas possam ser mais detalhados e realisticos,
conforme a Figura 23.

Segundo o autor Rangel (2004), o objetivo do projeto € incentivar a educacdo através
de novas tecnologias, o desenvolvimento regional e o turismo civico e cultural da regidao. O
passeio virtual visa também a difusdo do patrimdnio histérico-cultural de Brasilia, cidade
patrimdnio da humanidade. Para isso, sdo representados o Plano Piloto, com suas dreas
residenciais e comerciais, monumentos e edificios institucionais do Distrito Federal,
tombados pelo patrimdnio histérico (ONU/Unesco).

Esse projeto foi selecionado para o Blender Conference 2004, em Amsterdd na

Holanda, destacado como caso de sucesso em interatividade 3D.
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Figura 23: Vista da maquete virtual da cidade de Brasilia
Fonte: http://www.3dzine.org/brasilia

4.4 Restituicao fotogramétrica do Pelourinho (2004)

O Projeto Pelourinho foi iniciado em 2004, quando foi realizada, em Salvador, a Ist
International Conference on 3D Laser Scanning for Heritage Documentation, na
Universidade Federal da Bahia (Ufba), por Marta Amorim Cortes e Arivaldo Ledo de
Amorim, ambos do Laboratério de Computacdo Grafica Aplicada a Arquitetura e ao Desenho
da Faculdade de Arquitetura (LCAD). O 3D laser Scanning HDS, aliado a tecnologia CAD e
a Modelagem Geométrica constituem, segundo os autores, 0 que existe de mais moderno em
tecnologias de aquisicao, tratamento e manipulacdo de dados cadastrais.

Além do 3D laser Scanning, que foi aplicado em algumas fachadas durante o evento,
o trabalho passa por uma etapa que discute o levantamento da fachada do centro histérico, por
meio da fotogrametria digital aplicada a arquitetura. Seu objetivo final é a documentagdo
arquitetonica, um processo sistemdtico de aquisi¢do, tratamento, indexacdo, armazenamento,
busca e divulgacao dos dados e informagdes graficas e ndo graficas sobre as edifica¢des, com
variados fins. Além disso, ressalta a intenc¢do de divulgar a existéncia da base de dados, ja

que, muitas vezes, elas sdo criadas, mas ndo sdo utilizadas.
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A fotogrametria digital é capaz, segundo os autores, de corrigir as deformacdes
perspectivas, decorrentes das projecdes cOnicas existentes nas fotografias, em uma imagem
com as mesmas propriedades de uma vista ortografica, a ortofoto.

Uma vez geradas essas ortofotos, € possivel exportd-las para um software CAD para
realizar desenhos vetoriais sobre as mesmas, num processo chamado de vetorizacdo interativa.
A geracgdo das ortofotos, nesta pesquisa, foi realizada com auxilio do software PhotoModeler
4.0, que permite a restitui¢do fotogramétrica mediante uso de miultiplas fotografias do objeto,
diferentemente da estereoscopia, técnica que usa o estereopar, também usada para a
restitui¢ao.

As etapas de todo o processo fotogramétrico sdo citadas pelos autores, tratando-se do
planejamento da atividade; da visita a campo e aquisicdo de dados; da organizacdo digital dos
dados obtidos e resultantes, além da restituicao das fachadas.

Apo6s todo esse processo, foram geradas ortofotos no formato JPG (Figura 24), e
desenhos vetoriais em formato DWG (Figura 25), de cada edificacdo. Com a unido dos
desenhos e imagens contidas nestes arquivos, foi possivel compor as elevacdes de quadras

inteiras.
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Figura 24: Ortofotos de um determinado trecho no formato JPG
Fonte: Cortés e Amorim, LCAD — Faculdade de Arquitetura da Ufba.
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Figura 25: Desenhos vetoriais desse mesmo trecho em formato DWG
Fonte: Cortés e Amorim, LCAD — Faculdade de Arquitetura da Ufba.
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O trabalho finaliza concluindo que a metodologia se mostrou satisfatdria, a partir do
momento em que se trata de uma tecnologia de baixo custo, e que nio se faz necessdria a
medic¢do da fachada por inteiro, mas de alguns elementos, para que a imagem restituida, a
ortofoto, forneca a proporcao e da base para o desenho da fachada na escala de 1:1.

Como aspectos negativos, as principais dificuldades atribuidas ao método foram a
presenca constante de obstdculos defronte as edificacdes e a impossibilidade de se fazer uma
restituicdo precisa dos telhados das edificagdes. Isso se deve ao fato de que as fotografias
foram tomadas a partir do nivel do solo.

De uma forma geral, os autores remetem a uma possibilidade promissora na area de
cadastramento de patrimonio arquitetdnico, ja que trata de uma forma eficaz e de baixo custo
para a criagdo de uma base de dados documental. A tecnologia citada no inicio, o 3D laser
Scanning, gera um produto tridimensional mais completo e até mais preciso, mas com custos
elevados, tornando-a pouco vidvel, na realidade brasileira, o uso em documentacdo
arquitetonica.

A contribui¢do deste trabalho € significativa, abrindo possibilidades para dreas como
a reconstituicdo virtual de objetos arquitetonicos ja desaparecidos, por meio de fotos antigas.
Essas formas de cadastramento do patrimdnio sdao meios importantes de divulgacido e
interacdo do publico e de estudantes, tanto com a tecnologia quanto com o patrimdnio

histdrico, sua importancia, significado e preservagao.

4.5 Patrimonio vernaculo (2005)

Este trabalho, desenvolvido por Noriel Santamaria Séanchez, da Facultad de
Arquitectura de la Habana, em Cuba, mostra o processo de reconstru¢do digital de uma
edificacdo verndcula de madeira, o Clube Nautico do Varadero, Cuba, de alto valor

patrimonial, porém ja desaparecido (Figura 26).
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Figura 26: Clube Néutico do Varadero em 1911, Cuba
Fonte: Sdnchez, Facultad de Arquitectura de la Habana, Cuba.

Em Varadero, a arquitetura em madeira do comeco do século XX alcangcou um
importante nivel de desenvolvimento, com luxuosas residéncias e edificios, sendo um caso
unico em Cuba.

Os principais exemplos dessa arquitetura ja desapareceram, porém permanece uma
vasta documentagdo, que permite reconstruir sua historia por meio digital. O Clube N4utico
Varadero foi escolhido para a reconstrugdo digital, devido a vasta documentagdo encontrada,
reduzindo a necessidade de criagdo de hipdteses histdricas. Isso favoreceu a possibilidade de

um maximo nivel de exatiddo e descartou a idéia de uma recriacao hipotética (Figura 27).
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Figura 27: Acesso ao Clube Nautico do Varadero em 1913, Cuba
Fonte: Sénchez, Facultad de Arquitectura de la Habana, Cuba.

Seguidamente sdo formuladas hip6teses para a reconstru¢do de espagos
tridimensionais. Nesse caso, a base documental disponivel ganha grande importancia,
primeiramente as fotos e desenhos, em seguida todo tipo de material que traz informagdes
adicionais do edificio, como memoriais descritivos, livros e boletins, cronicas de viagens e
publica¢des periddicas da época.

Os dados da investigacdo histérica oferecem informacdes valiosas para a
reconstituicdo documental, conceitual e técnica, que precedem a criacdo do modelo virtual. O
trabalho ainda deixa claro que hé necessidade da compreensdo da histéria do edificio, de sua
importancia, das suas caracteristicas funcionais e técnicas construtivas adotadas.

Nesse caso, a criagdo do modelo virtual foi um processo trabalhoso, ja que os dados
foram baseados em vdrias plantas, em cortes, elevagdes, em diferentes escalas e unidades de
medidas, além de memoriais descritivos. Mesmo com esse acervo, a modelagem inicialmente
desenvolvida por meio de desenhos e, posteriormente, a construcdo os modelos geométricos,
sempre contou com fotos da época, capazes de servir como forma de verificar a fidedignidade

dos modelos e dos préprios desenhos histéricos (Figura 28).
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Figura 28: Modelo da estrutura do edificio
Fonte: Sanchez, Facultad de Arquitectura de la Habana, Cuba.

Durante essa etapa, ainda se fez necesséria a busca por novos documentos, capazes
de confirmar as hipdteses sobre a composicdo real dos espagos, que poderiam ndo estar
previstos no projeto, relatam os autores.

Os elementos decorativos da edificagdo tiveram sua constru¢do e andlise
desenvolvida por um método diferenciado, baseado em técnicas de composi¢do e retoques
fotogréficos. Isso permitiu a modelagem de tais elementos com maior fidelidade. Os desenhos
digitais ainda se aperfeicoaram mediante dados apontados por investigagcdes de campo.

Ap6s a modelagem, o trabalho discorre sobre a geragdo de imagens fotorrealisticas,
com o uso do 3DStudio MAX. Diversos mapas foram criados, baseados em imagens da época.
Em seguida foram geradas, ainda, oito animagdes, consumindo de seis a oito horas de

renderizagdo (Figura 29).
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Figura 29: Imagem fotorrealista do Clube Nautico
Fonte: Sanchez, Facultad de Arquitectura de la Habana, Cuba.

Do ponto de vista do levantamento de dados e da busca pela fidelidade do arquivo a
ser gerado, o trabalho se mostra muito interessado em resgatar diferentes tipos de documentos
em variadas fontes, a fim de compilar os dados e gerar um modelo completo. No entanto, vale
ser ressaltado que o cruzamento de informagdes pode gerar conflitos, como, por exemplo, um
elemento que aparece na foto, mas nao consta nas plantas, ou vice-versa. Nesse caso, o artigo
ndo deixa claro qual critério foi usado.

O trabalho também descreve que os detalhes foram baseados em fotos da época que
sofreram retoques por programas como Corel Draw e Corel Photopaint. Entretanto, ja que
esse procedimento ndo foi descrito minuciosamente, fica uma ddvida fundamental: esses
retoques foram feitos de forma a manter a fidelidade da imagem, para posterior levantamento
dos detalhes, ou foram manipulados de forma a resultar em infidelidade histérica do modelo.
Durante esse tipo de procedimento, € comum ocorrerem distor¢des capazes de descaracterizar

o arquivo digital.
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4.6 The recover of the lost city: Plaza Nueva (2005)

Este trabalho, desenvolvido por L. Gémez da Universidade da Catalunha e J.A.
Fernandez da Universidade de Granada, ambas na Espanha, trata da reconstitui¢do virtual de
um importante centro histérico da cidade de Granada, na Espanha, que teve seu layout
modificado significativamente durante o século XIX. O objeto de estudo mais especifico se
trata da Plaza Nueva (Figura 30), que até hoje existe, porém passou por diversas
transformagdes ao longo de mais de um século e meio de histéria. Além disso, o trabalho
ainda faz referéncias as tecnologias e metodologias usadas a anélise e ao desenvolvimento das

hipdteses, bem como a modelagem e renderizacdo dos objetos, até as imagens finais.

Figura 30: Plaza Nueva, 2004
Fonte: Gémez e Fernandez (2005).
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Uma das preocupacdes do grupo Granada Council’s Rehabilitation Institute,
dedicado a preservagdo e ao gerenciamento de intervengdes no centro histérico da cidade, era
dar atengdo especial ao patrimdnio residencial, ja que, para o grupo, os proprios cidadaos sao
fundamentais e responsaveis pela preservagao dos centros histéricos. Uma das estratégias para
estimular essa conscientizacdo estd na busca pela reconstitui¢cdo virtual do que ndo mais
existe, bem como a prépria preservacdo do que ainda permanece.

O local onde estd situada atualmente a Plaza Nueva tem histérias conhecidas desde
antes do século XV, mas foi no século XIX, que teve sua configuracdo mais singular, sendo
que esse periodo acabou sendo escolhido pela pesquisa, mais exatamente o ano de 1835, ano
em que o rio Darro inundou a cidade, causando danos irremedidveis.

O levantamento de dados para a criagdo do modelo virtual comegou revisando a
bibliografia disponivel, a fim de descobrir onde estariam os originais de cada foto ou desenho
da época, até que se encontrou um desenho de meados de 1880 (Figura 31), que continha uma

vista superior precisa de toda a configuracao da praga, baseada em outro mapa de 1796.

Figura 31: Desenho dos alinhamentos feitos por técnicos entre 1870 e 1880, baseado na
planta de Francisco Dalmau em 1796
Fonte: Gémez e Fernandez (2005).

O desenho foi cruzado com dados da cartografia atual (Figura 32), por meio de eixos
e arestas de determinados prédios, confirmando a hipétese de extrema precisao desse desenho,

que especificava, inclusive, o nimero de cada lote. Esse foi eleito o ponto de partida para a
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reconstituicao desse centro histérico. Além disso, foram usadas fontes documentais, literatura,

gréificos, vistas em perspectiva ou planimétricas.

Figura 32: Sobreposi¢do dos dados da cartografia atual (em vermelho), com a
planta de Francisco Dalmau (em azul).
Fonte: Gémez e Fernandez (2005).

O segundo passo foi sobrepor de maneira definitiva o desenho antigo com os dados
cartograficos atuais, nos pontos que ainda existem e resultavam em maior convergéncia; dessa
forma, foi possivel estipular o posicionamento correto do desenho. Em seguida, foi possivel
digitalizar uma planta de 1835 com todos os elementos presentes no desenho. Com as
dimensdes de cada lote inseridas no desenho digital, o artigo cita que somente era necessario

definir as alturas das fachadas, portas e janelas, e concluir (Figura 33).
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Figura 33: A esquerda: modelo digital com a altura das edificagdes estipulada; a direita:
modelo bidimensional que determinou a posicdo das edificagcdes
Fonte: Gomez e Fernandez (2005).

No entanto, para isso, foi necessdrio se trabalhar com fotografias, desenhos, pinturas
(Figura 34), e antigas descri¢des, sendo que alguns edificios ainda estavam preservados e
permitiram a digitalizacdo de modelos mais exatos. Mesmo assim, a maioria das edificacdes

nao mais existia; entdo, a pesquisa criou um método para ter uma idéia de suas elevacoes.

Figura 34: Gravura de Girault de Prangey usada para a reconstituicao
virtual da Plaza Nueva
Fonte: Gémez e Fernandez (2005).

O método adotado pela pesquisa consistia em estipular uma altura média por
pavimento em cada edificacdo, ja que os documentos careciam de precisdo; em seguida, s

era necessdrio descobrir, nos documentos, o nimero de pavimentos que tinha a edificacdo. A
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altura estipulada para cada pavimento foi uma média de trés metros e meio por pavimento. O

mesmo método foi utilizado para definir os telhados, mantendo-os coerentes com as paredes

de divisa, quando ndo eram evidentes em nenhuma das imagens disponiveis (Figura 35).
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Figura 35: Tela do software 3DStudio MAX, mostrando uma prévia da reconstituicdo elaborada
Fonte: Gomez e Fernandez (2005).

A partir das hipoteses geradas, foram desenhadas fachadas das edificagdes que
compunham a quadra e, em seguida, passou-se para o modelo tridimensional. Foi entdo que
surgiu mais uma necessidade de criar hipdteses. As cores e os acabamentos das fachadas
eram, quase totalmente desconhecidos, sendo que a pesquisa decidiu usar diferentes tipos de
acabamentos tipicos da regido, escolhendo uma gama de cores leves que variavam do branco
ao ocre.

Havia ainda edificacdes das quais ndo se tinha nenhuma informacgdo, além do

desenho inicial da quadra. Nessas edificagdes, que compunham o entorno da quadra, foi
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estabelecida mais uma hipétese que variava entre dois e trés pavimentos, de forma a compor
uma volumetria homogénea, que correspondia com o restante das edificacdes. Da mesma
forma, as aberturas de portas e janelas foram implantadas, mantendo o ritmo das demais

edificacdes, das quais se tinham maiores informacdes (Figura 36).

Figura 36: Imagem renderizada ilustrando os tons de ocre usados para a
reconstituicao
Fonte: Gomez e Fernandez (2005).

A pesquisa ainda aponta que um dos principais motivos de tantas dificuldades foi a
falta de documentacao referente aos prédios residenciais ditos como mais ordindrios. Nesses
casos, as informacdes ndo passavam de dimensdes, enquanto no caso de prédios mais
importantes, como o Pilar de Santa Ana, era possivel obter inclusive desenhos de detalhes.
Dessa forma, foi necessario criar padroes de elementos de carpintaria, balcdes, caxilhos, para
manter a atmosfera necessdria para esse tipo de representacao. No entanto, é necessario deixar
claro que esses elementos eram apenas complementos contextuais € ndo uma representagao
fiel, evitando o risco de criar um falso histérico. No entanto, o nivel de detalhe das edifica¢des
foi limitado, ja que a falta de informagdes precisas poderia gerar maiores confusdes (Figura

37).
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Figura 37: Imagem renderizada ilustrando os detalhes possiveis em uma das edificagdes
da constitui¢ao
Fonte: Gomez e Fernandez (2005).

A equipe ainda se preocupou em retocar cada imagem, inserindo toda uma atmosfera
de atividades didrias, por meio de pessoas, plantas, animais, o que, segundo ela, é capaz de
trazer mais realismo ao modelo.

Dessa forma, foi possivel, finalmente, comparar as imagens do passado com a cidade
do presente, permitindo a andlise da evolugdo urbana. E importante perceber como a
sinalizacdo de transito, a publicidade, o mobilidrio urbano e os carros podem mudar a
atmosfera da cidade, enquanto, antigamente, as ruas eram semidesertas, com poucos pedestres

e sem poluicao visual (Figura 38).
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Figura 38: Imagem renderizada que apresenta pessoas em suas atividades didrias da
época, o que torna a reconstitui¢do mais verossimil
Fonte: Gbmez e Fernandez (2005).

Além disso, é facil perceber como certos prédios, ou as vezes quadras inteiras,
desaparecem, vitimas da evolucdo urbana, muitas vezes, deixando apenas resquicios
arqueoldgicos de um passado esquecido. Segundo o trabalho, quando as transformacdes sao
aceitas pelos habitantes, eles esquecem o centro histdrico original, deixando seu passado se
perder, bem como o carater da cidade.

A representacdo digital de um momento da evolucdo de cidade que se perdeu no
passado é uma grande ferramenta, capaz de trazer aos habitantes a consci€ncia de que seu
passado e presente devem ser preservados, ao passo que um modelo consegue transformar
muitas informacdes quase inacessiveis em imagens legiveis, capazes de sensibilizar as
pessoas.

O trabalho conclui citando ainda que todo documento gerado por pesquisas desse
tipo ndo deve ser manipulado apenas por especialistas; sua existéncia sé € justificada quando
os resultados podem ser manuseados e apreciados por toda a populagdo.

O resultado final trazido pelo trabalho cita que existem varias iniciativas de se
representar virtualmente diferentes cidades; no entanto, muitos t€m como objetivo apenas

uma visdo aérea. Segundo o trabalho, é necessdrio criar toda uma atmosfera urbana, com
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arvores, objetos, pessoas com roupas de €poca, para se conseguir um efeito mais preciso e

permitir um melhor raciocinio sobre as intervengdes ocorridas.

4.7 Vizualizing the city (2006)

A pesquisa Vizualizing the city, realizada por Michael Batty, do Centre of Advanced
Spatial Analysis, em Londres, discute que a representacdo das cidades, graficamente, abriu
portas para o Geographic Information System (GIS). O principal referencial desse sistema €
que ele ndo se detém aos detalhes dos objetos arquitetdnicos num primeiro momento, mas
busca representar graficamente volumes genéricos que se tornam interativos, podendo ter
dados acrescentados por usudrios diferentes. Sendo assim, o modelo grifico pode ser usado de
forma funcional, e ndo puramente ilustrativo, uma vez que esses modelos podem ser usados
para andlises urbanas e até mesmo para previsoes.

O método adotado no modelo Londres virtual, usou diversas camadas, como forma
de representacdo do objeto de estudo. A primeira camada se tratava do mapa-base conseguido
por meio de fotos de satélites (Figura 39); as demais camadas sdo inseridas posteriormente,

representando as ruas e os volumes das edificacdes (Figura 40).

Figura 39: Insercdo de textura através de foto aérea, como mapa-base
Fonte: Batty (2006, p. 28).
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Figura 40: Inser¢do dos “pacotes de volumes” que representam as edificacdes no modelo
Fonte: Batty (2006, p. 28).

Essa forma relativamente simples de representacdo do modelo permite a insercao de
dados em uma determinada edificac@o, o acréscimo de novas edificacdes ou o agrupamento
das presentes por bairros, por exemplo, assim como apagé-las ou mudé-las de lugar, a fim de
fazer simulacdes. Diferentes combinacdes permitem o estudo geral da morfologia urbana,
skylines, impacto de grandes edificacdes, mapeamento de usos, entre uma infinidade de
possibilidades ainda em aberto.

Novas camadas também podem ser criadas a qualquer momento, com dados
socioecondmicos, linhas de metrd, esgoto pluvial e cloacal e além do mapeamento de redes

em geral, que se desenvolvem pela cidade.

4.8 A cidade que nunca existiu: modelos 3D da historia da cidade (2005)

Trabalho apresentado no X Congresso Ibero-Americano de Grafica Digital (Sigradi)
(2006), com aspectos que podem contribuir para a pesquisa se intitula: A cidade que nunca
existiu: modelos 3D da historia da cidade, e desenvolvido pelo programa de P6s-Graduacao
em Urbanismo da Universidade Federal do Rio de Janeiro, tendo como pesquisadores José

Ripper K6s e Denise Pinheiro Machado.
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O trabalho aborda as dificuldades em representar modelos histéricos devido a falta
de dados precisos e ainda cita que o ambito académico desses trabalhos, com limitag¢des
financeiras, faz com que a qualidade da representacdo digital seja afetada diretamente. O
esfor¢o e a dedicagdo do modelador também contribuem diretamente para o resultado final
dos modelos, e, mesmo com um grande comprometimento, ainda existe o risco de serem
imprecisas em decorréncia do levantamento de dados, do preenchimento inadequado de
lacunas e da aquisicao de medidas.

Segundo os autores, a questao € simples: a imprecisao desses dados gerados pode vir
a desvirtuar relativamente os modelos tridimensionais. No entanto, seu valor reside em que
tais modelos de cidades propiciam um melhor entendimento espacial, promovendo uma
melhor compreensao da relacdo dos espacos com os fatos histéricos.

Para diminuir a margem de possiveis deficiéncias, que possam ocorrer na
representacio, Roegiers e Truyen (2006) julgam fundamental sua integracdo com diferentes
meios, como desenhos, textos, fotografias, videos ou interatividade através da internet. Assim,
seus dados podem ser acrescentados a qualquer momento, assim como modificados ou
atualizados. “Este fato permite uma visdo mais democratica da histéria, composta por varias
versdes € ndo apenas uma fechada, do historiador, apresentada em uma seqiiéncia como se
fosse a tnica versdo daquele fato histérico.” (apud MACHADO; KOS, 2006).

No caso do projeto de pesquisa denominado Rio-H, a representacdo do entorno
natural foi muito relevante, ja que o crescimento da cidade foi constantemente influenciado
por suas relacdes com o ambiente natural. O foco principal dos modelos gerados € a relagao
entre os volumes, tanto naturais quanto construidos, como explicam os pesquisadores.

Por essas razdes, a modelagem do ambiente natural recebe um cuidado especial no
modelo da cidade do Rio de Janeiro (Figura 41). Entretanto, os modelos histéricos da cidade
ndo sdo elaborados para representar a cidade de forma realista. Na verdade, buscaram realcar
nos modelos seu aspecto simplificado e sintético. Esses modelos sdo considerados mais
importantes pelas relacdes que eles possibilitam para os usudrios do que pelas possibilidades
de representacdo realista de um determinado momento da cidade. Cada modelo deve ser
encarado como uma redugdo espacial de um fragmento da histéria da cidade. Assim, seu
principal objetivo € localizar a “imagem histérica” — ou “imagens dialéticas”, elaboradas
pelos leitores no espaco da cidade que lhes € familiar. A simplicidade do modelo, baseado em
um sistema cartesiano, € importante para conduzir a grande complexidade da histéria da

cidade (apud MACHADO; KOS, 2006, p. 384).
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Figura 41: Modelo 3D representando algumas das edificacdes mais importantes de
parte da drea central da cidade do Rio de Janeiro em 1910
Fonte: Machado e Kés (2006, p. 385).

Com uma base que representa a paisagem natural e os volumes genéricos das
edificacdes, sdo associados dados histéricos de fontes diversas ao modelo, permitindo que o
usudrio tenha contato com variadas opinides e crie seu proprio conceito sobre o fato histérico
em questdo, por meio do modelo tridimensional. Esse modelo acaba servindo como um

grande menu para acesso a dados histéricos, cuja a morfologia do espaco norteia o usudrio

(Figura 42).
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Figura 42: Interface grafica do sistema Rio-H apresentando a associagdo dos documentos
histéricos a uma das edificagdes representadas no modelo 3D
Fonte: Machado e Kés (2006, p. 385).

4.9 Rome Reborn (2007)

A idéia do Rome Reborn surgiu em 1997. Tratava-se de um projeto com a meta de
construir modelos virtuais em trés dimensdes da cidade de Roma, reproduzindo desde a
ultima Idade do Bronze, cerca de 1000 a.C., até o despovoamento da cidade no inicio da Idade

Meédia, no ano de 550 d.C. (Figura 43).
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Figura 43: Roma 1.0 — 320 d.C., época do imperador Constantino — aqueduto
Fonte: www.romereborn.virginia.edu

O projeto conta, desde o inicio, com a participacdo do Advanced Technology in the
Humanities (IATH) da Universidade de Virginia, o Cultural Virtual Reality Laboratory
(CVRLab), o Experiential Technology Center (ETC), entre outras instituicdes, que atuam de
diversas formas. Seu idealizador foi Bernard Frischer, que contou ainda, com o apoio do
Colégio Politecnico di Milano e da Universidade de Florenca.

Com o aconselhamento de um comité cientifico, os lideres do projeto decidiram que
o melhor momento a ser modelado, no inicio do projeto, corresponderia ao ano de 320 d.C., ja
que, naquela época, Roma tinha atingido o auge de sua populacdo, com cerca de um milhao
de habitantes, sob a lideran¢a do imperador Constantino. A data oficial do modelo é de 21 de
junho de 320 d.C.

A primeira fase da missdo tinha como objetivo criar a espacialidade de como a
cidade se parecia no momento em que se tornou a capital do Império Romano, mediante
informacgdes precisas e hipotéticas. No entanto, outros objetivos importantes faziam parte
dessa fase, como a criacdo de uma infra-estrutura digital, pela qual o modelo poderia ser

atualizado, corrigido ou aumentado.
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Segundo informagdes contidas na propria home page que apresenta o projeto, a
criacdo do espago virtual e a sua apresentacdo envolvem duas formas de comunicagdo. A
primeira, trata-se do conhecimento que se tem de como a cidade parecia para a reconstru¢ao
da sua topografia e da infra-estrutura urbana (ruas, pontes, muros) e prédios individuais e
monumentos. Ja a segunda, engloba informag¢des de arqueologia e raciocinio especulativo que
dao conta de recriar todo o ambiente e demonstram, segundo o préprio projeto, o estado do
conhecimento e, implicitamente, da ignorancia, da situagdo da cidade naquele momento. No
entanto, € importante que esse modelo exista, para reproduzir as experi€éncias urbanas
possiveis: iluminagdo, ventilacdo, trafego de veiculos, até que, finalmente, o modelo possa ser
facilmente corrigido, assim que surgirem novas descobertas arqueoldgicas.

Os edificios que compunham aquela época foram divididos em duas classes.
Primeiramente, os de grande importancia, dos quais se tém valiosas informag¢des e puderam
ser reproduzidos de maneira fiel e detalhada, cerca de 200, como o Arco de Constantino; € 0s
demais, prédios menos importantes que faziam parte da morfologia do ambiente, entre 7000 e
10000 edificacdes.

Para a reproducdo dos elementos da segunda classe, um método importante foi
estabelecido, contando com a ajuda de um modelo em escala de 1:250 gerado por Italo
Gismondi, um famoso arquedlogo romano, que trabalhou nesse projeto de 1935 a 1974. Esse

modelo estd exposto no Museu da Civilizacio Romana, em Roma (Figura 44).



71

Figura 44: Modelo volumétrico de Italo Gismondi
Fonte: www.pompey.cch.kcl.ac.uk/

O modelo foi escaneado a laser, fotografado de varios angulos, para posterior
restituicdo, mediante férmulas matemadticas. Em seguida, os volumes capturados eram
substituidos por texturas e faces que diferenciavam telhados de portas, janelas, colunas,
paredes, etc. Finalmente, era feita a correcdo do modelo de Gismondi, que, propositalmente,
ampliou em 20 % a escala vertical da topografia, para melhor visualizagao da maquete (Figura

45).
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Figura 45: Processo de fotografar e restituir o modelo
Fonte: www.romereborn.virginia.edu

O modelo criado por Frischer foi baseado, também, em mapas e catdlogos de
construcdo da Antiguidade, os quais mostram detalhes de prédios de apartamentos,
residéncias particulares, estalagens, armazéns, padarias e at€ mesmo prostibulos. Dessa forma,
foi possivel a criacdo de um modelo virtual completo da cidade de Roma no apogeu do
império de Constantino, por meio de um trabalho realizado por Gismondi, além das suas
descobertas arqueoldgicas, e de registros precisos, para obter o maior nivel de detalhe dos
prédios mais relevantes.

Cada instituicdo que participa da criacdo do projeto Rome Reborn tem um papel
especifico, como segue o Institute for Advanced Technology in the Humanities (lath),
administra o projeto, cria a interface do usudrio. A captura de dados da maquete volumétrica
de Roma foi feita pelo Indaco Lab., as gravuras aplicadas nas fachadas, para representar
portas, janelas, telhados, foram feitas pelo préprio lath, que estabeleceu as regras a
simplificacdo dos elementos, enquanto em Zurique, na Suica, a Procedural, uma companhia
comercial, foi responsdvel pela criacio do CityEngine, um software de modelagem de
ambientes urbanos.

A versdo do Rome Reborn, que traz a reconstitui¢do da época de Constantino, foi
lancada ao publico em 11 de junho de 2007, e denominada Rome Reborn 1.0, refletindo que o
modelo ilustra somente uma das fases ao longo da histéria urbana de Roma. Quando esta ou
outra versao for corrigida, ou melhorada, de algum modo ao longo do tempo, o nimero sera
mudado apés a casa decimal (1.1, 1.2, etc.). Melhorias significativas, ou alteracdo da fase

reproduzida, serdo numeradas a partir da primeira casa decimal (2.0, 3.0, etc.). Em novembro



73

de 2008, a ultima versdo do Rome Reborn 1.0, foi publicada para acesso na internet e pelo

Google Earth (Figura 46).

Figura 46: Tela do software Google Earth, trazendo as informacdes do Rome Reborn
Fonte: Acervo do autor.

Em agosto de 2008, uma versdo nao completa do Rome Reborn 2.0 foi apresentada
na International Conference and Exibition on Computer Grapihcs and Interative Techniques
(Siggraph), no centro de convengdes de Los Angeles. Essa versdo do modelo contou com um
servidor de dezesseis nucleos, foi convertido pela IBM para o 3DStudio MAX, a fim de aplicar
efeitos mais detalhados de luz, sombra e textura, além de uma grande evolu¢do no nivel de

detalhes geométricos modelados (Figura 47).
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Figura 47: Roma 2.0 — 320 d.C., época do imperador Constantino
Fonte: www.romereborn.virginia.edu

A equipe do projeto Rome Reborn planeja langar a versao finalizada do modelo 2.0
até o final de 2009, de acordo com o andamento dos trabalhos.

Os coordenadores do Rome Reborn dizem que, enquanto continuam desenvolvendo
monumentos especificos do modelo, poderiam, também, publicar modelos desenvolvidos por
outras institui¢des. Na sua visdo, os modelos virtuais de Roma poderiam ser desenvolvidos de
forma mais rdpida se contassem com a ajuda de outros estudiosos ou pesquisadores ao redor
do mundo. Para isso, o projeto convida interessados em participar a entrar em contato com o
seu coordenador, Bernard Frischer.

Esse € o maior projeto no ambito de simulagdo computacional de ambientes histérico
ja desenvolvido em todo o mundo, e traz evolu¢des importantes relativas a sua constante
atualizacdo, ao levantamento de dados, ao processo de modelagem e a renderizacdo por
servidor e a sua divulgacdo através do Google Earth, além da escala do sitio reproduzido e

sua importancia intrinseca.

Dos resultados parciais

Foram criados critérios para comparagdo e avaliacdo de resultados entre todos os
trabalhos. O primeiro critério foi o método utilizado para produzir a imagem de época em
formato digital, ou seja, como foram retiradas as dimensdes da foto para o arquivo digital. E
importante salientar que essas medidas sdo fundamentais para sua correta reprodugdo virtual.
O segundo critério trata de dados de sua modelagem tridimensional, e o terceiro, informa

como foi gerada sua imagem virtual.



No Quadro 4 estd exposta a sintese dos trabalhos apresentados.

Quadro 4: Quadro sintese dos trabalhos semelhantes
Fonte: Dados do autor.
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Consideracoes parciais

A partir da sintese desses critérios elaborados a comparacao e avaliagdo de resultados
entre todos os trabalhos, pode-se concluir o seguinte:

1) A aquisicio de medidas para modelagem foi retirada de muitas fontes de
informacdo, desde medidas no local como plantas e fotos de época. No trabalho de Roma, a
maquete volumétrica foi escaneada de forma tridimensional. Porém, a maior parte dos
trabalhos ndo explica de forma detalhada e ndo mostra o processo a busca dessas medidas.
Merece destaque o trabalho do Pelourinho, que utilizou a restituicdo fotogramétrica como
auxilio a obten¢do dessas medidas, além das medidas no local. O uso dessa tecnologia digital,
por meio de softwares especificos, quando comparada as medidas tiradas do local, confirma a
semelhan¢a nas medidas resultantes, tornando confidvel a reconstitui¢do virtual de ambientes
histéricos em edificacdes ja destruidas, obtidas por meio de fotos de época. Essa conclusdo é
de fundamental importancia para reforcar e dar embasamento a metodologia proposta nesta
dissertagao.

2) O software para modelagem geométrica mais utilizado foi o AutoCAD 3D,
juntamente com o 3DStudio MAX. O Blender também apareceu aplicado em um unico
trabalho. Os recursos disponiveis por estes softwares permitem reproduzir, com base nos
dados disponiveis, as formas tridimensionais dos ambientes histdricos.

3) Apds toda a coleta de medidas sobre os respectivos trabalhos e suas devidas
modelagens, surge o momento de gerar a imagem virtual desses trabalhos, utilizando
softwares para renderizagdo de imagens. O software mais utilizado para a simulagcdo da
aparéncia dos objetos foi o 3DStudio MAX.

Essa avaliacdo de resultados, fruto da sintese dos critérios, faz-se necessaria para que
cada trabalho sirva como exemplo e referéncia na sistematizacdo de dados necessarios, no
sentido de auxiliar a criacdo dos procedimentos metodoldgicos para simulacdo computacional

de ambientes histdricos, objetivo principal desta dissertacao.
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5 PESQUISA COM PARTICIPACAO ACADEMICA

A reconstrucao virtual de ambientes histéricos desponta como um novo instrumento
ao estudo e a compreensdao de detalhes da Histéria e da evolugdo urbana das cidades, ao
proporcionar a possibilidade de imersao naquele contexto e a interatividade com o ambiente
simulado. A experiéncia com a simulacdo de espagos arquitetonicos e urbanisticos tem como
objetivo despertar seu valor histérico, por meio do resgate de suas formas, além de sua
valorizagdo e conscientizacao, fruto deste trabalho.

Com o intuito de criar um material de andlise, a divulgagdo e a valorizagdo do centro
histérico de Caxias do Sul (Figura 48), estd sendo desenvolvida a pesquisa Simulacdo
Computacional de Ambientes Historicos: estudo de caso na Praca Dante Alighieri e entorno
imediato, por meio de uma parceria entre a Universidade de Caxias do Sul (UCS) e a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), idealizada pelos pesquisadores:
Asdrubal Antoniazzi, Jaqueline Viel Caberlon Pedone e Airton Cattani. Este projeto pretende
gerar um ambiente para aprendizagem em Arquitetura e Urbanismo em realidade virtual,
aberto a interacdo, visando a estimular a andlise critica, tedrica e histérica e fundamentar
proposi¢des de interveng¢do em contextos urbanos, por meio da construgdo virtual do espago
do centro da cidade e de suas transformagdes ao longo do século XX. Objetiva-se a

elaboracao de modelos digitais que contem e preservem a histéria dessa cidade, organizados

espacial e cronologicamente em um ambiente virtual.

Figura 48: Foto aérea central de Caxias do Sul e da Praga Dante
Alighieri
Fonte: AHMIJSA.
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A definicdo das edificacdes que fazem parte do corpus da pesquisa teve como
critérios a relevancia historica e a localizacdo geografica e temporal. Foram selecionadas a
praca central da cidade e todas as 29 edificacdes que configuram aquele espago, ficando
estabelecido como limite a drea delimitada pela Avenida Juilio de Castilhos e pelas Ruas
Marqués do Herval, Sinimbu e Dr. Montaury, junto a Praca Dante Alighieri, além das

diagonais conforme a Figura 49.

Figura 49: Planta das edificagdes que foram objeto da pesquisa
Fonte: Do autor, baseado em mapa da Prefeitura Municipal.

A documentacdo iconografica foi composta por registros histéricos, registros
fotograficos e desenhos técnicos, que forneceram subsidios para a modelagem computacional
dos exemplares e do espaco publico. Foi feita uma investigacdo visando a resgatar e
documentar as informacdes referentes a cada edificac@o. Para cada objeto de estudo, a partir
desta pesquisa documental e iconogrifica, foi construida uma hipétese de evolucdo
cronolégica. Nessa hipdtese, foram definidas “fases”, conformadas quando ocorria a
demolicdo de um edificio para a constru¢do de outro ou quando houve, no mesmo edificio,
alguma mudanca nos elementos de composi¢cdo. Mudancas nos simples elementos de
arquitetura foram consideradas apenas um “momento” dentro da fase.

Os modelos tridimensionais serdo apresentados em diferentes etapas do processo,

com renderizagdo, propiciando futuras intervencdes no conjunto. O produto final permitird
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atualizagOes e também servird como base para posterior apresentacdo dos resultados de modo
interativo, empregando recursos informatizados.

O trabalho seguiu o seguinte roteiro: aquisicdo de medidas para modelagem
geométrica, utilizando fotos antigas ou visitas ao local, modelagem, texturiza¢do e animacao
do modelo mediante a computagdo grafica. A seguir, as imagens fotograficas e sintéticas, os
textos e as animacdes, foram organizadas em uma aplicagdo interativa, gravadas em.

A disciplina de Laboratério de Arquitetura e Urbanismo (LAU), no curso de
Arquitetura e Urbanismo, da Universidade de Caxias do Sul, acolheu esta pesquisa, entre
outras, como campo para estagio. Dessa forma, os alunos matriculados escolhem um tema de
interesse a ser desenvolvido durante o semestre do curso. A disciplina estd situada no oitavo
semestre, antecedendo as disciplinas finais de graduacdo. Desde 2006, seis académicos ja
realizaram seus trabalhos nessa disciplina, buscando avaliar procedimentos e instrumentos
para o desenvolvimento da pesquisa, cada um deles com um objeto de estudo diferente.

Abaixo uma figura que relaciona os alunos e seus respectivos trabalhos (Figura 50).

Figura 50: Mapa que demonstra o objeto de cada aluno que colaborou com a pesquisa
Fonte: Do autor, baseado em mapa da Prefeitura Municipal.

Com o desenvolvimento da pesquisa, novas idéias foram sendo incorporadas, como a
possibilidade de gerar modelos fisicos, a partir de representacdes digitais das maquetes
eletronicas, geradas no método de Prototipagem Rapida.

A seguir um relato com a apresentacdo dos trabalhos elaborados pelos alunos.
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1) Levantamento de dados

Basicamente, os seis académicos que desenvolveram seus trabalhos no ambito da
pesquisa durante a disciplina de LAU, em 2006 e 2007, usaram os mesmos procedimentos
para o levantamento de dados sobre seus respectivos objetos de estudo, envolvendo pesquisas
bibliografica, documental, iconografica e de campo. Como parte das pesquisas iconografica e
documental, destaca-se o levantamento do acervo do Arquivo Histérico Municipal Jodo
Spadari Adami (AHMJSA), em Caxias do Sul e a consulta a documentos na Prefeitura
Municipal e nos cartérios da regido. A procura de informagdes do tema e do objeto de estudo,
também foi fruto de pesquisa em livros na Biblioteca da UCS e em sites da internet. Por fim,
entrevistas com proprietdrios, arquitetos e pessoas com conhecimento relevante sobre os

diferentes objetos de estudo foram realizadas, como pesquisa de campo.

2) Instrumentos e procedimentos de modelagem

Os trabalhos desenvolvidos no ambito da pesquisa durante a disciplina de LAU,
propuseram métodos de modelagem diferentes entre si. Essa quantidade de possibilidades
estudadas busca subsidiar a pesquisa no que se refere aos instrumentos e procedimentos para
o seu desenvolvimento. No que se refere ao emprego de software, inicialmente, foram
priorizadas as habilidades de cada académico para a escolha dos mesmos. Posteriormente, foi

definido o estudo do desempenho dos programas como o proprio problema de pesquisa.

Primeiro semestre de 2006

No primeiro semestre de 2006, De Paris (2006) propde o AutoCAD como software a
ser utilizado na modelagem e renderizac@o de seu objeto de estudo: a Praca Dante Alighieri.
Sua escolha € plausivel, partindo do pressuposto de que a maioria dos alunos de Arquitetura e
Urbanismo da UCS tem muito contato com esse programa, desde o comeco da vida

académica (Figura 51).



81

Figura 51: Modelagem e renderizagdo da Praca Dante Alighieri em CAD — 1948-1997
Fonte: De Paris (2006).

Nesse mesmo semestre, Carpeggiani (2006) sugere o uso do software 3DStudio MAX,
na modelagem e renderizac@o de seu objeto de estudo: a Catedral Diocesana de Caxias do Sul.
Um software de dificil aprendizado, devido a complexidade de seus recursos, mas, por ser de
dominio do aluno, o desafio foi aceito. A pesquisa se utilizaria de um unico software para
essas duas etapas de desenvolvimento sobre os objetos de estudo, unificando o processo
(Figura 52). Faz-se necessario também avaliar o preco dos softwares € o peso de seus

arquivos digitais, as facilidades, os resultados e seus limites.

Figura 52: Tela do software 3DStudio MAX
Fonte: Carpeggiani (2006).
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No entanto, ambos os académicos ndo descrevem seus procedimentos na aquisicao
de medidas para sua correta modelagem e conseqiiente renderizagdo, gerando a imagem
virtual de seus objetos de estudo. As medidas foram tiradas no local, pois seus objetos de

estudo ainda estdo construidos, porém ndo foram documentados em seus trabalhos.

Segundo semestre de 2006

Dando prosseguimento e buscando subsidios para a pesquisa, o académico Guareze
(2006) utiliza um software, disponivel na internet, sem custo algum, o SketchUp. A busca por
um software de livre acesso, como o SketchUp, que se utiliza do slogan “3D para todos”, é
muito relevante, ja que a pesquisa se desenvolve em meio académico e nao conta com dotacao
or¢camentdria. Esse programa foi avaliado de forma positiva por Guareze, por ser de fécil
manipulagdo e acesso, abrindo mais uma possibilidade no uso de diferentes softwares para a

pesquisa (Figura 53).

Figura 53: Tela do software SketchUp, com seu objeto de estudo
Fonte: Guareze (20006).

Guareze (2006) propde um procedimento de modelagem sistematizado para a

pesquisa. O método envolve simplificacdo volumétrica, interpretacdo formal, aquisi¢do de
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medidas, constru¢do do modelo e o preenchimento de lacunas. Tais procedimentos se
mostram ainda bastante adequados ao usudrio do SketchUp, indo da forma genérica do objeto,
até a sua especificidade, em um caminho com etapas de desenvolvimento bem definidas.
Esses procedimentos, por sua vez, baseiam-se nas orientagdes do Laboratério de
Andlise Urbana e Representacdo Digital (Laurd), do Programa de Pds-Graduagdo em
Urbanismo (Prourb), da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal do
Rio de Janeiro. A proposta € relevante, pois propicia aos académicos uma linha de
desenvolvimento que pode ser utilizada em diferentes casos e torna o modelo gerado passivel

de ser retomado de qualquer ponto especifico de sua elaboracao (Figura 54).

Os procedimentos consistem das seguintes etapas:

Simplificacdo volumétrica — Elaborada através de croquis, procura reduzir a
complexidade da edificacdo, representando somente os elementos de composicao do objeto,
suprimindo elementos que ndo sejam estruturadores da forma. Obtém-se a forma genérica do
objeto.

Interpretacao formal — Também através de croquis, sdo analisados e representados
os elementos de arquitetura. Esse procedimento, condicionado pela documentacdo disponivel,
define o grau de detalhamento a que o modelo pode chegar.

Medidas — Define-se a medida dos volumes e elementos representados. Na falta de
um documento que indique essas medidas, usa-se, de acordo com o objeto, um ou mais dos
procedimentos sintetizados na inferéncia simples ou na fotogrametria, na busca por precisao
na aquisicao de medidas.

Construcio do modelo — Com a obtencdo das medidas, inicia-se a constru¢do do
modelo. Parte-se da forma genérica, obtida na Simplificacdo Volumétrica, incorporando-se os
elementos de arquitetura analisados na interpretacdo formal, até chegar ao detalhamento
desejado.

Lacunas — Usa-se o procedimento de substituir elementos ndo definidos por
hipéteses baseadas em guestalt e pesquisa histérica, a fim de completar o modelo, no caso da
ocorréncia de lacunas. Esses elementos recebem diferenciacdo de textura, a fim de evitar

falsificacao historica.

Ao final dessas etapas, o modelo estd apto para ser renderizado. E importante

observar que o modelo estruturado dessa forma, do genérico ao especifico, sempre sera
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passivel de novas retomadas, sejam elas pela aquisicdo de novos documentos sobre o objeto

ou pela exigéncia da utilizacdo de um modelo mais detalhado. (GUAREZE, 2006).

Figura 54: Imagem-sintese dos procedimentos adotados por Guareze
Fonte: Guareze (2006).
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Hayet (2006) faz uma comparagdo do software AutoCAD e do aplicativo Arqui_3D,
avaliando suas relagdes e o desempenho , por meio de trés critérios basicos: (1) velocidade de
representacdo dos modelos tridimensionais; (2) dificuldade de manipulagcdo e alteracdo dos

objetos representados; (3) tamanho final do arquivo (Quadro 5).

Quadro 5: Quadro-sintese da comparagdo de desempenho entra as ferramentas do AutoCAD
Fonte: Hayet (2006).

Primeiro semestre de 2007

No mesmo sentido da pesquisa de Guareze, Marques (2007) desenvolve o seu
trabalho usando outro software disponivel gratuitamente na internet, o Blender. Também esse
programa teve seu desempenho avaliado positivamente, pela sua facil manipulacdo e por
possibilitar a modelagem e a renderiza¢do do objeto de estudo com um tnico instrumento.

Capelari (2007) adota o mesmo software usado anteriormente por De Paris (2006), o
AutoCAD, mas contribui ao discutir quais os procedimentos a serem adotados na modelagem,

através de volumes sélidos, a fim de garantir uma futura prototipagem do modelo.

3) Aquisicao de Medidas

Primeiro semestre de 2006

Os académicos Cleber De Paris e Elias Carpeggiani, inicialmente utilizaram um

método que compreendia duas fases: a primeira, tratava-se da aquisi¢do de medidas por meio



86

das figuras humanas contidas nos referenciais iconograficos, as quais se estipulava uma altura
de um metro e setenta centimetros (1,70 m), para descobrir, por relagdes proporcionais, a
altura das edificacdes em questdo; em seguida, fazia-se uma andlise comparativa entre o
objeto modelado e a base iconografica, mediante sobreposi¢ao.

Assim, muitas medidas foram corrigidas ao longo da modelagem. Esse método se
mostrou impreciso ao longo do processo, ao passo que ji surgiam divergéncias durante a
propria modelagem, no momento da sobreposicio dos modelos graficos com os dados

iconograficos (Figura 55).

Figura 55: Tela do software 3DStudio MAX, com sobreposi¢do do modelo na foto
Fonte: Carpeggiani (2006).

Segundo semestre de 2006

A partir das criticas feitas ao método anteriormente utilizado por esses dois
académicos, no segundo semestre de 2006, Guareze (2006) propde métodos diferenciados: (1)
a inferéncia simples, técnica baseada em ‘“‘estimativas” sobre algumas varidveis do objeto de
estudo, sdo compiladas, gerando assim alguma imprecisdo, como as indicadas nos trabalhos

anteriores; (2) a restituicdo fotogramétrica digital, que € um método consagrado por obtencao
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de formas e dimensdes por meio de fotografias, baseado na monorestitui¢do,’
estereorestituigﬁo2 e restituicao por meio de vérias fotogralﬁals;3 (3) além da varredura a laser
que, pelo scanner, gera um modelo geométrico de pontos que define a superficie do objeto no
espaco, mostrando-se apto a fornecer respostas para a representacao do objeto de estudo.

No entanto, as técnicas efetivamente adotadas por Guareze (2006) foram a inferéncia

simples, e a medi¢do in loco do objeto de estudo (Figura 56).

Figura 56: Aquisicdo de medidas por inferéncia simples
Fonte: Guareze (2006).

Hayet (2006), nesse mesmo semestre, usa a escala humana para obtenc¢do de medidas
do objeto de estudo. Além desse método, relata a aquisicao de medidas pela comparagdo entre

diferentes partes do volume e, ainda, o estudo de plantas da época, transformadas em arquivos

digitais (Figura 57).

1 - Monorestituicdo é o processo de restituicdo de uma imagem digital, baseada em. visdo monocular que
permite obter informagdes planimétricas. (AMORIM, 2004).

2 - Estereorestituicdo € um processo baseado na utilizacdo simultidnea de duas fotografias de um mesmo objeto,
porém, obtidas com centros de perspectiva diferentes. Estas fotografias devidamente combinadas produzem a
sensacdo da visdo tridimensional, resultado de uma ilusdo 6tica. (HANKE, 2002).

3 - A restituicdio a partir de vérias fotografias usa os mesmos principios da geometria projetiva empregados na
construcdio da perspectiva, onde é possivel restituir a posi¢cdo do ponto no espago a partir da interseccdo das
projetantes que passam pelos pontos homdlogos correspondentes, nas vdrias fotos onde eles aparecem. Uma vez
restituidas as posi¢des no espaco do conjunto de pontos de interesse, € construido a partir desses pontos um
modelo geométrico tridimensional, que representa, com o rigor necessario, a drea que se pretende mapear. A
planta desejada serd a projecdo horizontal deste modelo ou a ortofoto produzida a partir do mesmo.
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Figura 57: Esquerda: Imagem do projeto; direita: tela do computador com digitalizagdo do
pavimento tipo
Fonte: Hayet (2006).

Primeiro Semestre de 2007

Pelas limitacdes das fontes de consulta que indicassem as medidas exatas dos objetos
de estudo, Marques (2007) e Capelari Neto (2007) recorreram aos métodos da comparagdo da
escala humana e da inferéncia simples. Apesar de pouco precisas, essas técnicas permitiram a

constru¢ao dos modelos, sendo confrontadas ainda pelas medicoes in loco (Figura 58).

Figura 58: Aquisicdo de medidas — inferéncia simples a esquerda, Marques; a direita, Capelari Neto
Fonte: Capelari Neto (2007).
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4) Preenchimento de lacunas

Primeiro semestre de 2006

Uma “lacuna”, no que se refere a esta pesquisa, € a auséncia de representacdo de
algumas partes que compdem o objeto de estudo, em decorréncia da falta de dados que
comprovem detalhes, caracteristicas de suas existéncias materiais. O preenchimento dessas
lacunas se torna um tema de muita importancia para a pesquisa, dada a necessidade da cautela
ao interpretar os objetos de estudo, pois uma atitude inadequada pode gerar “falsificacdes
histéricas”, ou seja, descaracterizar o resultado final da simulacdo, retratada por meio de sua
imagem que, pela possibilidade de interacdo com o objeto, consegue mostrar detalhes ndo

observados em fotografias de época.

Segundo semestre de 2006

Guareze (2007), baseado na avaliagdo de trabalhos anteriores, buscou algumas
maneiras de discutir esse tema. Cita a teoria da Gestalt, que afirma que “ndo vemos partes
isoladas, mas relacdes. Para nossa percep¢ao, que € resultado se uma sensacdo global, as
partes sdo insepardveis do todo e sdo outra coisa que ndo elas mesmas fora desse todo”.
(GOMES FILHO, 2000, p. 19). Essa teoria possibilita a dedu¢do da melhor forma para o
preenchimento de uma lacuna, através da percepcdo do todo que a envolve. Guareze ainda
cita o restauro critico, que trata dos principios ligados a conservacdo e restauracdo de
monumentos e sitios histéricos. O oitavo postulado da Carta de Veneza, investigada por
Guareze, recomenda que “os elementos destinados a substituir as partes faltantes devem estar
em harmonia com o todo, distinguindo-se das partes originais, para que a restauracdo nao
falsifique a obra.” (1964).

Seguindo a mesma idéia, em sua teoria sobre o restauro critico, Brandi diz que “‘a
integracdo deverd ser sempre reconhecivel, mas sem que por isso venha a infringir a propria
unidade que se visa construir. Ela devera permanecer invisivel a distincia da qual se deve
observar a obra, porém, facilmente reconhecivel de um ponto préximo.” (1977).

Assim, Guareze propde que, para evitar a falsificacdo, como recomendam as teorias
de restauro, o preenchimento de lacunas deve diferenciar-se do original, sem perder a unidade
do objeto. Para ilustrar isso, € usado um exemplo desenvolvido em seu préprio trabalho, cuja

lacuna ¢ diferenciada pela textura, mantendo a tonalidade da cor (Figura 59).
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Figura 59: Esquerda: lacuna; centro: figura que melhor preenche a lacuna; direita: diferenciacdo de
textura para evitar falsificacdo
Fonte: Guareze (2006, p.51.).

Ja o aluno Hayet (2006) utiliza o método de representacdo dos elementos de
arquitetura “faltantes”, citados por Azevedo e Conci (2003). Tal método recorre a tipologias
que se adaptam a “parcela faltante”, por meio de estudos dos elementos conhecidos do mesmo

periodo, sendo estas repetidas em todas as lacunas existentes (Figura 60).

Figura 60: Imagem-sintese do método adotado por Hayet para o
preenchimento de lacunas
Fonte: Hayet (2007).
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Contudo, o préprio académico acaba questionando o método como o mais adequado,
devido ao volume de trabalho que exige, sugerindo a discussdo de valores como o nivel de
detalhamento e a percepcao visual da forma para a pesquisa. A principal problemdtica a ser
observada € que o objeto de estudo, depois de inserido no ambiente tridimensional gerado
pela pesquisa, talvez nem demonstre o nivel de detalhamento alcancado por determinado
académico.

Hayet (2006) definiu um nivel de detalhamento para seu objeto de estudo que chega
ao detalhamento do gradil. Em uma renderizacdo que englobe todo o entorno da Praca Dante
Alighieri, mesmo em alta resolucdo, dificilmente esse gradil apareca, de forma que sua
modelagem tornar-se-ia desnecessdria e até um empecilho para a renderizagdo, tornando o

processamento mais lento.

Primeiro semestre de 2007

Marques (2007) e Capelari Neto (2007), dando continuidade a pesquisa, adotam os
mesmos procedimentos de preenchimento de lacunas sugeridos por Guareze (2006). Marques
(2007), em especifico, adota também os procedimentos de pesquisa histérica adotados por

Hayet (2006), para a defini¢ao dos elementos de arquitetura indefinidos.

5) Arquivamento de dados

Primeiro semestre de 2007

O arquivamento de dados coletados e produzidos pela pesquisa foi proposto de
diversas formas pelos académicos. Em 2006, De Paris prop6s que a nomenclatura do arquivo
salvo deveria conter 0 ano e a numeracao da foto, separados por um hifen, como no seguinte
exemplo: 1890-007. Assim, ficaria estabelecida uma cronologia diretamente no arquivo e na
foto, além de relacionar a numeracdo com um arquivo complementar em formato de texto,
com dados adicionais sobre a figura.

Ja Carpeggiani (2006) sugere que o armazenamento contemple a seqiiéncia
cronolégica dos arquivos seja dada, primeiramente, por um numero de dois digitos; em
seguida, viria o ano da foto e o nome do icone apresentado, tudo separado por hifens.

Exemplificando: 07 - 1920 - Catedral. Além disso, os arquivos referentes a cada obra seriam
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organizados em pastas individuais, sendo que a mesma foto poderia constar em diferentes

pastas, uma vez que a mesma imagem pode mostrar diversas obras.

Segundo semestre de 2006

Nesse semestre, Guareze (2006) cita um método diferente para o gerenciamento da
base digital, a utilizag@o do software PHL, ou Personal Home Library (Figura 61). Com o fim
especifico de sistema de gerenciamento de imagens, “o PHL foi usado pelo Centro
Universitario Ritter dos Reis (UniRitter) e pela Biblioteca Lajuomim. Na UniRitter, o
software foi utilizado com o acervo de imagens da empresa Azevedo Moura & Gertum e do
fotégrafo Jodo Alberto.” (GUAREZE, 2006, p.28). Trata-se de um software de livre acesso,
que gerencia documentos digitais e facilita a busca dos mesmos. No entanto, esse software
ndo foi utilizado, segundo Guareze, pelo fato de que a pesquisa ainda nao possui um espaco
fisico préprio. Com isso, ele acaba utilizando o método de Carpeggiani, arquivando as
imagens a partir da numeragdo anterior, com a diferenca de separar os arquivos apenas por

formato, e nao por obra.

Figura 61: Software PHL, tela do resultado da busca por uma imagem cadastrada, para testar o
software
Fonte: Guareze (2006).
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Como foi citado, a pesquisa ainda ndo tem um espaco fisico proprio, dificultando a
ado¢do de um software especifico para o arquivamento de dados coletados e gerados por
diferentes académicos. No entanto, nota-se a cautela de cada académico em arquivar os dados
e explicar como esse arquivamento foi feito, com a inten¢do de deixd-los acessiveis e
organizados. Portanto, ainda que a pesquisa nio tenha uma forma padronizada de organizar o
material gerado, ele se mantém acessivel e preservado, aguardando apenas a definicdo da

melhor forma de arquivamento.

Primeiro semestre de 2007
Marques (2007) e Capelari Neto (2007) adotam a mesma nomenclatura sugerida por

Carpeggiani (2006) para a organizacgdo e o arquivamento dos dados coletados e produzidos.

6) Prototipagem rapida

A prototipagem rdapida é um método que utiliza “impressoras tridimensionais” para a
constru¢do de modelos fisicos ou protétipos a partir de dados do préprio projeto gerado no
computador, com o objetivo de testar o design de produtos, antes que sejam enviados para a
manufatura, para producdo em grande escala.

Em arquitetura, os modelos representados permitem a constru¢do imediata de
maquetes, com alto grau de detalhamento e em um curto espaco de tempo. Dessa maneira, a
tecnologia de prototipagem rdpida passa a ser uma abordagem importante para a modelagem
das edificacOes, tendo em vista a possibilidade de materializar esses projetos em modelos

fisicos, com uma precisao requerida (Figura 62).

Figura 62: Exemplo de aplicagdo da prototipagem rdpida na arquitetura
Fonte: http://www.artis.com.br — Acesso em maio 2007.
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No Brasil, ndo se tem conhecimento da aplicagdo da técnica da prototipagem ripida
no ambito da reconstituicdo de ambientes histéricos. Na Unicamp, o Laboratério de
Prototipagem para a Arquitetura e Construcdo (Lapac) € pioneiro ao desenvolver técnicas
automatizadas de producdao de maquetes, tendo em vista as possibilidades de sua insercao no
ato de projetar em Arquitetura. O processo de prototipagem répida aplicada a Arquitetura é
uma possibilidade interessante, tanto como uma ferramenta de apoio para a elaboracdo de
projetos, quanto para a representacdo de modelos histéricos em escala, como no caso desta
pesquisa.

Capelari Neto (2007) identifica procedimentos a serem adotados na modelagem, a
fim de garantir uma futura prototipagem do modelo. Para a pesquisa avancar a criacao de
maquetes, o académico percebe que € preciso estabelecer um padrdo de detalhamento para os
diferentes objetos de estudo e definir uma escala condizente a prototipagem. Dependendo da
escala em que a maquete for gerada, alguns detalhes podem ficar irreconheciveis,
comprometendo a qualidade do seu acabamento.

Outra dificuldade que Capelari Neto (2007) relata € o alto custo das maquinas e das
maquetes, mas apresenta dados que indicam que a elaboragao de protétipos tende a se tornar
cada vez mais vidvel. Sendo o tamanho da maquete e o volume de material utilizado
fundamentais para o seu custo final, propde o “escavo” interno dos modelos, garantindo uma

reducdo posterior de custos.

Consideracoes parciais

Com o apoio dos estudantes de arquitetura, que ao longo do desenvolvimento de seus
trabalhos testaram e propuseram diferentes instrumentos e procedimentos para a criagdo de
um ambiente virtual mais verossimil, a pesquisa vem estabelecendo parametros mais claros ao
seu proprio desenvolvimento. As constantes atividades investigativas impuseram ao grupo
mais do que o simples “executar de tarefas”, que um estagidrio a rigor cumpriria. Aqui, alunos
e professores imergiram no “pensar sobre o seu fazer”, localizando-o dentro de um contexto
maior de producdo de conhecimento.

Nesse sentido, o trabalho de cada académico serviu, em diferentes momentos, como
ponto de partida para o académico que trabalhou posteriormente, gerando uma “rede de
saberes” entre académicos, professores, orientadores e supervisores. Além disso, outras
pesquisas foram também investigadas. Contudo, cabe esclarecer que uma das maiores

dificuldades para o desenvolvimento do trabalho foi a falta de referenciais, pois a maior parte
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das publicacdes com esse tema enfatiza a apresentacdo de um produto e ndo do processo
usado para alcanca-lo.

Por outro lado, além da dimensao cientifica, essa vivéncia tornou-se uma valiosa
estratégia de sensibilizacio da comunidade para a questdo patrimonial. A narrativa da
“trajetoria” de uma edificacdo €, normalmente, muito impactante, comovente, levando a
perceber o valor do bem e, conseqiientemente, despertando a atengdo a necessidade de acdes
de reciclagem e requalificac@o arquitetonica.

Nesse contexto, deve ser mencionado que as pesquisas documentais, bibliogréficas e
de campo, a respeito do objeto de estudo, assumiram a mesma importancia que a investigacao
dos diferentes instrumentos e procedimentos a sua modelagem, o que, muitas vezes, mostrou-
se um desafio considerdvel a ser superado pelos acad€micos. Assim, os resultados
apresentados até o momento ndo tém a pretensao de indicar os procedimentos e instrumentos
mais adequados a execucdo da pesquisa. Aqui estdo apenas sistematizados dados parciais;
foram compartilhadas experi€ncias, que buscam capturar um passado histérico passivel de ser
estudado com maior fidelidade, ou de maneira muito mais atraente, dindmica e eficiente.

Os mesmos critérios usados para comparacdo e a avaliacdo de resultados utilizados

no capitulo Estado da Arte: trabalhos semelhantes foram adotados também pela pesquisa. O

Quadro 6 abaixo resume essa avaliagdo.
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Quadro 6: Quadro-sintese da pesquisa
Fonte: Do autor

O quadro comparativo dos trabalhos relacionados permite as seguintes
consideragdes:

1) A aquisicio de medidas para modelagem seguiu outro caminho quando
comparadas com o disposto no capitulo Estado da Arte: trabalhos semelhantes. As medidas do
local e plantas de época continuaram auxiliando para essa obtencdo de medidas, porém a
inferéncia simples e a escala humana sdo diferentes caminhos apontados pelos académicos.
Esse procedimento trouxe avango nos resultados, porém hd necessidade de algo mais preciso
e confidvel, pois as medidas geradas ainda ndo sdo confidveis.

2) O software para modelagem mais utilizado foi o AutoCAD, até porque no cendrio
profissional e académico, em nosso contexto académico, € o software mais utilizado.
Certamente testes foram feitos com outros programas para avaliar suas potencialidades e
limites, no sentido de nortear o software ideal a ser adotado pela pesquisa para modelagem. E
importante salientar que € preocupacdo da pesquisa o ato de reunir, num mesmo arquivo,

todas as 29 edificacdes histdricas do entorno da praga, sendo levados em conta a qualidade
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dos modelos, o tamanho dos arquivos, além de sua compatibilidade com o software de
renderizagdo.

3) Para produgdo da imagem digital, o software mais utilizado foi o 3D Studio Max,
devido a sua qualidade e ao realismo na produgdo de imagens. Esse software devera processar
os 29 modelos feitos no AutoCAD, para gerar imagens e animagdes do contexto historico
estipulado pela pesquisa.

Esta avaliac@o parcial dos resultados da pesquisa, como a do Capitulo 4 - Estado da
Arte: trabalhos semelhantes, visa a servir como referéncia, auxiliando no embasamento da
sistematizacdo de um processo metodologico adequado ideal a simulagdo computacional de
ambientes histéricos, desenvolvido no préximo capitulo.

As figuras-sintese a seguir apresenta as imagens digitais das fases de cada um dos

objetos de estudo, dos respectivos alunos (Figuras 63 e 64).



Figura 63: Imagem com os resultados parciais da pesquisa
Fonte: Do autor, baseado no acervo da pesquisa.
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Figura 64: Imagem com os resultados parciais da pesquisa
Fonte: Do autor, baseado no acervo da pesquisa.
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A divulgacao da pesquisa

A pesquisa Simulacdo Computacional de Ambientes Historicos: estudo de caso da
Praga Dante Alighieri e do entorno imediato € de grande relevancia para a educagdo, a partir
do momento em que ela se dispde a resgatar o passado, e trazé-lo a tona, mediante modelos
digitais féis a realidade, construindo uma hipétese de evolucdo cronoldgica a respeito do sitio
onde estdo as edificacdes atuais. Uma grande base de dados estd sendo gerada, e servird para a
preservacgao e divulgacao do centro histérico de Caxias do Sul, ainda que apenas virtualmente.
Além disso, servird para a conscientizacdo da populacdo quanto ao valor do patrimodnio
presente na cidade. Construir esse ambiente de imersdo e interatividade sobre a evolugdo
urbana do centro de Caxias do Sul, resultando num material-base para andlise critica, tedrica e
histérica, visando a correta insercdo de novos projetos e para futuras proposi¢des de
intervencdo, sdo os horizontes desta pesquisa.

Os resultados parciais da pesquisa ji foram apresentados e publicados em seis
momentos distintos, conforme relacionados abaixo:

a) E-Learn 2007 — World Conference on E-Learning in Corporate, Government,
Healthcare, and Higher Education. Evento realizado na cidade de Quebec — Canadd, de 15 a
19 de outubro de 2007.

b) XI Sigradi 2007 — Congresso realizado na Univesvidad de la Salle na Escuela
Mexicana de Arquitectura, Disefio y Comunicacion, Cidade do México — México, de 23 a 25
de novembro de 2007.

¢) III Projetar — O moderno ja passado — o passado no moderno: reciclagem,
requalificacdo, rearquitetura. Evento realizado na Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre — Brasil, de 24 a 26 de outubro de 2007.

d) IX Congresso Internacional (Cicop) de Rehabilitacion del Patrimonio
Arquitectonico y Edificacion — Congresso realizado no Centro Internacional para la
Preservacion del Patrimonio, Sevilha — Espanha, de 9 a 11 de julho de 2008.

e) Semindrio Latino-Americano Arquitetura e Documentacdo — Semindrio
realizado na escola de Arquitetura da Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte
— Brasil, de 10 a 12 de setembro de 2008.

f) XII Sigradi 2008 — Congresso realizado no Instituto Superior Politécnico Jose
Antonio Echeverria (Cujae), como parte da XIV Convencdo Cientifica de Engenharia e

Arquitetura, Havana — Cuba, de 1° a 5 de dezembro de 2008.



101

6 A ESCOLHA DO OBJETO DE ESTUDO

Como objetivo desta dissertagdo, propde-se o desenvolvimento de uma metodologia
para simulacdo de edificagdes histdricas, testando-a em um objeto de estudo. Essa
metodologia foi desenvolvida apds a revisdo dos capitulos Estado da Arte: trabalhos
semelhantes e Pesquisa com participacdo académica, procurando contribuir para a obtengao
de resultados mais eficazes na constru¢do do modelo digital de edificagdo histérica, nas
diversas fases de sua existéncia.

A metodologia proposta foi testada no terreno escolhido, conforme planta abaixo

(Figura 65).

Figura 65: Objeto de estudo selecionado para testar a metodologia proposta
Fonte: Do autor, baseado em mapa da Prefeitura Municipal.

Alguns critérios, abaixo relacionados, foram utilizados para escolha do objeto de
estudo:

1) Terreno com quatro fases cronoldgicas distintas, com obras diferentes.

2) As duas primeiras fases, com suas obras, ja destruidas.

3) As duas outras fases, ainda existentes, sendo a atual fruto da reforma da anterior.
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Esses critérios deixam claro que o objeto de estudo, o atual prédio do Banco do
Estado do Rio Grande do Sul, foi estrategicamente escolhido, por ter fases ainda existentes e
outras ja destruidas, esgotando, assim, todas as possibilidades para simula¢do. Dessa forma,
os procedimentos metodolégicos serdo testados e terdo uma abrangéncia para todas as
situagdes possiveis, ou seja, edificios histdricos existentes e ja destruidos. O Capitulo 7 —
Procedimentos Metodoldgicos para Simulacdo de Ambientes Histéricos apresentard

detalhadamente o objeto de estudo com suas respectivas fases.

OBJETO DE ESTUDO

Levantamento de dados

O levantamento dos dados referentes ao objeto de estudo em questdo envolveu
pesquisa bibliogréfica, iconografica, documental e de campo. O Arquivo Histérico Municipal
Jodo Spadari Adami (AHMIJSA) e a Biblioteca da UCS foram as principais fontes
consultadas. Um acervo razodvel estd disponivel, gracas as doagdes feitas pelo fotégrafo
Gidcomo Geremia, que registrou diferentes momentos da histéria da cidade e teve a
capacidade de deixar ao dominio publico seu trabalho, por meio do AHMJSA. Ainda foram
consultados documentos do acervo do préprio Banco do Estado, como livros comemorativos,

fotos ndo publicadas e ilustracdes antigas.

Arquivo Historico Municipal Jodo Spadari Adami

A consulta nesse arquivo foi realizada em diversas oportunidades, conforme surgiam
as duavidas em relacgdo a evolucdo cronoldgica do objeto de estudo. Um primeiro contato foi
realizado por telefone, com a inten¢do de explicar as aspiracdes deste trabalho e solicitar
busca por material que pudesse ser relevante.

Ap6s cinco dias, o material estava separado e disponivel, ja que a consulta do acervo
estd restrita ao local. Com uma méaquina fotografica foram tiradas fotos dos livros e do
material iconogréfico, seguindo o procedimento padrdo proposto pelas atendentes do
AHMIJSA. Esse procedimento prejudica a pesquisa documental, ja que as fotos, muitas vezes,
ficam distorcidas, fora de foco, ou com reflexos indesejdveis.

Posteriormente, obteve-se a informacao de que o acervo iconografico desse arquivo
estava passando por um processo de digitalizacdo e, a partir desse momento, estaria

disponivel para uso em trabalhos académicos e pesquisas, desde que devidamente
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referenciado. As imagens digitais obtidas tinham uma qualidade infinitamente superior as
fotos capturadas no momento anterior.

A data das fotos dava uma idéia da evolucdo do objeto de estudo ao longo dos anos,
mas foi necessdria uma consulta documental em plantas e livros, para que as datas exatas de
cada reforma fossem apuradas.

Consulta — apés a indica¢do do tema por telefone, todo o processo de busca dos
materiais foi feito pela pessoa responsdvel pelo setor. Atualmente, as fotografias originais
passam por um processo de digitalizacdo, que busca facilitar a consulta e qualificar os dados
fornecidos ao usudrio. O acervo do AHMIJSA € vasto, e o processo serd longo devido a
escassez de mao-de-obra.

Registro — No primeiro momento, em que o acervo estava disponivel apenas para a
consulta no local, de posse de uma camera fotografica digital, foram feitas fotos das
fotografias e livros. Utilizou-se uma resolucdo de captura de trés megapixels, para que,
posteriormente a digitalizacdo, os fragmentos mais relevantes da imagem pudessem ser
ampliados, sem que houvesse muita distorcdo. O software Adobe Photoshop foi utilizado para
a manipulacdo dessas imagens, buscando melhor qualidade de visualizacdo de sombras e
cores, pelo ajuste de brilho, contraste, matiz, etc. Posteriormente, de posse das fotografias
digitalizadas no préprio arquivo histérico, o entendimento do objeto de estudo foi facilitado.
O Adobe Photoshop foi utilizado novamente, para ajustes que privilegiassem um ou outro

fragmento do objeto na imagem digital.

Banco do Estado do Rio Grande do Sul

Durante a visita ao AHMIJSA, foi levantada a possibilidade de visitar a propria sede
do Banrisul em busca de um acervo diferenciado e de dados que pudessem complementar de
forma mais precisa a evolugdo cronolégica do objeto de estudo.

Novamente, o primeiro contato foi realizado por telefone, buscando informacdes
sobre o setor da administracdo que poderia conter esse acervo. O académico de arquitetura
Edson Vacari, funciondrio do Banco, possuia um acervo limitado, porém importante, que

contribuiu com a cronologia a ser gerada e com sua precisao.
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Hipotese de evoluciao cronologica

Visando a organiza¢do e definicao dos dados para a modelagem, foi elaborada uma
hipétese da evolucdo cronoldgica do objeto de estudo, como vem sendo feito pela pesquisa
desde o inicio. A evolugdo cronoldgica € construida a partir dos dados iconograficos obtidos
que documentam, de forma abrangente, as edificacdes que existiram no terreno em questao.

A hipoétese de evolucdo cronoldgica estd dividida em fases. Assim, foram utilizados
dois critérios: o primeiro, € a demolicdo de um edificio e a construcdo de outro; e o segundo, €
quando houve, no mesmo edificio, alguma mudanca nos elementos de composi¢do. As
mudancas nos elementos de arquitetura serdo consideradas na cronologia, mas nado
caracterizam uma mudanca de fase, e sim um momento dentro da fase.

Essa escolha se deu porque, como cita Martinez (2000), “os elementos de
composi¢do sdao abstratos, sdo os espagcos e ambientes formados pelos elementos de
arquitetura”, enquanto “os elementos de arquitetura sdo concretos, como aberturas,
fechamentos e estruturas”. Isso define que a pesquisa adota a percepc¢ao do todo do objeto,
como objetivo mais relevante. Sendo assim, os elementos de arquitetura que o compdem sao
abordados como complementos da forma genérica.

E importante ressaltar que a obtencio das datas para a defini¢do das fases se deu pela

confrontacdo dos dados obtidos nas pesquisas bibliografica, de campo e documental.

Fase I — De 1906 até 1928

Segundo plantas obtidas no Arquivo Histérico, o projeto mais antigo que se tem
conhecimento, de uma edificacdo construida no terreno onde hoje estd situado o Banrisul, é
datado de 1906. O projeto estrutural do Banco Pelotense (Figura 66), que existia no local,

juntamente com fotos da época, define a primeira fase.
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Figura 66: Projeto estrutural do Banco Pelotense
Fonte: Mapoteca do AHMIJSA.

Essa fase corresponde a uma edificacdo em estilo neo-renascentista, com elementos
de arquitetura historicista. Esta localizada exatamente na esquina da Rua Marqués do Herval,
com a Avenida Jdlio de Castilhos; porém, o terreno abrigava também uma edificacdo de
madeira com dois pavimentos, onde funcionava o Café América, com frente apenas para tal

avenida (Figura 67).
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Figura 67: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Julio de Castilhos em 1915
Fonte: Fototeca do AHMIJSA.

A edificacdo da esquina tinha um cardter monumental com um predominio do cheio
sobre o vazio, e um ritmo bem definido de aberturas de verga reta, quatro na fachada voltada
para a Avenida Julio de Castilhos e oito voltadas para a Rua Marqués do Herval. Entre essas
aberturas, grandes pilares com frisos horizontais compunham o primeiro pavimento; ja no

segundo, ganhavam em espessura e recebiam tratamento liso (Figura 68 e 69).
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Figura 68: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av.
Jilio de Castilhos — data desconhecida
Fonte: Fototeca do AHMJSA.

Figura 69: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com
Av. Julio de Castilhos — data desconhecida
Fonte: Fototeca do AHMJSA.

Fase II — De 1928 até 1948

Em 14 de dezembro de 1928, segundo registros historicos, Caxias do Sul passava a

abrigar a primeira agéncia do Banco do Estado do Rio Grande do Sul. Essa agéncia foi
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concebida depois de uma reforma executada no prédio, que ja havia abrigado o Banco
Pelotense.

A reforma manteve alguns pilares estruturais originais e retirou outros, de forma a
quebrar o ritmo simétrico existente na edificacdo anterior. Uma ampliacdo fez com que o
prédio se estendesse até essa divisa do terreno, também contribuiu para que o ritmo original

fosse perdido (Figura 70).

Figura 70: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Jilio de Castilhos
em 1947
Fonte: Fototeca do AHMIJSA.

A esquina passou a ser arredondada, com a retirada do pilar que configurava o antigo
angulo de noventa graus da fachada. Essa esquina abrigava o acesso principal do prédio,
emoldurado por duas colunas que remetiam a ordem ddrica com um painel superior que

carrega o nome do banco (Figura 71).
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Figura 71: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Julio de Castilhos
Fonte: Fototeca do AHMIJSA.

A edificagdo recebeu maior quantidade de ornamentos, destacando uma intengao
historicista, o que pode ser percebido, por exemplo, pela presenga das estdtuas acrescentadas
na parte superior da esquina, bem como pelos gradis das portas, que marcavam 0S acessos
contendo desenhos harmonicos e elaborados.

A fachada ainda recebeu volutas elaboradas em diversos pontos; as sacadas foram
modificadas para atender a nova ocupacao. O coroamento da edificacdo ajudou a manter sua
monumentalidade, apesar da mudanca no tratamento dos elementos arquitetonicos, que

seguiam a linha da proposta com cardter historicista.

Fase III — De 1948 até 1962

Por nao mais satisfazer as necessidades do Banrisul, no final da década de 40 o
prédio que abrigava o Banco foi demolido para a construcdo de uma edificacdo totalmente
nova, que estivesse preparada para abrigar por muitos anos uma das agéncias do Banco mais

préspero da época (Figura 72).
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Figura 72: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Julio de
Castilhos em 1952
Fonte: Acervo do Banco do Estado do Rio Grande do Sul.

O projeto do engenheiro José M. de Carvalho denotava um edificio Art Déco, por
meio de um corpo sélido configurado de maneira forte por base, corpo e coroamento. A
configuragdo das aberturas proporcionava um ritmo sobrio de cheios e vazios, marcado por
frisos verticais (Figura 73).

O primeiro pavimento tinha um pé-direito alto, marcado externamente por longas
janelas verticais, que seguiam um ritmo diferente das que estavam mais acima, coroadas pelos
frisos que marcavam o segundo pavimento.

O acesso principal da edificacdo deixou de ser na esquina, para voltar-se a Rua
Marqués do Herval. Esse acesso era emoldurado pelo mesmo material da base da edificacdo, e

continha grande porta com gradis bem trabalhados, que realgavam seu ar monumental.
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No topo da edificacdo, o coroamento se destacava pelas mesmas linhas sébrias que a
configuravam toda, porém no sentido horizontal e numa escala maior. Grandes letras em caixa
alta traziam o nome do banco, denotando a imponéncia que é agregada a uma edificagdo com

essa fungao.

Figura 73: Foto do projeto arquitetonico da agéncia do Banrisul no Centro de Caxias do Sul
Fonte: Mapoteca do AHMIJSA.

Além da imponéncia que a edificacdo preservava, ¢ importante salientar a unidade
dos elementos da fachada e o belo jogo de cheios e vazios que valorizavam a forma sem
prejudicar a funcdo designada para cada espaco. Um total de seis pavimentos compunha o
prédio, sendo que tanto o térreo quanto o udltimo tinham tratamento diferenciado, pela
inten¢do de marcar-se com coeréncia a base e o coroamento do prédio.

Esse belo projeto trazia a monumentalidade do cldssico adaptada a escala humana, e
uma unidade compositiva marcante, ambas compunham a paisagem em uma das esquinas

mais centrais e valorizadas da cidade na época (Figura 74).
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Figura 74: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Jilio de Castilhos na
década de 50
Fonte: Fototeca do AHMJSA.

Fase IV — 1962 até os dias atuais

Momento 1 — 1962 até meados da década de 70
Aproximadamente quinze anos apds a constru¢do de um novo edificio para abrigar a
agéncia principal do Banrisul em Caxias do Sul, mais uma reforma foi realizada, dessa vez,

com carater de ampliacdo (Figura 75).
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Figura 75: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Julio de Castilhos
Fonte: Fototeca do AHMIJSA.

Nessa reforma, o acesso principal ficou novamente voltado a esquina, enquanto a
por¢ao do prédio voltada a Avenida Juilio de Castilhos recebeu uma amplia¢do, que manteve
os padrdes arquitetonicos do projeto original, criando mais seis médulos de frisos e aberturas

nessa direcdo (Figura 76).
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Figura 76: Foto de uma perspectiva que mostrava a reforma
Fonte: Mapoteca do AHMIJSA.

A partir dessa data, a base foi revestida com pedras de granito preto, que perduram até
hoje no local, enquanto as esquadrias receberam gradis mais simples que contribuiam para a

criacdo de um ritmo sébrio. A caixilharia presente nas janelas também seguia essa linha.

Momento 2 — Meados da década de 70
Em meados da década de 70, o prédio do Banrisul foi revestido por placas metalicas
que cobriam sua fachada Art Déco, a partir do segundo pavimento e denotavam um ar mais

modernista a edificacdo. O novo logotipo do banco coroava o edificio em sua por¢do voltada

a Praca Dante Alighieri (Figura 77).
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Figura 77: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Julio de
Castilhos, nos meados da década de 70
Fonte: Acervo do Banco do Estado do Rio Grande do Sul.

Momento 3 — Do inicio da década de 80 até os dias atuais.

Ap6s o periodo em que o prédio recebeu um falso cardter modernista, pela forma
como as chapas metdlicas foram dispostas em sua fachada, elas foram retiradas, e o edificio
voltou a sua aparéncia da década de 60.

Essa forma perdura até os dias atuais, com pequenas alteragdes que acontecem ao
longo do tempo, mas sem perder seu carater nobre Art Déco e sua imponéncia, em uma das

esquinas mais movimentadas no Centro da cidade (Figura 78).
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Figura 78: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Julio de Castilhos nos dias atuais
Fonte: Do autor.

No quadro a seguir, a sintese da evolugao cronoldgica, fase por fase (Quadro 7):
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1906

Fase |

1928

Quadro 7: Evolugao cronolégica do objeto de estudo, o Banrisul
Fonte: Do autor.
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7 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PARA SIMULACAO DE AMBIENTES
HISTORICOS

O processo metodologico para a representacdo de ambientes histéricos, desde a
busca da foto até sua simulacdo virtual, evoluiu ao longo da pesquisa. As medidas dos prédios
historicos existentes, foram obtidas no local; quanto aos prédios destruidos, os alunos foram
fortemente questionados, pelas respectivas bancas de avaliacdo dos trabalhos apresentados,
em relacdo a veracidade de informagdes transportadas da foto de época. Nao bastava somente
a escala humana, pois as medidas geradas ainda ndo eram confidveis. Na seqiiéncia dos
trabalhos, adotou-se a aquisicdo de medidas por inferéncia simples, que consistia no
lancamento de uma grelha de linhas na perspectiva, emoldurando a edificagcdo que
posteriormente era planificada, também com o auxilio da escala humana. Esse procedimento
trouxe avango nos resultados, porém havia a necessidade de algo mais preciso e confidvel,
fruto de um processo ja testado e utilizado, ndo préprio.

Na avaliacdo de trabalhos semelhantes nesta dissertacao, no capitulo Estado da Arte:
trabalhos semelhantes, o trabalho de Cortes e Amorim (2005) sobre o Pelourinho merece
destaque, pois a aquisicdo das medidas foi obtida utilizando a restituicdo fotogramétrica.
Entende-se por restituicdo fotogramétrica a técnica que transforma imagens perspectivadas
em planificadas, também chamadas de ortofotos, as quais utilizam programas especificos de
computador. O avango da tecnologia digital e o acesso facilitado a ela tornam o computador
peca-chave para essa atividade. A foto é escaneada e retificada por varios softwares
disponiveis no mercado, como o E-foto, Photoplan, Archimedes 3D e o Digicad. Toda essa
quantidade crescente de programas apresenta técnicas de restitui¢do, com niveis de precisao
diversos e precos distintos. Porém, todos com grandes vantagens e resultados positivos em
relacdo as finalidades a que se propdem. A preservacio do patrimonio é pauta de grande parte
das discussdes e pesquisas relacionadas as aplicagcdes da fotogrametria digital.

Um exemplo claro da eficiéncia que os novos softwares proporcionam aos
envolvidos com levantamento histdrico, cadastro de edificacdes e simulagdo de imagens, pode
ser constatado também na dissertacdo de mestrado de Groetelaars (2004), sobre fotogrametria

digital, que compara a medi¢do direta, a fotogrametria e o editor raster (Figura 79).
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Figura 79: Sobreposi¢do dos desenhos das fachadas obtidas em trés processos:
medicao direta, fotogrametria e editor raster
Fonte: Groetelaars e Amorim (2004, p.180).

Nessa avaliagdo comparativa dos trés processos, a autora chega a conclusdo de que a
medida direta estd muito proxima das medidas informadas pela fotogrametria e longe do
editor raster. Ou seja, a medi¢do obtida pela ortofoto, fruto da restituicdo fotogramétrica,
esteve muito préoxima da medi¢do direta, obtida no local. Para a edificagdo acima, a diferenca
entre essas medidas foi de 3 cm, o equivalente a 1,7 % de erro. Esse resultado assegura e
reforca que a restituicdo fotogramétrica representa um método extremamente eficaz para
cadastramento das formas arquitetonicas, mesmo nao existindo mais o objeto arquitetonico
construido.

Ap6s a aquisi¢ao de medidas dos objetos histéricos, todos os trabalhos semelhantes
apresentados no capitulo Estado da Arte: trabalhos semelhantes, como os resultantes da
pesquisa, foram modelados e renderizados, com softwares escolhidos a critério de seus
autores, gerando para cada caso um determinado processo.

Esta dissertacdo propde-se, depois de avaliar esses processos, a sugerir os
procedimentos metodolégicos mais precisos e coerentes a reproducdo virtual de ambientes

histéricos, originando um processo considerado adequado, conforme etapas descritas abaixo:
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1) Pesquisa documental

Buscar o maior nimero de informacdes possiveis sobre o prédio histérico existente
ou destruido, como fotos de época e textos com dados sobre a obra, com o objetivo de
reproduzir sua imagem virtual mais préxima. No caso especifico deste trabalho, no Arquivo
Historico Municipal Jodo Spadari Adami (AHMIJSA), encontra-se a maior parte das
informacdes relativas ao tema, gracas as doagdes feitas pelo fotografo Gidcomo Geremia, que
registrou diferentes momentos da histéria da cidade e teve a capacidade de deixar ao dominio
publico seu trabalho. A Biblioteca da Universidade de Caxias do Sul (UCS) também serviu
como fonte de informacdes, com seus livros catalogados, além do jornal municipal Pioneiro e
a Fototeca da Prefeitura de Caxias do Sul. No caso especifico do objeto de estudo, Banco do
estado, ainda foram consultados documentos do acervo do préprio Banco, como livros

comemorativos, fotos ndo publicadas e ilustracdes antigas.

2) Escolha da foto principal

Apo6s toda essa busca, visando ao maior nimero de informagdes sobre o prédio
histérico, é selecionada uma foto principal adequada. Essa foto é reproduzida por computador,
visando a uma simulacdo mais fiel possivel, considerando luz, sombra, angulo e,
principalmente, elementos e propor¢des arquitetonicas. No caso do objeto de estudo, a foto
escolhida devera ter um angulo estratégico, para que se possam visualizar suas duas fachadas

da melhor forma e, conseqiientemente, reproduzi-las.

3) “Digitalizacao” da foto

“Digitalizar” uma foto consiste na conversdo do formato do dado, de uma imagem
impressa em papel para arquivo digital, que pode ser visualizado na tela do computador. Uma
forma de se fazer a digitalizacdo é via scanner. A partir da foto escolhida, ja convertida em
imagem digital, € tratada ou ndo, para posterior retificacdo fotogramétrica. Seu tratamento,
por meio do Adobe Photoshop, corrige imperfeicdes e marcas indesejaveis nas fotos, sempre
cuidando para ndo perder ou distorcer a esséncia da imagem, além de cuidados com sua

resolucdo.

4) Retificagdo Fotogramétrica com o software Digicad
Dentre os intimeros programas disponiveis no mercado para restituicao
fotogramétrica, foi escolhido o Digicad, pois permite a transformacao da foto digital e tratada,

em perspectiva para uma foto retificada. E necessario salientar a importancia dessa etapa, pois
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¢ gerada a fachada planificada, respeitando a escala, as proporcdes e os elementos
arquitetonicos. E, como j4 foi visto em Groetelaars (2004, p. 180), a restitui¢do fotogramétrica

€, sem duvida, confidvel para tal procedimento.

5) Aquisi¢do de medidas no local, quando possivel

Tratando do objeto de estudo, o Banco do Estado, a tunica fase possivel para se
obterem suas medidas é a fase IV, que corresponde ao prédio atual. E justamente nessa fase
que se inicia o trabalho, pois se pode comparar suas medidas com as da restituicao

fotogramétrica. Parte das medidas da fase III também foram adaptadas a partir da fase I'V.

6) Vetorizacdo da foto retificada no AutoCAD

A imagem do objeto de estudo planificada, também chamada ortofoto, gerada no
software Digicad, é importada para o software AutoCAD. A partir dai, sdo lancadas linhas de
referéncia sobre a ortofoto, visando facilitar a modelagem. Essas medidas serdo comparadas
as medidas tiradas no local, como j se viu na fase IV.

Dessa forma, percebe-se uma margem de erro minima e perfeitamente tolerdvel na
sua comparagao, consolidando um resultado positivo, em que se pode confiar na restituicao
fotogramétrica, como base para medidas, nas outras fases existentes ja destruidas ou

modificadas.

7) Construgao de Modelos Geométricos com o Arqui_3D

ApOs a digitalizacdo da fachada ou o lancamento das medidas sobre dados do local,
passa-se a construcdo do modelo geométrico a partir do desenho da fachada. A fachada
construida por linhas no AutoCAD, ganha corpo e forma, sendo atribuidas a elas medidas
proporcionais para a terceira dimensdo, gerando um volume respectivo. Como ja se viu
anteriormente nos trabalhos dos alunos do LAU, essa modelagem poderd também ser feita
utilizando outros softwares como o 3DStudio MAX, Blender, SketchUp, além dos sélidos do
proprio AutoCAD. O aplicativo para arquitetura Arqui 3D foi o escolhido para a modelagem
geométrica tridimensional, pois, além de ser compativel com a plataforma do AutoCAD, seu
resultado formal € pertinente ao objetivo do trabalho. Os arquivos digitais resultantes ndo sdao

tdo grandes, se comparados com os dos outros programas citados.
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8) Renderizacdo da imagem no software 3DStudio Max

Uma vez o volume desenvolvido e finalizado, chega o momento da aplicacdo de cor,
luz e textura, e de gerar a imagem digital mais préxima da foto da época. O software
escolhido € o 3DStudio MAX, por melhor satisfazer os requisitos citados acima, por ser capaz
de representar adequadamente a aparéncia do objeto, simulando o fendmeno de interacao
entre luz e matéria. Ja foram feitos varios testes, com os mesmos alunos do LAU, utilizando o
Blender e o SketchUp para o mesmo objetivo. Sem sombra de ddvidas, o resultado visual,
extraido do 3DStudio MAX é o mais preciso para a producdo da imagem, devido a qualidade

com que o software simula efeitos de luz, sobra, textura, contraste, etc.

9) Ajustes das imagens no Adobe Photoshop

A imagem virtual, sintética , renderizada no 3DStudio MAX pode sofrer uma leve
distor¢do devido a camera emulada pelo software, diferente da lente fotografica da maquina
que gerou a foto original. O software Adobe Photoshop pode corrigir e ajustar essas
distor¢des, tornando a imagem virtual, simulada por computador, o mais préximo possivel da

original.

10) Comparagdo: imagem da época x imagem digital sintética.

Ap6s todo o processo evolutivo finalizado, percebe-se claramente que o resultado da
comparacdo das imagens € extremamente positivo, pois a imagem reproduzida por
computador € muito semelhante a imagem de época. Essa comparacdo nao se destina apenas a
obtencdo de uma imagem digital muito semelhante a fotografia de época, comprovando a
eficidcia da metodologia, mas também para validar modelos tridimensionais utilizados para

futuras manipulagdes interativas.

11) Percurso virtual: animagao

Vale ressaltar que esse processo objetiva a reproducao digital de ambientes histéricos
quando comparadas suas imagens sintéticas resultantes as fotos de época e/ou as edificagdes
ainda existentes. Outra possibilidade, resultante desse processo, que vai além dessas fotos
simuladas obtidas, € a geracdo de animacdes, pois, a partir dos modelos geométricos, podem-
se simular percursos aleatdrios, como se verd na aplicacdo interativa, no CD em anexo a esta
dissertacdo de mestrado. Essas animacdes foram elaboradas e renderizadas no software

3DStudio MAX e a interatividade programada com o uso do software Flash.
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Dessa forma, para cada uma das fases propostas na Hipdtese de Evolugdo
Cronolégica, ou linha do tempo, serd utilizado esse procedimento padrdo, a fim de obter um
modelo geométrico condizente com os dados iconograficos, nos quais o trabalho esta baseado.
Iniciamos a aplica¢do da metodologia, do objeto de estudo, pela sua Fase IV, escolhida por
ser a Unica fase que ainda se encontra construida, em relacdo as demais ja modificadas ou
destruidas. Poder-se-4, assim, obter as medidas locais e comparé-las com as fotos retificadas
por computador, utilizando o Digicad. Essa avaliagao, com resultado positivo, da a seguranca
e o embasamento para, mesmo sem modelos fisicos, pode-se reconstruir virtualmente as
outras trés fases.

A seguir, utilizar-se-d4 esse procedimento metodoldgico, com o objeto de estudo

escolhido, o atual Banco do Estado do Rio Grande do Sul.
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FASE IV - MOMENTO III - Dias atuais

Pesquisa documental

Essa fase perdura até os dias atuais, de forma que o levantamento de medidas e
proporcdes pdde ser feito no local. A imagem da época (Figura 80) de 1960 mostra que € a

mesma do momento atual (Figura 81).

Figura 80: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com
Av. Jalio de Castilhos, década de 60
Fonte: AHMIJSA.
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Figura 81: Foto da esquina da Rua Marqués do Herval com Av. Jilio
de Castilhos, 2008

Fonte: Do autor.

Além dessas imagens, foram encontradas algumas pranchas contendo o projeto

aprovado na prefeitura, plantas baixas, fachada e perspectiva (Figuras 82, 83 e 84).

Figura 82: Foto do projeto da perspectiva externa Figura 83: Foto do projeto da fachada aprovada
Fonte: AHMIJSA. Fonte: AHMIJSA.
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Figura 84: Foto da planta baixa do primeiro pavimento aprovada
Fonte: AHMIJSA.

Aquisicao de medidas no local

Como essa fase corresponde ao prédio construido, a aquisi¢cdo de medidas tomadas
no local tem muita importancia para sua reconstrucdo digital. Essas medidas sdo passadas
para um desenho no AutoCAD. As pranchas de época, impressas em papel, com suas plantas
baixas, fachadas e perspectivas (Figuras 82, 83, 84) também auxiliaram neste desenho (Figura

85).
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Figura 85: Tela do software AutoCAD — desenho em duas dimensdes
Fonte: Do autor.

Retificacao fotogramétrica com software Digicad

A restituicdo fotogramétrica da imagem, obtida no AHMIJSA, por meio do software
DigiCAD, permite restituicdo da ortogonalidade das linhas que representam a volumetria do
objeto, transformando a imagem conica em ortogonal.

Mediante quatro pontos presentes na imagem e de suas medidas, o software gera uma
imagem em Verdadeira Grandeza da fachada que se encontrava em perspectiva. Essas
imagens em VG também sdo conhecidas como ortofotos, j4 que corrigem as linhas da

perspectiva para os eixos ortogonais cartesianos (Figura 86).
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Figura 86: Tela do software DigiCAD — restitui¢do fotogramétrica
Fonte: Do autor.

Vetorizacao da foto retificada no AutoCAD

Com a imagem bidimensional gerada, foi possivel importa-la no software AutoCAD,
para que os demais elementos arquitetonicos e ornamentos fossem desenhados de forma
proporcional. Portanto, sdo tracadas as linhas que, posteriormente, servirdo de base para a
modelagem em trés dimensdes do objeto. Esse procedimento também permite trazer para o
desenho as proporcdes exatas entre os principais elementos que compdem o objeto e seus

detalhes mais discretos (Figura 87).
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Figura 87: Tela do software AutoCAD — desenho em duas dimensdes sobre a ortofoto
Fonte: Do autor.

Medidas do local x restituicao fotogramétrica

Ap6s o cruzamento de medidas, utilizando os dois métodos, chega-se as seguintes
conclusdes:
1) no sentido vertical, as medidas se equivalem, sem margem de erro;
2) no sentido horizontal, as medidas distorcem alguns centimetros, nao causando
problemas ao objeto representado digitalmente, tendo em vista a precisdo relativa

que um trabalho como esse exige.

Quando usada a técnica da restituicdo fotogramétrica, € recomenddvel que a foto
utilizada tenha a menor distorcdo possivel, pois, quanto maior deformag¢ao, maior a distor¢ao
a ser corrigida e o erro resultante. Sugere-se, entdo, fotos escolhidas e/ou geradas no ponto

médio da fachada, pois estas apresentardo resultados mais confidveis.
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Construciao de Modelos Geométricos com o Arqui_3D

Assim que o desenho vetorial foi gerado, mais uma vez é possivel gerar um modelo
geométrico, pela aplicagdo da profundidade em cada um dos elementos que compdem a
fachada (Figura 88). Para essa fase em que a edificagdo ndo possui tantos ornamentos, esse

método se mostrou ainda mais pratico.

Figura 88: Tela do software AutoCAD — desenho em trés dimensdes baseado na ortofoto
Fonte: Do autor.

Renderizacao da imagem no software 3DStudio Max

Depois do objeto modelado no AutoCAD, o modelo gerado foi importado no
software 3DStudio MAX para a aplicacdo de luz e textura. Antes, porém, teve as diferentes
partes separadas por layers, o que permite um tratamento diferenciado entre elas nesse
software (Figura 89). A separacdo por layers é dada com base na foto original, para que o

modelo atinja semelhanga cada vez maior.
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Figura 89: Tela do software 3DStudio MAX — renderizacdo — aplicacdo de luz e textura
Fonte: Do autor.

Ajustes das imagens no Adobe Photoshop

Com a imagem gerada pelo 3DStudio MAX finalizada, foi possivel dar um tratamento
mais adequado usando o software Adobe Photoshop, a fim de trazer os tons da imagem gerada
para proximo da imagem original, bem como ajustar distor¢des causadas pela lente da camera

para a foto, a fim de conseguir a sobreposi¢do mais precisa possivel (Figura 90).
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Figura 90: Tela do software Adobe Photoshop — ajustes em busca de um realismo maior
Fonte: Do autor.

Comparacao: imagem da época x imagem virtual

Apo6s a realizagdo dos passos anteriores, uma comparacdo pode ser tracada entre a
imagem original e o modelo gerado. Assim, foi possivel averiguar a existéncia de quaisquer

elementos imprecisos, que poderiam comprometer a qualidade do modelo gerado (Figura 91).
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Figura 91: A esquerda, foto da época; a direita, modelo gerado, ambientado sobre a foto da época
Fonte: Do autor.

Ainda foi possivel, durante todos os procedimentos aplicados na modelagem dessa
fase, fazer uma anélise do método utilizado, ja que o objeto perdura até os dias atuais, sendo
que ele se mostrou positivo, a partir do momento em que ndo surgiram distor¢des e a
propor¢ao foi mantida, mesmo trabalhando-se com uma foto antiga de um objeto atual. Dessa
forma, evidencia-se a adequacdo do método proposto, salientando a importincia da
comparacao no sentido de validar o método. A ado¢do desse procedimento para as fases, nas

quais os dados estdo disponiveis apenas por foto, traz garantia de um resultado confidvel.
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FASE III - De 1948 até 1962

Pesquisa documental

Para a modelagem dessa fase, a imagem obtida no AHMJSA encontrava-se com
qualidade satisfatéria, destacando os volumes, texturas e contrastes (Figura 92), servindo

como referéncia para o inicio da criacdo de um modelo digital em trés dimensdes.

Figura 92: Foto da época
Fonte: AHMIJSA.

O referido objeto arquitetonico ainda existe, com algumas pequenas modificacdes em
relacdo ao atual. As medidas tiradas no local ajudaram a constru¢do do modelo geométrico

digital, ja que eram conhecidas as medidas dos vaos e volumes.
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Restituicao fotogramétrica com software DigiCAD

A imagem obtida por meio do acervo do AHMIJSA tem qualidade razodvel, pois a
visualiza¢@o da lateral menor da edificagdo ficou prejudicada devido a pouca visibilidade, em
que a foto foi obtida. Essa condicdo exigiu, nessa fachada menor, a captura da fachada da fase
IV, adaptando e ajustando suas modificagcdes, mostrando também a flexibilidade da
metodologia. Na fachada maior, o processo de restituicdo fotogramétrica, pelo uso do
software DigiCAD, foi utilizado para a geracdo de uma imagem proporcional, que imita uma
foto tirada perpendicularmente ao objeto de estudo.

Mediante o processo da restitui¢do fotogramétrica, o software DigiCAD gera uma
imagem que destaca as linhas ortogonais do volume (Figura 93) somente da fachada maior, ja

conhecida como ortofoto.

Figura 93: Tela do software DigiCAD - restitui¢do fotogramétrica
Fonte: Do autor.

Linhas 2D sobre ortofoto no software AutoCAD

Ap6s a criagdo da ortofoto, a imagem foi importada no AutoCAD para a vetorizagao.
Sobre a imagem, sdo tracadas as linhas que, posteriormente, servirdo de base para a

modelagem geométrica do objeto (Figura 94). Esse procedimento também permite trazer para
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o desenho as proporcdes exatas entre os principais elementos que compdem o objeto e seus

detalhes minimos.

Figura 94: Tela do software AutoCAD a esquerda: desenho em duas dimensdes sobre a

ortofoto; a direita: fachada capturada da fase IV com ajustes
Fonte: Do autor.

E pertinente salientar que a restituicdo dificilmente consegue gerar uma imagem
perfeita, ja que acumula os pontos onde a perspectiva conica converge, ficando prejudicados
de alguma forma, sendo necessarios alguns dados complementares, como a dimensao total do
lote, ou a escala humana, para uma maior precisdo. Esse é o caso da fachada menor que

precisou buscar informacgdes na fase IV do prédio.

Fachadas gerando 3D no software AutoCAD, com o aplicativo Arqui 3D

Com as linhas tragadas no procedimento anterior de forma precisa, a modelagem em
trés dimensodes fica facilitada, j4 que muitos dos detalhes foram contemplados no desenho.

Sendo assim, através do desenho, as profundidades sdo atribuidas, a forma ganha volume
(Figura 95).
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Figura 95: Tela do software AutoCAD — desenho em trés dimensdes baseado na ortofoto
Fonte: Do autor.

Renderizaciao da imagem no software 3DStudio Max

Depois que a modelagem estava completa, foram separados layers que permitem a
aplicacdo de diferentes tratamentos no software usado para a renderizacdo: o 3DStudio MAX.
Esse software permite, também, a aplicacdo de diferentes efeitos de luz sobre o modelo,

gerando uma imagem com o maior realismo possivel (Figura 96).
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Figura 96: Tela do software 3DStudio MAX — renderizacdo — aplicacdo de luz e textura
Fonte: Do autor.

Ajustes das imagens no software Adobe Photoshop

Apés as etapas de modelagem e texturizagdo mediante métodos relativamente
seguros de obtencao de dados, a imagem foi tratada no Adobe Photoshop, em que foram feitos
a sobreposicdo do modelo gerado na foto da época, bem como os ajustes necessdrios para
corrigir as distor¢oes geradas pela camera com que a foto original foi obtida.

Nessa etapa, a imagem também € tratada de forma a tornar mais nitidas diferencas de
volumes, luz, sombra e textura, alterando-se contraste, brilho, na busca pela aparéncia mais

préxima a original (Figura 97).
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Figura 97: Tela do software Adobe Photoshop — ajustes variados em busca de um realismo maior
Fonte: Do autor.

Comparacao: imagem da época x imagem virtual

Ap06s todos os passos que buscaram a representacdo mais verossimil da realidade em
meio virtual, a imagem original € colocada ao lado da imagem do modelo gerado, com a

intencdo de averiguar pequenas diferencas ou imperfei¢cdes que possam prejudicar a qualidade

do modelo (Figura 98).
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Figura 98: A esquerda: foto da época; a direita: modelo gerado, ambientado sobre a foto de época
Fonte: Do autor.

Mais uma vez o resultado visual consolida o método, tornando-o também flexivel,
pois os procedimentos metodoldgicos testados nessa fase atendem aos seus objetivos, mesmo
com suas peculiaridades e adaptacdes feitas. Com isso, tem-se maior certeza da
verossimilhanga do objeto modelado em 3D e de minimas incorre¢cdes quando visualizado

interativamente em angulos distintos da foto original, ou até mesmo em animagdes.
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FASE II - De 1928 até 1948

Pesquisa documental

Para a modelagem dessa fase, a imagem obtida no AHMIJSA (Figura 99), serve

como referéncia para o inicio da criacdo de um modelo geométrico digital.

Figura 99: Foto da época
Fonte: AHMIJSA.

O objeto arquitetonico ndo existe mais e nao hd condi¢des de tirar as medidas do
local; porém, o processo € o mesmo utilizado na fase III e IV, sendo repetidos os

procedimentos metodoldgicos ja detalhados anteriormente.
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Restituicao fotogramétrica com software DigiCAD (Figura 100)

Figura 100: Tela do software DigiCAD — restituicdo fotogramétrica
Fonte: Do autor.

Linhas 2D sobre ortofoto no software AutoCAD (Figura 101)

Figura 101: Tela do software AutoCAD — desenho em duas dimensdes sobre a ortofoto
Fonte: Do autor.
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Fachadas gerando 3D no software AutoCAD, com o aplicativo Arqui 3D (Figura
102)

Figura 102: Tela do software AutoCAD — desenho em trés dimensdes baseado na ortofoto
Fonte: Do autor.

Renderizacao da imagem no software 3DStudio MAX (Figura 103)

Figura 103: Tela do software 3DStudio MAX — renderizagdo — aplicacao de luz e textura
Fonte: Do autor.
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Ajustes das imagens no software Adobe Photoshop (Figura 104)

Figura 104: Tela do software Adobe Photoshop — ajustes variados em busca de um realismo maior
Fonte: Do autor.

Comparacao: imagem da época x imagem virtual (Figura 105)

Figura 105: A esquerda: foto da época; a direita: modelo gerado, ambientado sobre a foto de época
Fonte: Do autor.
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FASE I - De 1906 até 1928

Os procedimentos metodoldgicos sdo os mesmos das fases ja apresentadas,

conforme passos a seguir (Figura 106):

Figura 106: Foto da época
Fonte: AHMIJSA.
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Restituicao fotogramétrica com software DigiCAD (Figura 107)

Figura 107: Tela do software DigiCAD — restituicdo fotogramétrica
Fonte: Do autor.

Linhas 2D sobre ortofoto no software AutoCAD (Figura 108)

Figura 108: Tela do software AutoCAD — desenho em duas dimensdes sobre a ortofoto
Fonte: Do autor.
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Fachadas gerando 3D no software AutoCAD, com o aplicativo Arqui 3D (Figura 109)

Figura 109: Tela do software AutoCAD — desenho em trés dimensdes baseado na ortofoto
Fonte: Do autor.

Renderizacao da imagem no software 3DStudio MAX (Figura 110)

Figura 110: Tela do software 3DStudio MAX — renderizag¢do — aplicagdo de luz e textura
Fonte: Do autor.
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Ajustes das imagens no software Adobe Photoshop (Figura 111)

Figura 111: Tela do software Adobe Photoshop — ajustes variados em busca de realismo maior
Fonte: Do autor.

Comparacao: imagem da época x imagem virtual (Figura 112)

Figura 112: A esquerda: foto da época; a direita: modelo gerado, ambiente sobre a foto de época
Fonte: Do autor.
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Resultados finais

Ap6s a aplicacdo dos procedimentos metodologicos em cada uma das fases do objeto
de estudo, pode-se concluir que essa metodologia proposta atinge seu objetivo, pois seu
processo traz seguranga e consegue ser eficaz no seu caminho, que inicia na busca da foto de
época e termina na sua reproducdo digital.

Os mesmos critérios criados para comparacdo e avaliacdo de resultados entre todos
os trabalhos, utilizados no capitulo Estado da Arte: trabalhos semelhantes e adotados também
pela pesquisa, agora, sdo relatados no quadro-sintese a seguir (Quadro 8), tratando do objeto

de estudo:

Quadro 8: Quadro-sintese do objeto de estudo
Fonte: Do autor.

Consideracoes parciais

Toda revisdo e avaliagdo dos trabalhos relacionados no Capitulo 4 - Estado da Arte:
trabalhos semelhantes, juntamente com os trabalhos elaborados pelos alunos da pesquisa,
serviram de referéncia e embasamento no estabelecimento dos procedimentos metodologicos

para simulacdo de ambientes histéricos, objetivo principal desta dissertacao.
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O processo desenvolvido foi testado no objeto de estudo escolhido, conforme
aplicacdo dessa metodologia nas suas respectivas fases. Os procedimentos iniciaram pela fase
IV, pois o resultado positivo da comparacao da aquisicdo de medidas, obtida pelas medidas do
local, com as plantas de época, em relacdo as medidas extraidas da restitui¢ao fotogramétrica,
permitiu obter as medidas das outras fases, mesmo com as edificacdes ja destruidas.

O aplicativo para arquitetura Argui 3D foi o escolhido para a modelagem
tridimensional, pois, além de rodar na plataforma do AutoCAD, seu resultado formal é
pertinente ao objetivo do trabalho. Seus respectivos arquivos digitais ndo pesam tanto, quando
comparados com arquivos de mesma complexidade elaborados sem o aplicativo, além disso, o
software tem facil manuseio, por estar todo em lingua portuguesa.

Uma vez o modelo geométrico desenvolvido e finalizado, chega o momento da
aplicacdo de cor, luz e textura, para gerar a imagem virtual mais préxima da foto da época. O
software escolhido € o 3DStudio MAX, por ser versatil e preciso para a producdo da imagem
digital.

O resultado final da aplica¢do dessa metodologia nas respectivas fases, conforme o
passo a passo desenvolvido, além das imagens virtuais obtidas, aprovam e confirmam a
eficacia dos procedimentos metodoldgicos para simulacdo de ambientes histéricos. Dessa
forma, pode-se justificar, por essa sistematizacdo de dados, a criacdo de um procedimento
seguro, que serve como um caminho confidvel a representacdo virtual, contribuindo a melhor
compreensdo da evolucdo do patrimonio histérico das cidades.

A Figura 113 apresenta o resultado do processo metodolégico, por meio das imagens
virtuais, geradas em cada uma das fases do objeto de estudo. Estas sdo comparadas com as

imagens de época.
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Figura 113: Sintese das imagens do objeto de estudo

A esquerda: as fotos de época; a direita: as simulacdes
Fonte: Do autor.
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8 CONSIDERA COES FINAIS

A Simulagdo Computacional de Ambientes Histéricos constitui um novo campo de
conhecimento, que vem atuando como uma importante ferramenta para a representacdo do
passado e presente das cidades, contribuindo para a compreensdo de sua evolucdo histdrica e
para seu planejamento.

A partir do momento em que se dispde a valorizar o presente e o passado da cidade,
por meio da reproducdo de seus modelos digitais, esta dissertacdo procura atender dois
objetivos distintos: de forma subjetiva, procura contribuir para despertar na populacdo a
consciéncia do valor do patrimo6nio arquitetdnico e urbanistico na constitui¢ao da identidade e
memoria coletivas; de forma objetiva, ela apresenta procedimentos metodoldgicos para
simulacdo virtual de ambientes histdricos, testando essa metodologia no objeto de estudo
escolhido. E relevante colocar que, mesmo com muitos trabalhos semelhantes relativos ao
universo desta pesquisa, nos casos analisados, ndo existe em momento algum a explicitacdo
de um processo claro, que possa consolidar uma metodologia confidvel e segura a ser seguida.
Mesmo apresentando resultados finais de excelente qualidade, os diversos trabalhos revisados
carecem de maiores explicagdes e informacdes conclusivas quanto a metodologia da
modelagem geométrica dos edificios. Para melhor entender esses trabalhos, a fim de
auxiliarem na criagio do processo metodolégico, foram estabelecidos critérios para avaliacdao
e comparagao entre eles. O primeiro critério utilizado foi responsavel por descobrir qual o
método obtido para reproduzir a imagem de época em imagem digital sintética, informando
como foram adaptadas as dimensdes aparentes da foto para o arquivo digital. E importante
salientar que essas medidas sdo fundamentais para que a reproducdo digital esteja de acordo
com a histéria da edificacdo. O segundo critério trata de dados de sua modelagem geométrica,
e o terceiro, informa como foi gerada sua imagem digital.

Ap6s a aplicacdo desses critérios estabelecidos, com o objetivo de relatar os métodos
de cada trabalho, pode-se perceber a particularidade de cada um, fruto de opcdes de seus
criadores, na maioria das vezes escolhidas sem ficar claro as justificativas ou explicagdes. Pode-
se inferir que esses procedimentos adotados sdo frutos de condicdes particulares e/ou de
afinidades dos autores com determinados programas utilizados em seus trabalhos. Procurando
contribuir para uma sistematizacdo de procedimentos nessa drea, ¢ proposta uma metodologia

mais coerente e segura para a simulagdo de ambientes histéricos.
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Em relacdo a aquisicdo de medidas, chega-se a conclusdao de que a restituicdo
fotogramétrica €, sem duvida, o caminho mais confidvel para obter as dimensdes a partir das
fotos de época, para, depois, transportarem-se essas medidas para o0 modelo geométrico com o
AutoCAD e o aplicativo Arqui 3D. O levantamento in loco e as plantas de época também
auxiliaram para obter e confirmar essas medidas. O software escolhido para renderizacao da
imagem virtual foi o 3DStudio MAX, pois seus recursos sao os mais adequados a proposta
estabelecida. Essa sintese de critérios se faz necessdria para que cada trabalho sirva como
exemplo e referéncia, na sistematizacdo de dados necessdrios ao auxilio na criacdo da citada
metodologia.

Os onze passos estabelecidos e relatados, no Capitulo 7 - Procedimentos
metodologicos para simulacdo de ambientes historicos, sintetizam todos os esforcos desta
dissertacdo, no sentido de sugerir uma metodologia adequada e coerente para trabalhos
semelhantes. Essa metodologia estabelece um roteiro, que, a qualquer momento, poderéd ser
adaptado pelo usudrio, conforme suas necessidades, deixando claro o cardter de liberdade do
processo. Testada no objeto de estudo escolhido, a metodologia é confirmada pelo seu
resultado positivo, ja que foi verificada verossimilhanca nos modelos gerados, tanto em
edificacdes historicas existentes como destruidas.

Esses procedimentos metodoldgicos aqui apresentados, além sugerirem uma
metodologia sistemdtica para registro e resgate do patrimdnio histérico arquitetdnico,
conforme processo detalhado e testado, visam também a conceber uma ferramenta confidvel,
que, utilizando os recursos da informdtica, sirva de referéncia para futuros trabalhos
semelhantes desenvolvidos.

Por meio dos resultados obtidos, é possivel, além de reproduzir e retratar o espaco
virtual de uma parcela urbana, estimular a andlise tedrica e critica, que pode gerar
fundamentos e proposicdes para conservacao, insercao e intervengao em contextos histdricos,
questionando toda e qualquer atuacdo nesses ambientes, sejam eles arquitetonicos, sejam
urbanisticos.

Dessa forma, esta dissertacdo também contribui para prover diretrizes de
desenvolvimento na constru¢do e ampliacdo do repertério de expressdo formal, tanto de
estudantes de arquitetura quanto de profissionais, sensibilizando-os a criacdo de diversos
aspectos definidores da forma arquitetonica e do tecido urbano, bem como a constru¢do de um
olhar diferenciado sobre o futuro da cidade, valorizando seu passado. Esse registro e essa

documenta¢do do patrimdnio histérico servem também como base de dados para futuras
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aplicacdes educacionais, consolidando a carreira de pesquisador, por meio dessa necessaria
sistematizacdo e andlise de dados.

Recomenda-se, para o desenvolvimento de trabalhos posteriores, a utilizacdo da
prototipagem réapida para geracdo de modelos fisicos, a partir dos modelos geométricos
digitais detalhados neste trabalho, reproduzindo assim, cendrios histéricos na forma de
maquetes volumétricas. Outra possibilidade a ser desenvolvida € a produ¢do de uma aplicagdo
interativa contando a histéria da Praga Dante Alighieri em suas diversas fases, consolidando
os procedimentos metodolégicos descritos nesta dissertacdo, como uma ferramenta
fundamental para tal fim. Como exemplo, é apresentado, em anexo, uma aplicacdo interativa
num CD, relativo ao objeto de estudo escolhido, bem como de trabalhos desenvolvidos por
alunos do LAU no curso de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Caxias do Sul.

Espera-se que, num futuro ndo tdo distante, se possa, por meio dos recursos
tecnoldgicos aliados aos procedimentos metodolégicos elaborados nesta dissertacdo, produzir
aplicagdes interativas, gerando um material didatico ao alcance de escolas e universidades,
como também ao cidaddo comum, visando a sensibilizd-los quanto ao valor do patrimdnio
existente nas cidades. A maquete volumétrica, por sua vez, podera percorrer diversos espacos,
como as proprias escolas e universidades, além de museus, shoppings e lugares com vasta
circulacao de pessoas. Uma pagina na internet também seria um passo necessdrio para que um
nimero ilimitado de pessoas tenha acesso ao tema proposto.

Por fim, ao proporcionar um ambiente de imersdo e interatividade, gerando critérios
de avaliacdo da forma arquitetdnica e do tecido urbano em seu contexto, esta dissertacio visa
a despertar a sensibilidade em reconhecer e valorizar o produto arquitetonico histdrico e seus
elementos, bem como construir um olhar diferenciado sobre o futuro da cidade, refor¢ando e
trazendo a realidade o discurso que encara o passado € o presente nao mais em épocas

distintas, mas em uma “conversa’ simultanea de muito respeito e consideracgao.
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