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Abstract

The research under development presents as a partial result a quantitative method to assist in
the verification of the reliability potential of old iconographies collected in order to build a three-
dimensional model of demolished buildings. The chosen case study was Largo de Nazaré,
located in the city of Belém, Brazil, between the years 1900 to 1910. The methodological
process includes steps to perform the quantification of passages to verify their potential for
loyalty, in addition, it will demonstrate in schematic maps the result of using the algorithm
created using Rhinoceros 3D software and its parameterization in Grasshopper.
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INTRODUGAO

O processo de reconstituicdo tridimensional virtual de
edificagdes e ambientes urbanos através de fotografias e
mapas do passado tem se mostrado um importante
instrumento de pesquisa, registro e documentagdo de
obras histéricas e culturais de uma cidade. Essas
modelagens tridimensionais vém se tornando relevantes
no resgate e apresentacdo de informagdes sobre o
patriménio histérico e arquitetonico, possibilitando, entre
outros, novas formas de percepgdo do lugar e dos
elementos construtivos de outras épocas, por exemplo, os
trabalhos de Debevec & Gortler (1998), Boas (2007), Zuffo
& Lopes (2008), Eliseo et al. (2009), Marques & Costa
(2009), Gomes et al. (2018), D’Agostino et al. (2020).

Entre os métodos utilizados nos processos de
reconstrugdo 3D de patriménios urbanos e arquitetdnicos
(especialmente quando ja foram demolidos ha varias
décadas), frequentemente inclui-se a busca e o
cruzamento de diversos dados graficos como plantas
técnicas, mapas, rascunhos, perspectivas, documentos
textuais, entre tantos outros que possam auxiliar nas
hipéteses sobre como era a forma do edificio (Boas, 2007).
Neste sentido, é razoavel que uma parte do trabalho de
reconstituicdo do local seja fruto da especulagdo do
investigador, isso porque é raro que a documentagdo
iconogréfica encontrada consiga informar por completo
todas as partes da geometria, e por consequéncia, &
comum que muitos trechos necessitem ser deduzidos.
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Quando o pesquisador se depara com as plantas técnicas
detalhadas de um dado local, o resultado das
reconstrugdes tende a ser mais facilitado e mais preciso,
porém ndo necessariamente mais fiel ao que existia, isso
porque os construtores da época podem ter modificado a
obra durante a execugdo, ou posteriormente. Outrossim,
especialmente no que se refere as areas urbanas antigas,
é raro que o responsavel pela reconstituicdo possua em
méaos as plantas de todos os prédios. Esse argumento
corrobora com a ideia de que as fotografias e filmagens
frequentemente figuram entre as mais confiaveis provas de
que certa geometria possuia, de fato, determinada
configuragao.

Neste processo, o investigador recorre a uma minuciosa
combinagao de informagdes, buscando sempre o maximo
de aproximagao com o que existia na época. Entretanto ao
apresentar o resultado final, seja através de imagens,
videos, experiéncias em Realidade Virtual, ou outros,
frequentemente ha um hiato entre os trechos de maior e
de menor fidelidade do volume 3D em relagdo ao que
existia no passado. Ou seja, por vezes o usuario do
produto acaba por fazer uma leitura homogénea da
reconstrucdo virtual, como se o nivel de fidelidade da
modelagem fosse o mesmo em todas as partes da
geometria, quando na verdade ha areas com boa, média e
baixa preciséo.

Neste sentido, o presente trabalho tem como objetivo
propor um método quantitativo que visa informar a
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confiabilidade da reconstrug&o virtual de um dado cenario
arquitetonico/ urbano, nos seus diferentes trechos, cuja
reconstituicdo tenha partido principalmente de mapas e
fotos do passado.

Para tanto, estabeleceu-se um fluxo de trabalho que inclui
0 uso de um algoritmo produzido no software Rhino@, com
o plugin Grasshopper, destinado a gerar o que se chamou
aqui de mapa de confiabilidade.

Assim, o método proposto parte da analise da iconografia
utilizada na reconstrugédo tridimensional, cruzada com a
cartografia da época, e como resultado, gera-se um mapa
que informa quais foram os trechos de maior e menor
quantidade de informagdes geométricas obtidas pelas
fotos, ou seja, quais partes possuem maior probabilidade
de estarem mais fidedignas & antiga realidade.

Como estudo de caso, escolheu-se o Largo de Nazaré,
atualmente denominado de CAN (Centro Arquitetonico de
Nazaré) localizado na cidade de Belém, no Brasil, cuja
reconstrugdo refere-se a primeira década do século XX. A
época escolhida justifica-se pelas transformacoes
arquitetonicas e urbanisticas ocorridas na cidade durante
o periodo do ciclo da borracha na Amazénia ou belle-
époque paraense, periodo compreendido entre o final do
século XVIII e inicio do XIX (Derenji, 2009).

ESTADO DA ARTE

O processo de representagdo de construgées em 3D a
partir de imagens 2D, tornou-se um assunto de interesse
crescente na area de computagéo grafica desde o final do
século XX (McMillan & Bishop, 1995). A utilizagdo de
sistemas computacionais tridimensionais, quando aplicado
a edificagdes do passado, possibilitam diversas formas de
estudo, levando a um significativo acimulo e controle de
dados e informagdes técnicas, especialmente as visuais,
permitindo, entre outras coisas, que 0s usudrios possam
observar, navegar, e até mesmo experimentar o local (por
exemplo com Realidade Virtual), oferecendo a percepgéo
do espago tal como ele ja foi um dia, bem como as
transformagdes arquitetdnicas e urbanisticas ocorridas
com o passar dos anos (D’Agostino et al., 2020).

Nesse sentido, varias pesquisas como a de Zuffo & Lopes
(2008), Marques & Costa (2009), Canuto, Moura, &
Salgado (2016), Gomes et al. (2018) e D’Agostino et al.
(2020), retrataram o desenvolvimento de modelagens
arquitetonicas construidas principalmente a partir da
andlise e interpretacdo de imagens antigas, ou seja,
tratam-se de locais que ja foram demolidos ou muito
modificados, cuja visita “in loco” contribui de forma
bastante limitada para a conferéncia de medidas ou
identificagdo das formas geométricas. Como estes lugares
ja ndo existem mais, € mais raro que o uso de tecnologias
como nuvem de pontos e fotogrametria traga resultados
consistentes.

Assim, os textos mencionados no paragrafo acima refletem
modelagens baseadas principalmente na jungdo de
informagdes iconografias e documentos técnicos, incluindo
mapas cadastrais, entre outros, possibilitando a coleta de
dados como as dimensdes e localizagdo dos edificios, a
exemplo do trabalho de Zuffo & Lopes (2008) na

" Construgao pertencente ao estilo arquitetonico Art Deco, servia
de abrigo e servigo para os onibus Zeppelin.

reconstrugdo do Largo da Sé, em S&o Paulo, tal como era
no ano de 1911.

Outro exemplo relevante recente foi produzido pelo
Laboratério de Modelos Tridimensionais da Faculdade de
Arquitetura e Urbanismo da Universidade de S&o Paulo —
Labtri FAU USP, que de forma semelhante aos demais
citados acima, resgatou virtualmente, por meio de
modelagens digitais, o Largo Sdo Francisco, um dos
nucleos mais antigos da fundag&o da cidade de S&o Paulo
(D’Agostino et al., 2020). Neste caso os pesquisadores
utilizaram recursos computacionais para realizar analise
das edificacdes existentes em diferentes periodos,
principalmente durante a segunda metade do século XIX,
época escolhida para a reconstrugdo. Eles priorizaram a
reconstituicdo de fachadas no mesmo angulo de captura
de fotos a fim de reverter a perspectiva linear matematica
em um plano bidimensional, ou seja, facilitando a
identificagdo das medidas das elevagdes. Sua contribuicdo
viabilizou a verificagdo e visualizagdo de mudangas
espaciais urbanisticas e arquitetdnicas ocorridas com o
passar dos anos no local de estudo (D’Agostino et al.,
2020).

Além dos mencionados acima, o préprio municipio de
Belém, cidade onde localiza-se o estudo de caso, possui
variados espagos, ja descaracterizados ou demolidos, que
foram recentemente reconstruidos em meio virtual, como
o prédio da Fabrica Palmeira, década de 1950 (Melo,
2020); O Grande Hotel, década de 1940 (Raiol, 2017); e 0
Boulevard Castilhos Franga, inicio do século XX (Gomes
et al., 2018). Relevante mencionar ainda as investigagdes
do Laboratério Virtual FAU/ITEC, que reproduziu em meio
digital diversos equipamentos urbanos do passado, como
os clippers’, conforme a Figura 1 (Bassalo, 2019b), o
antigo Reservatério Paes de Carvalho (Bassalo, 2019a),
entre outros.

Figura 1: Modelagem, feita pelo Arquiteto José Maria
Bassalo do Clipper Brasil situado no Centro arquiteténico de
Nazaré por volta do ano 1950. Fonte: Elaborado pelos
autores, 2020.

ESTUDO DE CASO

Para exemplificar a aplicagdo do método, escolheu-se
como estudo de caso a reconstrugdo virtual do Largo de
Nazaré (também conhecido como CAN), situado no
Municipio de Belém, no Brasil, cuja iconografia serviu de
base a reconstituicdo virtual, abrangendo a primeira
década do século XX. A escolha deste periodo deu-se por
tratar-se de um momento de grandes transformagoes
urbanas na cidade, fruto dos ganhos econémicos durante
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o periodo que ficou conhecido como Ciclo da Borracha na
Amazobnia, época também denominada de belle-époque
paraense (Sarges, 2010). O trabalho fez uso das imagens
referentes aos anos de 1900 e 1910, que retratam a area
de estudo definida.

CONTEXTO HISTORICO (O LARGO DE NAZARE NO
SECULO XX)

No periodo compreendido entre as décadas de 1870 e
1910, a cidade de Belém passava por intensas
intervengdes econdmicas, culturais e urbanas, advindas do
seu sistema econdmico promissor da época, fruto do ciclo
da borracha (Cal, 1989).

Nesse periodo de boom financeiro, o entdo gestor da
cidade, influenciado pelo movimento europeu conhecido
como higienismo, resolveu fazer o mesmo em Belém. Esse
sistema, foi responsavel por modificagdes importantes no
panorama arquiteténico e construtivo da capital, além de
melhoramentos em seus meios de transporte, arborizagao,
calcamentos, rede de esgoto, equipamentos urbanos,
entre outros. Como resultado, as mudangas da época s&o
perceptiveis até os dias atuais, principalmente em sua
arquitetura e tragado urbano (Sarges, 2010).

Nessa mesma linha, o Largo de Nazaré, teve sua
reestruturagdo, como boa parte da capital, mediante a
urbanizagéo da cidade. A area, no inicio do século XX, era
formada por uma igreja e sua praga, com construgdes
residenciais e comerciais no entorno, ver Figura 2
(Rocque, 1996). Os padroes arquitetdbnicos das
edificagdes do largo, em geral, pertenciam principalmente
a dois estilos arquitetdnicos: o colonial e o eclético,
influenciados pela origem portuguesa (Cal, 1989).

: a‘néo Postal do Largo de Nazaré no inicio do '
século XX. Fonte: Livro Belém da Saudade.

A igreja, Matriz de Nossa Senhora de Nazaré do Desterro,
erguida em 1881 (Figura 03), foi a quarta ermida
construida em homenagem a Santa de Nazaré. Em sua
praca, no periodo compreendido pela pesquisa, existiram
04 (quatro) coretos em ferro pré-fabricados, provenientes
de importagbes europeias, um pavilhdo central
denominado de Vesta e um quiosque em madeira e ferro
(Rocque, 1996). Esses equipamentos urbanos pertenciam
a infraestrutura do local abrigando, em grande parte do
ano, festejos referentes as datas celebrativas, tanto
religiosas quanto civis, da cidade.

A importdncia do Largo de Nazaré na cidade esta
fortemente vinculada as atividades religiosas realizadas no
local, especialmente por ocasido de uma procissdo
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denominada Cirio de Nazaré, que hoje é uma das maiores
concentragdes religiosas do mundo, realizada anualmente
desde o final do século XVIII, e inclui varios rituais de
devocgdo e expressdes culturais a imagem da Santa de
Nazaré. Atualmente, a procisséo recebe mais de dois
milhdes de pessoas em um unico dia, e é considerada um
Patriménio Cultural da Humanidade (IPHAN | — Cirio de
Nazaré, 2006, p. 11 2006).

Figura 3: Cartdo Postal da Igreja Matriz de Nossa Senhora de
Nazaré do Desterro no ano de 1903. Fonte: Site Universidade
Federal do Para -UFPA, n.d., Biblioteca do Cirio, 2019.

METODOLOGIA PROPOSTA

O presente processo metodologico possui foco na
identificagdo quantitativa do potencial de informagdes
geométricas que um determinado conjunto de dados
iconograficos possui, especialmente no que diz respeito as
fotografias do passado, gerando como produto o que se
chamou aqui de mapa de confiabilidade da reconstrugdo
digital.

Assim, dividiu-se o fluxo em 4 etapas:

1. Pesquisa de informages técnicas e iconograficas;

2. Cruzamento entre imagens, cartas urbanas antigas e
cartas novas;

3. Identificagdo dos pontos de captura das fotografias
(angulagoes e diregdo);

4. Uso de algoritmo para quantificagéo e representacéo
do mapa de confiabilidade.

Etapa 01 — o levantamento de informagdes proposto
envolve uma extensa busca pelos mais diversos dados
graficos que possam ajudar a elucidar as variadas partes
da area escolhida para reconstrugdo. Frequentemente
esta etapa deve incluir investigagdes em sites
especializados, visitas em érgéos de defesa do patriménio
histérico, entre outros. No estudo de caso aqui realizado,
foram cerca de 2 meses destinados a coleta de
documentos.

Os resultados desta etapa podem ser organizados em
forma de tabela ou banco de dados que permitam a
classificacdo das informagdes por foto, local, ano etc
(Figura 4). No caso do Largo de Nazaré produziram-se 4
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tabelas, uma para cada vista da praga (Norte, Sul, Leste o
Oeste).

— GULO
APROXIADA | ANO | DADOSVISUAIS | APROKIA-

- VISTA FRONTAL
E LATERA 01 DA

QUADRA 1903 IGREJA MATRIZ 65°

LESTE - VISTA PARCIAL

LOTE 01
QUADRANTE SUL
- VISTA PAVILHAO
CENTRAL VESTA

QUATRA. | 1005, | -VISTA PARCIAL 69°
QUADRA OESTE
- VISTA PAVILHAO
CENTRAL VESTA
~VISTA LATERAL

QUADRA CORETO DE

oesTe | %% | FErrO i

- VISTA PARCIAL
QUADRA LESTEE
SuL

Figura 4: Trecho do modelo de tabela da Quadra Leste
utilizada para organizagao iconografica. Fonte: Elaborado
pelos autores, 2020.

A divisdo das tabelas em quadrantes foi importante para a
segregacao de fotografias de acordo com seus objetos de
destaque, como coretos, pavilhdo, quiosque e os demais
equipamentos urbanos existentes no local. Dessa forma,
foi possivel observar as fachadas das construgdes
existentes no entorno, identificando o local de cada
edificagéo e sua referéncia em cada quarteirao.

Em seguida analisaram-se minuciosamente os elementos
existentes em cada imagem coletada, determinando suas
caracteristicas e observando os estilos arquiteténicos
referentes a cada época.

Sendo assim, os dados visuais coletados puderam ser
dispostos em nas tabelas, que além de facilitar a
organizagao para analise proposta, formaram um banco de
dados que embasou as etapas seguintes.

Etapa 02 — ap6s a obteng&o e organizagdo dos dados,
considerou-se relevante realizar o cruzamento das
informagdes de duas maneiras:

a) Sobreposicdo de mapas antigos com mapas mais
recentes — assim foi possivel aumentar a precisao dos
desenhos, ou seja, durante o cruzamento das cartas,
utilizam-se os mapas mais antigos para observar a
informagdo e os mais novos (principalmente os
digitais) para redesenhar e assim “aprimorar’ a

geometria, especialmente angulos, larguras e
comprimentos das calgadas, vias, quadras e
edificagdes. Este procedimento auxiliou

principalmente nos casos em que havia coincidéncias
entre as geometrias dos mapas.

b) As fotografias também foram confrontadas com os
mapas, especialmente os cadastrais, com vistas a
identificar se havia proporcionalidade entre as divisas
dos lotes e as larguras as edificagdes constantes nas
fotos.

Esta etapa pode produzir como resultado um mapa
aproximado da area. No estudo de caso em questao, foi
possivel identificar calgadas, arvores, larguras dos lotes,
estilos arquitetdnicos, mobilidrio e equipamentos urbanos,
etc.

Etapa 03 - aqui o pesquisador depara-se com a
necessidade de identificar, ainda que de forma
aproximada, dados relativos a camera e a captura, a
exemplo da localizagdo, do angulo de abertura do
equipamento e a direcdo do alvo. De posse disso é
possivel representar no mapa o cone de cada camera, e
as sobreposicdes entre estes. Também é importante que
sejam demarcadas as areas que ndo sdo visiveis pela
camera devido a existéncia de obstaculos a frente. Por
exemplo, a fotografia de uma praga com um coreto, o que
estiver atras do coreto precisa ficar oculto no cone. A
Figura 5 exibe um exemplo.

Os resultados desta etapa sdo os diversos cones das
cameras sobrepostos. Cada angulo semelhante ao da
Figura 5 refere-se a uma fotografia da tabela exibida na
Figura 4.

Figura 5: Definicdo de sombreamento de camadas. Fonte:
Elaborado pelos autores, 2020.

A identificagdo dos angulos de abertura resultaram, de
modo aproximado, das observagdes feitas em cada foto,
identificando elementos que pudessem denunciar os
limites das bordas laterais observadas por cada camera. A
maioria das medidas coletadas com este método eram
similares a 60° de abertura. Esse processo foi repetindo
para todas as fotografias escolhidas.

Da mesma forma, foram assim verificados os
“sombreamentos” de cada cémera. Em cada fotografia
analisara-se os elementos que, de certa forma, obstruiam
total ou parcial a visualizagdo dos elementos posteriores
no campo de captura. Novamente com a utilizagdo de
linhas retas, foram estipulados os angulos de areas n&o
perceptiveis, variando de acordo com a perspectiva da
camera, desta forma, as areas néo visiveis deixam de ser
consideradas pelo algoritmo.
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As delimitagdes de sombreamentos foram analisadas em
cada camera, de maneira a transmitir, o mais préximo
possivel da realidade, os objetos e construgdes com mais
clareza de visualizag&o.

Etapa 04- Por fim, uma vez de posse do mapa estimado da
época e da representacdo dos cones das fotografias,
desenvolveu-se um algoritmo no software Rhino@ com o
plugin @Grasshopper, com vistas a analisar o cruzamento
entre as areas dos cones e o perimetro das fachadas das
edificacdes, e com isso calcular quais trechos apresentam
maior potencial de informagdes geométricas advindas das
fotos.

Na elaboragdo do algoritmo, além das varidveis ja
mencionadas como angulo de abertura, diregcéo do alvo e
zona de sombreamento, acrescentou-se também a
variavel proximidade da camera. Para tanto, criou-se um
sistema de camadas que quantifica um valor mais elevado
para os objetos que estejam mais préximos da camera, de
acordo com a Figura 06.

Assim, como cada camada equivale a um valor que
aumenta conforme se aproxima da camera, o contato da
fachada do prédio com a camada resultara no valor a ser
contabilizado. Ou seja, se a cAmera esta muito proxima da
edificagdo, o algoritmo vai identificar um valor alto, porém
se a camera esta distante, o valor sera baixo. Como cada
edificagdo pode ter sido fotografada por varias cameras,
de diversas posigdes diferentes, entdo o algoritmo
contabiliza a somatéria das cameras em acordo com a
camada que foi interceptada na superficie da fachada.
Deste modo, prédios que possuam muitas fotos,
especialmente fotos que mostrem detalhes, certamente
estardo com pontuagdes mais elevadas que edificios que
pouco aparegam nas fotos.

O resultado desta etapa é o que se optou por chamar de
mapa de confiabilidade.

o=
=
=
Nl
L
-
e
.

Figura 6: Parametrizacdo ds‘algoritmo elaborado. Fonte:
Elaborado pelos autores, 2020

RESULTADOS

A pesquisa iconografica do estudo de caso resultou na
selecéo de 36 fotografias referentes ao periodo entre 1900
e 1910 do Largo de Nazaré. Isso deu origem a uma tabela
que classifica as imagens por ano, local, entre outros
dados.

Posteriormente foram utilizados um mapa da época (1905),
bem como uma aerofotogrametria da década de 60 e uma
cartografia atual (digital). Como resultado, todos os
elementos que coincidiam entre os mapas mais recentes e
o mais antigo foram alinhados de acordo com o mais novo,
a exemplo das calgadas e de algumas edificagdes.

Em seguida a comparagéo da cartografia cadastral com as
fotografias permitiu uma série de observagdes acerca das
mudangas que ocorreram com o passar do tempo. Por
exemplo, identificou-se uma vila que ja ndo existe mais, e
outra que foi aberta. Também se observaram lotes que
antes eram unificados e posteriormente  foram
desmembrados, e vice-versa. O resultado é um mapa
semi-cadastral, Figura 07, que se aproxima da realidade
da época.

| LEGENDA:

.- IGREJA MATRIZ NOSSA .. CORETO EM FERRO

SENHORA DE NAZARE DO

DESTERRO @ - ANEXO - BASILICA DE NAZARE
F

02- 15° BATALHAO DE (FUTURO TERRENO)

INFANTARIA DO EXERCITO @®- quiosaue

0- PAVILHAO CENTRAL - VESTA .- RELOGIO DE FERRO

Figura 7: Mapa urbanistico do anos entre 1900 e 1910, com
pontos de captura de imagens em vermelho. Fonte: Elaborado
pelos autores, 2020.

A terceira etapa gerou um mapa de sobreposicdo dos
cones das cameras, que foi determinante para a
quantificagdo realizada pelo algoritmo, o qual mensurou o
nimero de vezes que uma mesma edificacdo era
visualizada por diferentes cones de observagéo.

Dessa forma, o nimero de sobreposicdes das cameras
(cones) e suas distancia até os objetos geraram como
resultado um mapa que demonstra, de forma quantitativa,
as edificagbes que foram mais ou menos exibidas pelas
fotografias. Para representar o calculo do algoritmo, foram
atribuidas cores as pontuagdes. Utilizaram-se variagbes
entre tons quentes, como o vermelho e amarelo, para
representar niveis mais elevados e tons frios, como o
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verde e azul, para niveis menores, conforme demonstrado
na Figura 8 e Figura 9.

. i’
Qe s bv

Figura 8: Etapa de insercao do Mapa urbanistico e teste do
algoritmo no software de programagéo Grasshopper. Fonte:
Elaborado pelos autores, 2020

O mapa encontrado demonstra com boa clareza as
edificagbes que foram mais fotografadas, e cujas imagens
representam com boa qualidade os prédios da época,
como é o caso da Igreja de Nossa senhora do Desterro (ja
demolida) e o Pavilhdo central (j& demolido), também
alguns coretos (j@ demolidos) estdo entre os mais
fotografados. De outra forma, edificios que pouco foram
exibidos nas fotos sdo representados com cores mais frias
e numeros menor, a exemplo de algumas edificagcdes da
fachada Oeste. Os prédios centrais, redondos, foram
divididos em formato de pizza, com o intuito de demonstrar
que uma parte deles era menos fotografada. Também se
percebe que a fachada Sul era mais frequentemente
fotografada que a Norte.

Figura 9: Mapa final de confiabilidade, com o esquema de cores
definido. Fonte: Elaborado pelos autores, 2020.

A totalidade de pontos do mapa revelou que 40,79% das
areas analisadas apontaram tonalidades acima de 114
(alaranjado), 52,63 % das éreas mantiveram suas
tonalidades entre 76 e 38 e 6,58 % ficaram abaixo de 38,
apresentando tons mais frios. Construgdes adjacentes as
maiores concentragdes de pontos permaneceram com
valores mais altos, isso provavelmente ocorreu devido a

priorizagdo de equipamentos e construgdes, por fotégrafos
da época, seja pela relevancia arquitetonica, urbanistica,
politica, cultural ou religiosas desses objetos.

Com esses dados, podemos afirmar que um pouco mais
que 40% das edificagdes do mapa pontuou acima da
média de 114. Isso sugere que a reconstrugdo
tridimensional virtual desse cenario possui um grau de
fidelidade mediano, o que pode permitir a realizagdo de
estudos a respeito de tipos, estilos e simbolos de
residéncias e equipamentos existentes no Largo de
Nazaré, apesar disso, porém a figura 9 deixa claro que ndo
h& homogeneidade nas informagdes obtidas, logo, h&d mais
certezas em certos trechos que em outros.

SOBRE O ALGORITMO

O algoritmo elaborado teve como fungdo automatizar o
processo de producéo de analise das cameras, dividindo-
as em camadas (Figura 10) para possibilitar a medi¢ao de
pontuacdes dos prédios e elementos existentes na area de
pesquisa. Assim cada fotografia tinha sua posigéo,
angulacao e alvo estimados através da perspectiva da foto.
Para demonstrar isso, a imagem abaixo apresenta a
camera de numero 23, cujo cone é dividido em diversas
camadas, permitindo pontuar mais as edificagdes que
estdo mais proximas. A figura 10 exibe a foto que deu
origem aos dados da camera 23.

Figura 10: Exemplificagdo da divisdo em camadas do ponto de
captura do cartéo postal do inicio do século XX, utilizado na
pesquisa. Fonte: Elaborado pelos autores, 2020 e Site Biblioteca
do Cirio, 2019.
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Por fim, a imagem abaixo, Figura 11, apresenta o cenario
tridimensional reconstruido e finalizado, cuja leitura final,

homogénea, contrasta com a mensagem repassada pelo
mapa da figura 8. Ou seja, a simples leitura das imagens
do cenario.

Figura 11: Imagem da reconstrugéo tridimensional baseada no
mapa de confiabilidade produzido. Fonte: Elaborado pelos
autores, 2020.

CONCLUSAO/DISCUSSOES

O método tratado combina técnicas de construgdes de
mapas, facilita o processo de organizagéo do espago a ser
trabalhado adaptando seus componentes urbanisticos de
acordo com a épocas abordadas pelas pesquisas. Além
disso, a montagem de mapas auxilia no posicionamento de
angulos de visualizagdo das imagens coletadas, trazendo
as primeiras anadlises de suficiéncia de informagdes
coletadas para a possibilidade de reconstrugéo do local.

Pretende-se ainda, em trabalhos futuros, otimizar
processos metodoldgicos, principalmente em relagdo a
definicdo de angulos de captura de imagens e suas areas
de sombreamento. O aperfeicoamento dessa técnica,
facilitard na construgdo e rapidez do mapa de
confiabilidade e seus resultados.

O mapa de confiabilidade é aqui proposto para destinar-se
principalmente a trechos urbanos e fachadas das
edificagdes, porém acredita-se que sua aplicagdo possa
ocorrer em outras situagdes, como edificios arquitetdnicos
ou mesmo ambientes internos/ objetos.

No que se refere a percepgao espacial da area de estudo,
a composicdo do mapa e andlise de iconografias,
permitiram também a melhor avaliagdo de mudangas de
tragado urbano e arquitetura. Esse fato quando
comparados aos dias atuais, possibilita possiveis
julgamentos acerca de alteragdes ocorridas no espago ao
que existia antigamente (Gomes et al., 2018).

As possibilidades tecnolégicas demonstradas e
desenvolvidas pelo artigo, tem o propésito de apresentar
as melhores alternativas a serem utilizadas para a
avaliagdo de diferentes trabalhos de reconstrugdo
baseadas em imagens, possibilitando aos autores um novo
meio de apresentagdo de incertezas sobre as
caracteristicas arquiteténicas e urbanisticas do local
pesquisado. Além disso, o trabalho objetiva que os
resultados da utilizagdo do método possibilitem a evolugéo
do mesmo, trazendo novos caminhos e técnicas para o
desenvolvimento de processos e etapas para as
dedugdes.
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