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Este artigo apresenta um projeto que investiga o uso da Realidade Virtual na preservagéo, documentagao
e divulgacéao do patrimdnio histérico-cultural. Desenvolveu-se um modelo digital da Antiga Casa da
Cultura de Itumbiara (GO), explorando a relagdo entre tecnologia digital e arquitetura. O projeto busca
preservar e transmitir a memoéria coletiva de um patriménio pouco documentado. Foram utilizados o
SketchUp para modelagem e a plataforma Unity para criar uma experiéncia imersiva com interagdes
baseadas em registros historicos e entrevistas. O projeto contribui para a discussdo sobre o uso da
Realidade Virtual, destacando o potencial de diferentes linguagens graficas na criagdo de ambientes
virtuais.

virtual reality, historical heritage, memory

This article presents a project that investigates the use of Virtual Reality in the preservation,
documentation, and dissemination of historical and cultural heritage. A digital model of the former Casa da
Cultura of Itumbiara (GO) was developed, exploring the relationship between digital technology and
architecture. The project aims to preserve and convey the collective memory of an under-documented
heritage site. SketchUp was used for modeling, and the Unity platform was employed to create an
immersive experience with interactions based on historical records and interviews. The research
contributes to the discussion on the use of Virtual Reality, highlighting the potential of different graphic
languages in the creation of virtual environments.

realidad virtual, patrimonio histérico, memoria

Este articulo presenta un proyecto que investiga el uso de la Realidad Virtual en la preservacion,
documentacion y difusion del patrimonio histérico-cultural. Se desarroli6 un modelo digital de la antigua
Casa de la Cultura de ltumbiara (GO), explorando la relacién entre la tecnologia digital y la arquitectura. E/
proyecto busca preservar y transmitir la memoria colectiva de un patrimonio escasamente documentado.
Se utilizé SketchUp para la modelacion y la plataforma Unity para crear una experiencia inmersiva con
interacciones basadas en registros historicos y entrevistas. La investigacién contribuye a la discusion
sobre el uso de la Realidad Virtual, destacando el potencial de diferentes lenguajes graficos en la creacion
de entornos virtuales.
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1 Introducao

Este projeto explora o potencial das tecnologias imersivas na arquitetura e propde métodos
imersivos e interativos para a documentacao e conservagao dos patrimoénios. A Realidade
Virtual (RV), em particular, é utilizada para experimentar seu poder de imerséo no estudo da
histéria e na reinterpretagao de edificios histéricos, ao mesmo tempo em que busca engajar o
usuario por meio de seu carater ludico. Mais do que uma aplicacao tecnoldgica, este trabalho
fomenta a reflexdo sobre possibilidades do uso da RV no campo da arquitetura patrimonial.

Para tanto, desenvolveu-se um ambiente virtual imersivo e interativo que explora as
potencialidades das tecnologias de Realidade Virtual como estratégia para viabilizar o acesso
remoto a um bem patrimonial atualmente desativado, em condic¢bes fisicas precarias e com
acesso restrito. O bem em questéo ¢é a antiga Casa da Cultura ltumbiarense, originalmente a
Casa de Visitas de Furnas, tombada pela Lei n° 5.342/2023" em novembro de 2023. A casa é
localizada no municipio goiano de ltumbiara, com quase 200 anos de histéria, que apresenta
escassez de registros e de bens preservados.

Construida na década de 1970, a Casa de Visitas de Furnas representa um marco na
histéria de ltumbiara, como testemunha do desenvolvimento da cidade e das relagdes sociais
da época. No entanto, a falta de documentacgao, reconhecimento institucional e a deterioragcéo
do edificio tém dificultado a compreensio de seu papel no passado do municipio e a
valorizagéo de seu potencial como um espago de memodria e identidade cultural. O objetivo do
projeto &, através da tecnologia, reinserir esse patriménio cultural municipal no imaginario
coletivo, por meio da criagao de um acervo tridimensional imersivo e interativo de historias e
memorias.

Para isso, foram realizados levantamentos histéricos e técnicos sobre a edificagdo. Devido a
escassez de informacgdes disponiveis online, a investigagao histérica baseou-se principalmente
em registros do Museu Municipal de ltumbiara, que mantém arquivos sobre as atividades da
Casa. Além disso, foram coletados relatos de moradores que conheceram o espago em uma ou
ambas as suas fases: como Casa de Visitas de Furnas e/ou Casa da Cultura de ltumbiara.
Para o levantamento técnico, a Prefeitura Municipal de ltumbiara autorizou visitas ao imével,
permitindo a verificagdo de seu estado atual e a realizagao dos levantamentos métricos e
fotogréficos necessarios para a concepc¢ao do projeto.

A modelagem tridimensional foi desenvolvida no software SketchUp, enquanto a engine
Unity foi empregada para converter o modelo em uma experiéncia interativa e imersiva,
compativel com plataformas Windows e o dispositivo de RV Oculus Quest. A abordagem
adotada busca equilibrar conteido, memaria e o grau de fidedignidade, a partir dos recursos
disponiveis. Optou-se por uma modelagem de visual simplificado, geométrico e estilizado, que
busca refletir sobre o quanto é, de fato, necessario para validar a representagao no contexto da

preservagao e valorizagdo patrimonial.

" ltumbiara. Lei n.° 5.342, de 20 de novembro de 2023. Dispbe sobre o tombamento histérico municipal da Casa de
Visitas de Furnas — Casa da Cultura Dr. Genésio Borges de Andrade e da outras providéncias. Leis Municipais,
ltumbiara, 2023.
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2 Realidade Virtual e Patrimonio

A compreenséao dos conceitos de virtualidade e realidade virtual € fundamental para o
desenvolvimento deste projeto, que tem como objetivo a criagdo de um ambiente virtual
imersivo e interativo. Portanto, é importante entender as dimensdes do real e do virtual, e como
o ser humano transita entre esses dois universos. Este artigo trata da relagdo com a
arquitetura, e discute como o acesso a ambientes simulados pode ampliar as possibilidades de
projeto e experimentagao espacial.

Segundo Bettencourt (2018), o virtual é intrinseco a humanidade, € aquilo que nos torna
humanos diferenciando-nos de outras espécies. Ele argumenta que esta é a maneira como o
cérebro humano evoluiu, permitindo-nos raciocinar e fazer calculos em vez de simplesmente
agir por instinto. Segundo Tori e Kirner (2018), € comum a contraposigao entre real e virtual,
sendo o real ligado ao mundo fisico e o virtual ao campo das ideias e da mente. Assim,
compreende-se que o ser humano vive constantemente nas duas esferas: o real, onde o corpo
interage com os outros elementos fisicos do espacgo, e a virtual, onde se armazenam
conhecimentos e se formam ideias (Bettencourt, 2018). Apesar de complexa, essa viséao é
essencial para entender o conceito de virtual na atualidade.

Com o avango das tecnologias digitais, novas camadas foram adicionadas ao entendimento
do virtual. Hoje, ambientes sintéticos e imersivos nos transportam para realidades alternativas.
Nesse contexto, Bettencourt (2018) descreve o virtual como algo que possui qualidades e
estados do mundo real, mas que, no entanto, nao é fisico. Esses ambientes artificiais sao
percebidos como reais pelos nossos sentidos, da mesma maneira que o mundo fisico ao nosso
redor, e evocam emocdes e reagdes mesmo sem uma existéncia tangivel (Tori e Kirner, 2018).
Dessa forma, embora o conceito de virtual seja um aspecto essencial da natureza humana, e
nao uma caracteristica exclusiva das tecnologias digitais, estas ultimas adotaram o termo
‘virtual’ para se referir a ambientes artificiais — como a Realidade Virtual, Aumentada ou Mista
— que, por meio de aparatos tecnoldgicos especificos, permitem experienciar diferentes niveis
de imersao.

Existem diversas definicdes de Realidade Virtual (RV), algumas mais centradas na
tecnologia e outras na percepgao do usuario. Neste trabalho, adota-se a definicdo de Tori e
Kirner (2006), que descrevem a RV como uma "interface avangada do usuario" para acesso a
aplicagdes computacionais, permitindo visualizagdo, movimentagao e interagdo em ambientes
tridimensionais virtuais em tempo real. Dessa forma, a RV oferece experiéncias cognitivas que
vao além da mera visualizagao, possibilitando uma interagcéo profunda com espacos artificiais
que, paradoxalmente, parecem tao reais quanto o mundo tangivel. Nesse contexto, o0 meio
digital e as tecnologias imersivas configuram-se como uma nova forma de multimidia.

Segundo Packer e Jordan (2002),a multimidia digital se destaca por integrar diferentes
midias em um Unico sistema. Murray complementa esta caracteristica (2003) ao identificar e
definir quatro propriedades que tornam o computador um meio poderoso para contar e
vivenciar historias. Para a autora os “ambientes digitais sdo procedimentais, participativos,

espaciais e enciclopédicos” (Murray, 2003, p.78). Murray argumenta que a narrativa € um de
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Nosso0s mecanismos cognitivos primarios para compreender o mundo. Trata-se de um dos
modos fundamentais pelos quais construimos comunidades, desde a tribo ao redor da fogueira
até a comunidade global diante da televisao.

As propriedades da multimidia digital, apontadas por Parker (2002), Jordan (2002) e Murray
(2003), conferem ao ambiente digital um carater interativo e imersivo, criando um novo meio de
expressao que potencializa nossa habilidade de contar histérias e compartilhar experiéncias. “A
interatividade é o que fortalece a hipermidia, tornando-a mais parecida com a experiéncia da
consciéncia encontrando o mundo” (Packer & Jordan, 2002). Na Realidade Virtual, a imersao
refere-se a experiéncia de entrar em uma simulagéo ou sugestdo de um ambiente
tridimensional. Segundo Grau (2003), a imers&o é caracterizada pela reducao da distancia
critica e 0 aumento do envolvimento emocional com o que € apresentado.“A experiéncia de ser
transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa em si mesma,
independentemente do conteldo da fantasia” (Murray, 2003, p.102).

Assim, compreende-se imersdo como uma caracteristica essencial no desenvolvimento
deste projeto, pois, como argumenta Ceravolo et al. (2022, p. 418), “o valor pedagdgico da obra
arquiteténica se realiza como experimentacédo e vivéncia, constituindo parte da formagéao e do
repertorio presente na educacao sensorial do espaco, que agrega ao edificio um carater de
documento histoérico”. Como a experiéncia fisica pode ser limitada por varias circunstancias,
este trabalho propde o uso de ferramentas digitais para imersdo remota no edificio,
incorporando elementos narrativos e interativos para compartilhar do local.

A escolha da multimidia como ferramenta para este projeto se justifica por sua capacidade
de construir um espaco tridimensional e oferecer os recursos necessarios a proposta. Desta
maneira, a estratégia de criar um ambiente imersivo é potencializada pela apresentagéo das
narrativas que dao significado ao espago arquitetdnico. Optou-se por uma estética de baixa
fidelidade, o que ndo compromete a validade da representagéo ja que, como observa Keene
(2005), o valor do patrimdnio digital ndo esta apenas na preciséo técnica, mas na capacidade
de evocar memoérias e comunicar significados. No caso deste projeto, o ambiente virtual
funciona também como um arquivo interpretativo que preserva e divulga a Casa de Visitas
como patriménio cultural.

A integracao entre RV e preservagao do patriménio arquiteténico e cultural € um campo em
expanséao, com diferentes abordagens e configura¢des. No contexto brasileiro, o Laboratério de
Design e Selegcao de Materiais (LDSM, s.n), da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
criou um repositério online, no qual podem ser acessadas imagens digitalizadas 3D de
monumentos historicos e culturais. Na China, O Projeto Pure Land, criado por Sarah
Kenderdine, Jeffrey Shaw e outros colaboradores, permite que visitantes explorem digitalmente
os templos budistas das Grutas de Mogao, Patriménio Mundial da UNESCO. Kenderdine et al.
(2014) defendem que, com o original ameagado, o Pure Land surge como solugéo digital para
preservar e transmitir a memoaria artistica e espiritual do sitio, garantindo sua continuidade para
futuras geragdes. De forma mais abrangente, o trabalho da CyArk, organizagdo sem fins

lucrativos, dedica-se a documentar e preservar virtualmente patriménios mundiais, por meio de
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uma plataforma que une visualizagbes 3D interativas, imagens, passeios virtuais, fotos em 360
graus e informacgdes textuais de diversos sitios culturais.

Essas experiéncias ilustram a diversidade de iniciativas e solugdes no que tange a
aproximagao da tecnologia digital e do patriménio histérico, arquiteténico e cultural. Os casos
demonstram como tecnologias imersivas podem n&o apenas preservar o patriménio cultural,
mas também ampliar o0 acesso e o aprendizado, tornando a experiéncia com monumentos
histéricos acessivel, mesmo que de forma remota. O ponto comum entre os projetos
analisados é o uso da tecnologia tanto para conservar quanto para democratizar o acesso a
histéria da humanidade.

Akhtar et al. (2017) defende que a documentacgao digital dos sitios histéricos, estando em
risco de destruigdo ou ndo, deve ultrapassar a mera digitalizagdo incorporando dados sociais,
histéricos e etnograficos, permitindo que esses locais sejam entendidos dentro dos contextos
onde estao inseridos. Os autores destacam ainda que experiéncias imersivas sao relevantes,
pois permitem o acesso a locais aos quais podem ter acesso limitado ou restrito. Enquanto
muitos projetos de RV aplicam-se a patriménios amplamente documentados, este trabalho
contribui para uma abordagem complementar, voltada a bens pouco registrados e
negligenciados. Ao empregar tecnologias acessiveis e linguagem grafica simplificada, busca-se
demonstrar o potencial da RV na valorizagdo de meméarias locais, contribuindo para sua

democratizagao.

3 Itumbiara e a Casa de Visitas/Cultura

[tumbiara (Figura 1) € um municipio localizado no sul de Goias, na divisa com Minas Gerais, as
margens do Rio Paranaiba. Com cerca de 108 mil habitantes (IBGE, 2022), sua economia é
fortemente baseada no agronegécio. Com uma génese portuaria, a cidade mantém uma forte
conexao com o Rio Paranaiba, que além de recurso natural, também se destaca como espaco
de lazer, especialmente na area do parque linear Beira Rio.

De acordo com a Federagéo das Industrias do Estado de Goias (FIEG), o desenvolvimento
econdmico de ltumbiara ocorreu em duas fases: a primeira, na década de 1950, impulsionada
pela agricultura; a segunda, iniciada em 1972 com a chegada de Furnas. Aproveitando o
potencial energético do Rio Paranaiba, a constru¢do da Usina Hidrelétrica de ltumbiara teve
inicio em novembro de 1974 e foi inaugurada em 1981 ja em pleno funcionamento.

Guerra (2005) destaca que a construgdo de usinas hidrelétricas no Brasil, além de gerar
energia, impulsionou o desenvolvimento regional. No caso da Usina Hidrelétrica de ltumbiara,
foram implantadas duas vilas operadoras para apoiar as obras, a Vila Operadora de ltumbiara,
conhecida como “Vila de Furnas”, para os funcionarios administrativos mais qualificados, e a
Vila de Arapora, para operarios da construgao civil. A autora afirma que, ao construir a Vila
Operadora de Itumbiara, Furnas assumiu a responsabilidade por todas as obras, implantando
um numero minimo de equipamentos urbanos para atender aos moradores, entre eles, a Casa

de Visitas, objeto de estudo deste trabalho.
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Figura 1: Cidade de Itumbiara as margens do Rio Paranaiba em Goias. (Fonte: Plural Noticias, 2024)

Localizada no n° 3 da avenida Beira Rio em Iltumbiara, a Casa de Visitas (Figura 2) de
Furnas foi construida entre 1970 e 1976 para hospedar a alta diregdo de Furnas e convidados
ilustres, como ministros, presidentes de estatais e engenheiros. Um fato notavel é que, em
1989, a Casa serviu como asilo politico para o ex-ditador paraguaio, Alfredo Stroessner, tema
explorado no projeto. Com o fim das obras da Usina, perdeu sua fungéo original e, em 1993, foi

cedida ao municipio por comodato para abrigar a Casa da Cultura ltumbiarense.

Figura 2: Casa de Visitas de Furnas, 1983 (Fonte: Acervo Furnas)

4":5?'" ‘_'

Conforme o registro histérico, encontrado em documentos disponiveis no acervo do Museu
Municipal de ltumbiara, a Casa da Cultura de ltumbiara foi instalada em 27 de junho de 1993.

Em seus anos de funcionamento recebeu escolas, turistas e visitantes durante a semana,
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oferecendo oficinas gratuitas de artes, teatro, musica e bordado. Foi sede de diversas
manifestagdes artisticas, culturais e de lazer, além de abrigar diversas obras e acervos
histéricos. Nao foram obtidas informagdes conclusivas sobre quando a Casa foi deixada ao
abandono e descaso, especula-se que suas atividades encerraram em meados de 2017.

Em novembro de 2023, a Casa de Visitas foi oficialmente tombada, reafirmando sua
relevancia como patriménio histérico e cultural de Itumbiara. Esse reconhecimento, no entanto,
contrasta com a auséncia de iniciativas concretas voltadas a sua restauragao e reativagao até o
momento da realizagdo deste projeto. O edificio permanece vulneravel a degradagéo fisica e
ao esquecimento simbdlico. Nesse contexto, a versao virtual da Casa funciona como uma
forma de manter sua memaria presente, estimular o debate social e incentivar agées do poder

publico voltadas a sua preservagao.

4 Metodologia

Com base em uma abordagem exploratéria e aplicada (Gil, 2002), foram realizadas as
seguintes estratégias metodolégicas, ilustradas na Figura 3, articuladas de forma
complementar:

1. Levantamento histérico: busca de informacgdes online sobre o patrimbnio e busca de
documentos no Museu Municipal de ltumbiara.

2. Levantamento fisico: realizacdo de levantamentos métricos e fotograficos para
subsidiar a modelagem digital, exigidos pela auséncia de plantas originais da
edificagéo.

3. Levantamento de memdrias: conducgao de entrevistas com pessoas que conheceram
a Casa em uma ou ambas as suas fases: como Casa de Visitas de Furnas e/ou como
Casa da Cultura de ltumbiaraZ.

4. Modelagem: criagao do modelo tridimensional que compde o ambiente virtual baseado
nos levantamentos realizados in loco e em imagens esparsas encontradas em arquivos
digitais.

5. Desenvolvimento das cenas: insercdo, no ambiente virtual, de objetos e
personagens que representam aspectos do cotidiano vivenciados na Casa.

6. Implementacao da interatividade: insercdo de pontos interativos no ambiente virtual
por meio de botdes, que oferecem ao usuario diferentes camadas de informagao, como
trechos de relatos pessoais, dados histéricos, imagens e arquivos de audio.

7. Testes: testes iterativos de desenvolvimento, realizados ao longo do seu
desenvolvimento, com o objetivo de identificar falhas, corrigir inconsisténcias e

aprimorar o protétipo.

Figura 3: Diagrama processual (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

% De acordo com a Resolug&o n° 510/2016 do Conselho Nacional de Satde (Brasil, 2016), este estudo, de natureza
memorialistica e opinativa, encontra-se dispensado de apreciagao pelo Comité de Etica em Pesquisa, por ndo envolver
dados sensiveis ou riscos aos participantes.
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ENTREVISTAS INTERATIVIDADE [EROT O PO l—)l IDIVUIGACAO] ]
LEVANTAMENTOS
[FOTOGRAFICO. MODELAGEM

TECNICO

DOCUMENTOSIOEICIAIS

[GRUPGSIONIINE]

5 O projeto
Este projeto explora o potencial imersivo, documental e disseminativo da realidade virtual no
que tange o patrimdnio arquitetdnico e cultural. Propée uma abordagem interpretativa do
patriménio, de forma a ativar o imaginario e promover o engajamento narrativo com o edificio.
No ambiente criado, o usuario é convidado a explorar a Casa de Visitas de Furnas, adentrando
em sua arquitetura e vivenciando sua historia em um espaco tridimensional, onde presente e

passado se entrelagam em uma narrativa de descoberta.

Levantamento técnico

Foram realizadas duas visitas a Casa para o levantamento fisico em 2024: uma para avaliar o
estado de conservagao (Figuras 4 e 5), limites de acesso, fotografar e produzir croqui basico; e
outra, para medi¢des detalhadas com trenas laser e convencional. Considerando as limitagdes
desses instrumentos e a auséncia de equipamentos de medigao mais precisos, buscou-se
realizar um levantamento minucioso, visando a elaboragao de um modelo virtual com
dimensbes proximas as reais. Nessa ocasido, também foram feitas novas fotografias, registros
das texturas e um levantamento aéreo com drone para melhor entendimento do entorno e da
cobertura. Com esses dados, foram elaboradas plantas e a fachada apresentadas nas Figuras
6 a8.

Figura 4: Varanda e acesso principal (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)
I
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Figura 5: Cozinha (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2025)

Figura 6: Planta de Locagéo (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

OO RIS
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Figura 8: Planta Baixa (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

Programa
1.Varanda
2.Sala
3.Jantar
4. Bar
5.Cozinha
6.Despensa
7.Depésito
8.Area de Servigo
9. Banheiro
10.Quarto de
Funcionarios
11.Closet
12 Dormitdrio

Levantamento de Memorias

Um aspecto fundamental do projeto foi o resgate das memdérias associadas a Casa. Além das
lembrancgas pessoais de uma das autoras deste artigo, obtiveram-se contribuicbes de trés
pessoas que, por meio de entrevistas informais, compartilharam suas vivéncias no local®. As
conversas foram gravadas com consentimento e, posteriormente, transcritas. Os trechos-chave
influenciaram diretamente a construgao narrativa do ambiente virtual. Um dos participantes
atuou como responsavel pela cozinha da Casa de Visitas de Furnas e compartilhou seu relato a
convite de um familiar envolvido no projeto. Outras duas colaboradoras procuraram
espontaneamente a equipe apds uma publicagdo sobre a iniciativa em um grupo no Facebook,
manifestando interesse em contribuir. Ambas compartilharam lembrangas sobre o
funcionamento da Casa da Cultura nos primeiros anos desde sua inauguragéo, incluindo

experiéncias e projetos desenvolvidos no espago.

Desenvolvimento do ambiente virtual: modelagem e prototipagem

O desenvolvimento do protétipo apoiou no uso principal de dois programas, para a modelagem
(Figura 9) utilizou-se o software SketchUp*, enquanto a prototipagem foi realizada
posteriormente no motor de jogos Unity (Figura 10). O modelo 3D da Casa baseou-se no

levantamento métrico e fotografico feito nas visitas ao local. O protétipo foi elaborado em

3 Os relatos foram obtidos com consentimento verbal informado, sem coleta de dados sensiveis ou identificagdo
obrigatéria dos participantes.

4 Modelo 3D da edificagéo disponibilizado na biblioteca do SkechUp:
https://app.sketchup.com/share/tc/northAmerica/c92cM6d0a04 ?stoken=QEmMAT0aQxuHNfFpIGJCcGCay8yOCH58X2d
maliWplPmFEUf5ePLLDWy1ikffArUY &source=web
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etapas, com a realizag&o de testes informais com o objetivo de aprimorar a interface,
atualmente disponivel online para acesso e navegagdo®. Testes com usuarios seréo previstos
para as proximas etapas do projeto. Em um primeiro momento foram realizados os testes de

compatibilidade entre as ferramentas utilizadas.

Figura 9: Modelagem 3D no SketchUp (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

ML adad ME G R B3 WASI I TP S8 5 0 -0k d B R-Fel-l -2 RS WS L 38T

O segundo prototipo (Figura 11) de teste focou na estruturagéo basica e na configuragao
das texturas da Casa. Nesta etapa também foram identificados os controles ideais para a
movimentagao do usuario no ambiente virtual, com foco na plataforma Windows. Foram
detectados problemas relacionados a jogabilidade, como o atravessamento de paredes,
exigindo corregodes.

5 https://play.unity.com/en/games/cb0c08ae-b611-40cd-b551-c487f552b25d/isabella-viana-rezende
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Figura 11: Ponto de vista do usuario no ambiente virtual (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

O terceiro prototipo (Figura 12) buscou garantir a compatibilidade do projeto com
dispositivos de RV, especificamente o Oculus Quest 2. Foram necessarios dois arquivos
diferentes: um voltado para o acesso via computadores, e outro especifico para a imersdo em
RV com interface especifica. Persistiram problemas técnicos, como a travessia de objetos
sdlidos e a necessidade de ajustar o ponto de vista do usuario - a altura da camera - para

garantir uma sensagao mais realista e alinhada a proporgao dos espagos representados.

Figura 12: Ponto de vista do usuario em RV (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

Na versao seguinte, algumas cenas foram implementadas e os problemas de jogabilidade

observados anteriormente foram corrigidos. A modelagem do ambiente virtual foi concluida
com base nos dados disponiveis e produzidos ao longo do projeto. Optou-se por uma estética
low poly; essa escolha por graficos simplificados facilitou a ambientagao, permitindo o uso de
uma ampla variedade de objetos gratuitos das bibliotecas da Unity e da 3D Warehouse do
SketchUp.
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Figura 13: Cena na cozinha elaborada no ambiente virtual (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

Nos prototipos seguintes, novas cenas foram modeladas e inseridas no ambiente virtual
(Figura 13). A organizag&o das cenas aproveitou a propria arquitetura da Casa, alocando cada
narrativa em um espaco distinto (Figura 14). Optou-se por reunir todas as memoérias — tanto da
Casa de Visitas quanto da Casa da Cultura — em um Unico ambiente virtual, mesmo
pertencendo a periodos histéricos diferentes. Essa deciséo foi motivada, sobretudo, pela
escassez de registros referentes a fase da Casa de Visitas. A diferenciagado temporal foi
realizada por meio de recursos visuais: as cenas dessa fase foram representadas em preto e
branco. A ambientagéo de cada cena baseou-se em fotografias antigas, relatos dos
entrevistados, vestigios observados no patrimonio e liberdade criativa para complementar.

Com a modelagem completa, configurou-se a interatividade no ambiente virtual por meio de
botdes divididos em quatro categorias (Figura 15), cada uma oferecendo um tipo especifico de
informacao. As categorias incluem: trechos de relatos pessoais, que trazem memodrias e
experiéncias relacionadas a Casa; informacodes factuais, baseadas em documentos oficiais ou
noticias de jornais; fotografias, encontradas no acervo online de Furnas, cedidas pelo Museu
Municipal, pelos entrevistados e também compartilhadas em redes sociais — registros que
permitiram contextualizar visualmente o espago e sua historia; e arquivos de audio (Figuras 16
a 20).
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6 Figura 14: Disposig&o das cenas no ambiente virtual (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

Legenda:

@ Casa de Visitas
) Casada Cultura

Casa de Visitas de Furnas
1. Asilo Politico de Alfredo Stroessner;
2.Dia a dia da cozinha;
3J.Estadia de Engenheiros;
4. Estadia da alta diregao de Furnas;
Casa da Cultura de tumbiara
1. Piguenigue no Jardim;
2.Aulas de Natagao;
3.Catalogagao de Jornais e Revistas;
4, Dia da arvore;
5.Bosque;
6. Carro antigo;
7. Oficina de Bonecas de Pano;
8. Resgatando Brincadeira Tradicionais;
9. Aulas de Mdsica;
10. Artes de Joseé Nilton “MNil";
11.Museu de Arte Sacra;
12. ltumbiara Antiga: pinturas de Guigui;
13.Coral:
14.Poema - escnto por Vera Licia;
15. Antiquario;
16. Visitas Guiadas;
17.Galena dos Ex-prefeitos;

18. Museu de Histona Natural;

Figura 15: Bot&es interativos (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

Trechos de entrevistas

Informagoes factuais
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Figura 16: Exemplo de elaboracéo de cena - Casa da Visitas (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2024)

Trecho de entrevista Trecho de entrevista
“Havia sempre pessoas a disposi¢do para
atender, e vérias equipes de seguranca.”

“Era uma mordomia danada , né? Tinha uisque
importado, comida o tempo todo, a qualquer hora.”

Ex-Ditador Alfredo Stroessner

“Eu sentia medo, até para entrar éramos revistados.”

Trecho de entrevista

‘ia ol

Nota oficial do FT
dada

Recorte do Histérico da Casa

Figura 17: Exemplo de elaboracéo de cena - Casa da Cultura (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2025)

Comntewa 11 o b o S

\}
. R :
[PROJETO DA CASA DA CULTURA ENSINA BRINCADEIRAS ANTIGAS PARA CHIANCAS DE D A 6 ANOS

soatando brincadeiras tradicionais

"Resgatando Brincadeiras Tradicionais" foi
um projeto no qual as criancas visitavam
Casa da Cultura para conhecer a historia,
museu e seus itens. Apos a visitagéo,
desenvolviamos diversas atividad
recreativas, apresentando as crianca
brincadeiras tradicionais, como Amarelinha,
Corre cutia, Cabo de Guerra, entre outras.”

Trecho de entrevista

Figura 18: Cena: Oficina de Bonecas de Pano com os botbes interativos (Fonte: Rezende, Isabella Viana,

2025)
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Para a finalizagédo do protétipo, apds a configuragédo das cenas e da interatividade, foram
trabalhados alguns elementos de sonoplastia (Figura 21). Foi utilizada uma Unica musica de

fundo, complementada por efeitos sonoros pontuais, como o canto de passaros e o som de
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agua corrente, aplicados em cenas onde esses elementos eram mais adequados. Nesta etapa

também finalizou-se a configuragdo do player — o usuario — no ambiente virtual.

Figura 21: Destaque aos pontos de sonoplastia (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2025)

Diversos elementos, referéncias visuais e relatos foram fundamentais para a construgao de
um ambiente virtual que busca resgatar as memérias associadas a este patrimonio. Todas as
cenas tém como objetivo reforgar o impacto emocional dessas recordagdes e destacar o papel
da Casa como um ponto de conexao afetiva com a histéria de ltumbiara. Além da produgao do
protétipo de RV, durante o processo de desenvolvimento do trabalho, identificou-se escassez
de fontes sobre o tema. Para aproveitar o trabalho realizado pelo projeto, foi criado um
repositorio online organizado que compila, de forma acessivel, informagdes sobre essa parte
da historia de ltumbiara, dessa forma, desenvolveu-se um site na plataforma Wix®, com o
objetivo de tornar a histéria do patriménio acessivel a qualquer dispositivo com internet (Figura
22). Tal iniciativa, faz com que o projeto ndo dependa de dispositivos de realidade virtual, como
o Oculus Quest 2. A pagina apresenta os resultados do protétipo virtual, compartilha a historia

do edificio e cria um espacgo para troca de memodarias.

8 https://isabellavianaarg.wixsite.com/casadaculturaiub
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Figura 22: Pagina inicial do website (Fonte: Rezende, Isabella Viana, 2025)

Hcic D proi=sc Saine: Corta

O projeto

HISTORIA » A CASA > MAQUETE 3D »

SAMEFLAY DO FROJETD 3 EXFLORE » COMPASTILHE SUAS MEMORIAS 3

7 Consideracgoes Finais

Ao longo do desenvolvimento deste projeto, foi explorado um caminho no qual o uso de
tecnologias imersivas pode oferecer solugbes para o estudo, documentagdo e divulgacéo do
patriménio historico-cultural. Acredita-se que, possibilitar que o publico interaja com
monumentos histéricos e compreenda seu valor cultural de forma interativa e imersiva, € uma
alternativa conveniente para a preservacgao e valorizagao do patriménio, mesmo quando este
se encontra inacessivel e deteriorado.

Este projeto apresenta uma investigagao dos potenciais da aplicacdo da realidade virtual na
arquitetura. Desde os primeiros testes com o protétipo, ficou evidente o potencial imersivo

dessa tecnologia, corroborando a afirmacao de Tori e Kirner de que, mesmo quando os meios
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digitais ndo reproduzem um espaco tridimensional completamente convincente, eles encorajam
o uso de metaforas espaciais para organizar informagdes de maneira eficaz.

A principal contribuicao desta pesquisa reside em propor uma abordagem acessivel a
documentacao patrimonial digital, adotando as ferramentas disponiveis e uma estética
simplificada. E importante destacar que, no contexto brasileiro, nem sempre estaréo
disponiveis ferramentas de alta tecnologia para a documentagéo dos seus bens histéricos e
culturais. Desta forma, este trabalho traz para discussao uma alternativa viavel para realidades
locais e de pouco interesse institucional.

Ademais, a potencialidade desta pesquisa pode ser expandida, de forma direta, para o
campo da educacao patrimonial, com a aplicagdo da RV como uma ferramenta ludica para o
ensino da histéria da cidade. A solugao proposta, pode ser também adaptada como instalagédo
cultural fixa ou itinerante em espagos culturais de ltumbiara, ou mesmo apresentada em
eventos especificos, como as celebrag¢des do aniversario da cidade, promovendo o resgate e a
valorizagdo da memodria local.

E importante ressaltar que o potencial do projeto vai além do objeto de estudo desta
pesquisa. A metodologia desenvolvida — baseada em levantamento fisico e memorialistico,
modelagem simplificada e interatividade narrativa — pode ser replicada em diferentes
contextos, configurando-se como uma alternativa de baixo custo para preservar e comunicar
patriménios negligenciados. A realidade virtual mostrou-se, assim, um meio promissor ndo
apenas para divulgar bens culturais, mas também para fomentar engajamento afetivo,
fortalecer identidades locais € ampliar as possibilidades de acao interdisciplinar entre realidade

virtual, arquitetura e patrimonio.
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