Blucher Design Proceedings

Dezembro de 2014, Volume 1, Niimero 7

Realidade Aumentada: Visualizagdo Tridimensional e Interatividadena

Documentagao do Patrimonio Arquitetonico

Augmented Reality: Three-Dimensional Visualization and Interaction in Architectural Heritage Documentation

Carla Maria Furuno Rimkus Fernando de Medeiros Galvao

Universidade Federal de Sergipe, Brasil Universidade Federal de Sergipe, Brasil

carlarimkus@gmail.com fernandomgalvao@gmail.com

Abstract

This paper presents preliminary results from an outgoing research about the Scholarship Program on Technological Development and
Innovation (PIBITI), in which we focused the potentiality of Augmented Reality (AR) application on documentation of the architectural
heritage according to the UNESCO principles. We took as the object of study of the “Quarteirdo dos Trapiches”, one of the historic
buildings in Laranjeiras, Sergipe, Brazil, and we reconstructed it digitally with Augmented Reality and subsequently generate a QR Code
information associated with this building, available on a website. In this context, this work highlight the potential application of
architectural heritage documentation in AR, where discourse about the digital processing RA we use, and the association of this digital
model with a history of the building. Finally, we present our conclusions on the use of RA in shareholders highlighting the advantages of
three-dimensional visualization of architectural heritage, in an interactive, dynamic and low cost of deployment, pondering the
importance of encouraging a policy of initiating development activities and technological innovation to digital architectural
documentation.
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Introducgao

Na América Latina, o Patrimoénio Cultural foi menosprezadopor
muito tempo, visto sob uma dtica eurocéntrica, ficando a margem
dos estudos da historia por muitas décadas.

Como bem observa Pellegrini,“A falta de estudos sistemdticos, a
pequena divulgagdo e o preconceito estenderam-se até quase a
metade do século passado quando surgiram projetos voltados ao
turismo cultural e ao desenvolvimento sustentdvel em vdrias
regides do globo terrestre, desencadeando processos de
reabilitagdo das dreas degradadas, sugerindo novos usos aos bens
recuperados e a prote¢do e o manejo adequado do meio
ambiente” (Pellegrini, 2006).

Laranjeiras, cidade histérica brasileira, situada em Sergipe, no
Brasil é um exemplo que bem ilustra essa situagdo, onde a
revitalizagdo vem ocorrendo de forma superficial, privilegiando a
"restauragdo de fachada" dos seus edificios histdricos, situagdo
que vem fomentando a homogeneizagdo do seu centro histdrico,
onde ja se pode constatar uma impressao de conjunto forjada.

No Brasil, lamentavelmente observamos que os poderes publicos
e a iniciativa privada tém investido em programas superficiais que
criam simulacros de preservagdo ou cendrios esvaziados de
historicidade, a exemplo do Largo do Pelourinho(Bahia-Brasil) e de
muitas outras cidades brasileiras, cujo resultado, ndo raro,
configura-se como um pastiche, na busca do desenvolvimento do
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turismo, por vezes de um turismo indiscriminado e prejudicial,
frequentemente dissociado das prerrogativas do turismo cultural.

Diante desse quadro, destacamos o grande desafio que consiste
em promover a recuperagao dos centros histdricos dentro de uma

perspectiva sustentavel e de acordo principios

preservacionistas da UNESCO.

com 0s

Nesse sentido, é imperativo convergir esforgos integradores de
estratégias de conservagdo, gestdo e planejamento do patrimonio
arquitetoniconos processos de desenvolvimento locais.

Diante desse quadro, torna-se urgente fundamentar uma
metodologia adequada a recuperagdo do patrimonio arquitetonico
de Laranjeiras,em vias de degradagdo, a partir de técnicas de
revalorizagdo econ6mica, social e estética e é nesse contexto que
desenvolvemos este trabalho, enfocando como ponto central a
avaliagdo de relativos a

procedimentos metodoldgicos

documentagdo do patrimbnio arquitetdbnico com vistas a
preservacdo e gestdo desse patrimonio aplicando a tecnologia da

RA.

Tomamos como objeto de estudo um conjunto de edificios
conhecido como Quarteirdo dos Trapiches, que foi recentemente
restaurado e adaptado para o funcionamento do campus
Laranjeiras da Universidade Federal de Sergipe, Brasil.



Figura 1: Quarteirdo dos Trapiches. (Fonte: Barbara, Galdesson, Thacio
NAU-UFS)

Nesse contexto, abordamos nesse artigo o desenvolvimento da
documentagdo arquitetdnica do Quarteirdo dos Trapiches,
enfocando como ponto central a avaliagdio de procedimentos
metodoldgicos relativos aessa documentagdo com vistas a

preservagdo e gestdo desse patrimonio.

Nessa perspectiva de abordagem vamos utilizar a tecnologia da
RA, especificando o sistema de visdao por videobaseado em
monitor para organizar a documentagdo técnica do patrimdnio
arquitetonico.

Reabilitagao e Preservacao do Patriménio
Arquitetonico de Laranjeiras

O conjunto urbanistico e arquitetdnico de Laranjeiras congrega um
passado histérico do periodo colonial e, em certos momentos, do
neoclassicismo e do ecletismo brasileiros, narra a historia de uma
cidadeque detém tracgos visiveis da riqueza cultural brasileira e que
a classificam como um patriménio arquitetdnico dos mais
importantes no Brasil, tombado pelo IPHAN, mas entretanto, a
despeito da sua importancia verificamos a falta de documentagdo
técnica da maior parte desse patrimoOnio, particularmente
importante nesse momento em que a cidade de Laranjeiras passa
por um processo de reabilitacdo e conservagdo do seu patriménio
arquitetonico, coordenado pelo programa Monumenta, pelo
Instituto do Patrimdnio Histdrico e Artistico Nacional (IPHAN) e
pela Prefeitura Municipal de Laranjeiras.

A vocagdo turistica da cidade de Laranjeiras, tradicionalmente
descrita como um “museu a céu aberto” ja estd consolidada pela
presenga constante de visitantes que chegam a cidade em busca
de conhecimento sobre o seu patrimoénio arquitetonico, vestigio
de passado em que a cidade possuia o status do maior centro
comercial do estado de Sergipe, devido ao escoamento da
producdo agucareira através de seu porto.

A cidade que vivenciou um periodo de gléria, impulsionado pelo
progresso econdémico, também vivenciou um longo periodo de
estagnagdo econOmica, sendo que sO recentemente vem
experimentando um processo de revitalizagdo e restauro. A maior

parte dos seus edificios de interesse histérico da cidade esta
relativamente bem preservada, mas um significativo nimero
desses edificios encontra-se em avangado estado de deterioragdo
provocada pela a¢do do tempo.

Nesse contexto, um dos desafios das politicas de reabilitacdo dos
sitios histéricos é torna-los novamente produtores de alternativas
econbmicas e nesse sentido, indo de encontro as politicas de
preservagdo sustentavel do patriménio arquitetonico e no ambito
do convénio estabelecido entre a Prefeitura Municipal de
Laranjeiras e a Universidade Federal de Sergipe, esta pesquisa se
desenvolve enfocando a tecnologia da Realidade Aumentada
aplicada a reconstrugdo virtual do Quarteirdo dos Trapiches em
suas diferentes fases evolutivas, com o propdsito de configurar um
acervo técnico que sera codificado através de um QR Code, onde
serdo disponibilizadas informagGesem um websiteem ambientes
virtuais 3D interativo, onde o usuario possa imergir, navegar e
interagir em um ambiente sintético tridimensional, de forma
natural e intuitiva, utilizando canais multissensoriais. Esse
conteudo serd disponibilizado para o publico em geral e para um
publico especializado composto por arquitetos, arquedlogos,
musedlogos e profissionais de areas afins.Laranjeiras, cidade onde
se situa o nosso objeto de estudo, esta localizada em Sergipe, no
Brasil, e é uma das cidades histéricas mais importantes no Brasil,
com um rico patrimonio arquitetonico.

A cidade de Laranjeiras tem no turismo histéricoum forte
potencial econémico, capaz de gerar postos de trabalho, riquezas
e promover uma melhor distribuicdo de renda e a inclusdo social
na cidade, que segundo o IBGE tem um indice de pobreza superior
a 60%.

Nesse quadro de conscientizagdo do patrimonio arquitetdnico,
que concorre para o desenvolvimento do turismo cultural
enquanto recurso econdmico, as facilidades proporcionadas pelos
meios e tecnologias digitais de processamento, transmissdo e
armazenamento de informagdes reduzem custos e aumentam a
eficacia dos processos de criagdo, troca e divulgagdo do
patrimbnio arquitetonico, mas apesar das evidentes vantagens,
nao se pode descuidar da exigéncia de rigor no conhecimento do
passado, o que implica em novas formas de gestdo desses valores
e nesse aspecto é imperativo que se formule diretrizes para
utilizagdo de tecnologias digitais de um modo geral, que pela sua
propria natureza sdo vulneraveis devido ao rapido obsoletismo de
hardware e de software.

Visualizagcao e
Computacional
Historico

Interacdo em Ambiente
Permeiam o Processo

Ronald Azuma define a RA como um ambiente que envolve tanto
realidade virtual como elementos do mundo real, criando um
ambiente misto em tempo real. Trata-se de um sistema que:
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* combina elementos virtuais com o ambiente real;
» é interativo e tem processamento em tempo real;
¢ ¢é concebido em trés dimensdes.

A Realidade Aumentada possibilita umavisualizagdo tridimensional
do edificio, propiciando a compreensdo dos significados da
histdria associada aos espagos, o que sem duvida resulta numa
melhor compreensdo do edificio no contexto histérico, pois
permite mostrar de maneira dindmica as diferentes alteragées dos
edificios histdricos ao longo do tempo, bem como a sua interagdo
no contexto urbano de forma dindmica e com baixo custo.

Entretanto, apesardas evidentes vantagens da RA no contexto da
documentagdo e gestdo do patrimonio arquitetdnico a utilizagdo
da tecnologia da RA ainda é timida e na area da Arquitetura e
Urbanismo tem carater publicitario.

Dentre os seis diferentes sistemas de Realidade Aumentada
optamos pelo sistema de visdo por video baseado em monitor.

Monitor

\

Gerador de
Coras

Grafions

Figura 2: http://www.realidadeaumentada.com.br/aulas/Aula02. (Fonte:
Ezequiel Zorzal)

Como se forma o objeto virtual?

1. Coloca-se um marcador em frente a camera, que capta a
imagem desse marcador e a transmite ao equipamento que fard a
interpretagdo.(Figura 3)

2. A camera visualiza esse marcador para o software que gerara o
objeto virtual.

3. O software ja estara programado para retornar o objeto virtual.

4. O dispositivo de saida (monitor de computador) exibe o objeto
virtual em sobreposi¢do ao real, como se ambos fossem uma coisa
sé.(Figura 4)

Neste trabalho, na sequéncia foi previsto o desenvolvimento de
um website com ambientes virtuais 3D interativo, onde o

usuariopossaimergir, navegar e interagir em um ambiente
sintético tridimensional, de forma natural e intuitiva, utilizando
canais multissensoriais. Utilizando recurso Canvas da HTML 5 e o
framework X3DOM comosuporte para a construgdo deste

ambientesem a necessidade da instalagdo plug-ins no browser,
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integramos cenas X3D no cdédigo HTML o que permite a
manipulag¢do do contetdo adicionando, removendo ou alterando
dinamicamente os elementos DOM HTML. Obtivemos como
resultado um ambiente virtual 3D onde o usudrio pode navegar e

interagir com os objetos do mundo tridimensional.

Figura 3: Marcador de Realidade Aumentada AR-media

Figura 4: Quarteirdo dos Trapiches em Realidade Aumentada. (Fonte: Carla

Maria FurunoRimkus)

Experiéncias de Realidade Aumentada
Aplicada ao Patriménio Arquitetonico

Atualmente, no Brasil, alguns grupos de estudos académicos
desenvolvem pesquisas sobre visualizagdo 3D de patrimonio
histérico-arquitetonico através de tecnologias apropriadas visando
ampliar o acervo de experiéncias nessa area e,
consequentemente, disponibilizar informagdes interativas que
possibilitem uma melhor compreensdo do espago e dos objetos

apresentados.



Figura 5: Tela Mével - Museu AllardPiersonAmsterda.(Fonte:
http://www.tecmundo.com.br/novidade/5294-os-museus-ficaram-bem-
mais-divertidos-.htm)

Nesse contexto, a cidade de Pelotas, Rio Grande do Sul, Brasil,
tem-se destacado no cendrio nacional devido a geragdo de
modelos tridimensionais digitais referenciados ao seu patrimonio
e a parcerias com instituigdes de ensino superior que investem em
pesquisas na area de realidade virtual. No cendrio internacional, a
Grécia tem investido na reconstrucdo de algumas de suas ruinas
do seu sitio arqueolégico como forma de melhorar o acervo das
pesquisas sobre levantamento arqueolégico e arquitetonico dos
seus monumentos. E o caso, por exemplo, da aplicacdo de RA ao
Templo de Olimpia.

Figura 6: Templo de Olimpia: a) ruina em estado atual, e b) modelo virtual
em RA. (Fonte: VLAHAKIS, 2002, apud AMORIM, 2013)

De forma analoga, a cidade de Laranjeiras apresenta-se como

importante tema de interesse cientifico e didatico e,
especificamente, o Quarteirdo dos Trapiches, objeto desse estudo,
tem-se demonstrado como um caso relevante de uma primeira
experiéncia da aplicagdo da RA ao patrimonio local. Sendo esse um
resultado bem-sucedido, outros prédios histéricos serdo
modelados virtualmente e, apds uma otimizagdo dos seus
modelos geométricos, serdo disponibilizados em RA para uma

apreciagdo plena em hipermidia.

Consideragoes Finais

A utilizagdo das técnicas de Realidade Aumentada na drea do

patrimbénio  arquitetdénico contribui de forma Unica na
compreensdo do espaco e da histéria associada a edificagdo de
forma dinamica e com baixo custo de implantagdo, entretanto ha
que se observar que a utilizagdo das tecnologias digitais de forma
geral devem ser sistematizadas para aplicagdo no patrimonio

arquitetonico para definir uma estrutura padronizada de

metadados que observem procedimentos e estratégias de gestdo
arquivistica de documentos segundo os principios da Carta de
Preservagdo Arquivistica Digital da UNESCO, sob pena de ndo se
garantir a acessibilidade a esta documentagdo em formato digital
ao longo do tempo, tendo em vista o rapido obsoletismo que
caracteriza a drea de tecnologias digitais em termos de software e
hardware.
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