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RESUMO

O presente trabalho investiga como diferentes configuragdes de LOD (Level of Detail)
influenciam na construcdo e interpretacdo de modelos tridimensionais (3D) de edificios
histéricos. Apesar de oferecer novas possibilidades as agdes de preservagdo, educagao,
interpretacdo e gestdo de bens culturais, o patrimonio virtual ainda demanda debates teorico-
praticos mais consistentes. A modelagem 3D, por sua vez, uma importante etapa na construgao
dos modelos 3D, requer tempo, investimentos e profissionais especializados enquanto o LOD,
destacado aqui como um parametro da modelagem 3D, atua diretamente na representacao dos
modelos e sobretudo, nos fluxos de trabalho. A metodologia tracada tem carater exploratorio,
experimental e abordagem qualitativa. Sob o ambito da interpretacdo do patrimdnio virtual, o
trabalho focou em dois pontos principais: (i) responder as lacunas encontradas na literatura e
ainda; (ii) propor um estudo exploratorio que relacione o LOD de modelos 3D da Villa Ferreira
Lage e a percepg¢ao dos usuarios ao experimenta-los sob uma abordagem fenomenologica, para
que, desta forma, fosse possivel identificar quais elementos e configuragdes do modelo 3D
foram preponderantes na sua experimentacao. Os procedimentos adotados apoiam-se no
mapeamento do processo de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage e no método
fenomenologico aplicado a um experimento que consistiu em uma oficina online, onde 11
alunos ingressantes do curso de Arquitetura e Urbanismo da FAU-UFJF puderam experimentar
virtualmente os modelos 3D de diferentes LODs e compara-los a um video do edificio fisico.
Os participantes foram divididos em cinco grupos, um para cada LOD proposto. Ao assistirem
aos videos, eles descreveram a sua experiéncia por meio de relatos que foram analisados
enumerando as temadticas emergentes dos discursos. Ao final, os achados passaram por uma
analise estatistica no software IRAMUTEQ, a fim de entender como diferentes tematicas
estiveram atreladas entre si e aos videos. O experimento mostrou que os modelos 3D com maior
LOD resultaram em comentarios mais detalhados sobre a arquitetura da Villa Ferreira Lage e
que elementos como o entorno do edificio, a humanizagao do cenario e a profundidade temporal

dos modelos 3D devem ser considerados no processo de reconstrucao virtual.

Palavras-chave: Modelagem 3D. Edificios histéricos. LOD. Villa Ferreira Lage. Percepcao.






ABSTRACT

The present work investigates how different LOD (Level of Detail) configurations influence
the construction and interpretation of three-dimensional (3D) models of historic buildings, here
understood as virtual heritage. Despite offering new possibilities for the preservation,
education, interpretation, and management of cultural assets, virtual heritage still demands more
consistent theoretical-practical debates. In turn, 3D modeling, an important step in constructing
3D models, requires time, investments, and specialized professionals, while LOD, highlighted
here as a parameter of 3D modeling, acts directly on the representation of models and, above
all, on workflows. The object of study is Villa Ferreira Lage, a historic building located in Juiz
de Fora, Minas Gerais, Brazil, and the methodology addressed has an exploratory, experimental
and qualitative approach. Under the scope of interpretation of virtual heritage, this work focused
on two main points: (i) to respond to the gaps found in the literature and (ii) to propose an
exploratory study that relates Villa Ferreira Lage's 3D models with different LOD's to the
perception of users when experimenting with them under a phenomenological approach. Thus,
it was possible to identify which elements and configurations of the 3D models were
predominant. The adopted procedures were based on mapping Villa Ferreira Lage's 3D
modeling process and applying a phenomenological method to the experiment. The activity was
conducted through an online workshop, where 11 students entering the FAU-UFJF Architecture
and Urbanism program could virtually experience the 3D models created, comparing them to
the physical building. Animations of 3D models and a film outside the Villa were used, and the
participants were divided into five groups, one for each explored LOD. When watching the
videos, they described their experiences through reports that were analyzed listing the emerging
themes from the speeches. Finally, the findings underwent a statistical analysis in IRAMUTEQ
software to understand how each theme was linked to the others and the videos. The experiment
showed that 3D models with higher LOD's led to greater comments about Villa Ferreira Lage's
architecture and elements such as the building's surroundings, the humanization of the scenery,
and the temporal depth of the 3D models must be considered in the virtual reconstruction

process.

Keywords: Virtual Heritage. Virtual Heritage Interpretation. 3D modeling. Level of Detail.

Perception.
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Introducio

Este trabalho visa compreender a influéncia do nivel de detalhe (LOD) na construcao,
na percep¢do e na interpretacdo de modelos tridimensionais (3D) de edificios histéricos. O
objeto de estudo definido ¢ a Villa Ferreira Lage, edificio que compde o conjunto arquitetdnico
e paisagistico do Museu Mariano Procdpio, localizado em Juiz de Fora, Minas Gerais, Brasil.
A Villa, cuja constru¢do data dos meados do século XIX, possui estilo arquitetonico
neorrenascentista e foi encomendada pelo comendador Mariano Procopio Ferreira Lage (1821-
1872), estabelecendo-se como um importante elemento da arquitetura da cidade e “um marco
pioneiro para Juiz de Fora, Minas e Brasil”!.

As tecnologias digitais vém oferecendo cada vez maior apoio as acdes e pesquisas
voltados a preservacao do patrimonio cultural. Esse destaque se deve, dentre diversas razoes,
pela possibilidade de se simular artefatos culturais, tornando objetos patrimoniais passiveis de
experimentacdo, mesmo que de forma remota. A interagdo entre usudrio e os contetidos digitais
possibilitou novos olhares as praticas de educacdo, interpretacdo, preservagdao e gestdo do
patriménio (ECONOMOU, 2015; CANUTO; MOURA; SALGADO, 2016).

Economou (2015) explica que o uso das tecnologias digitais em agdes de preservacao
do patrimonio cultural atua diretamente na captura dos dados, na modelagem 3D e no
engajamento dos publicos interessados. A expansdo da Web 2.0 (blogs, podcasts, feeds, redes
sociais, aplicativos moveis, realidade virtual, jogos online com temas historicos, colegdes
digitais, quiosques interativos de museus, etc.) trouxe novas possibilidades para as organizagdes
de patrimdnio interagirem com seus visitantes € a0 mesmo tempo, grandes desafios. “As
pessoas estdo cada vez mais encontrando sitios historicos e monumentos e aprendendo sobre o
passado por meio da midia digital, na forma de reconstrucdes, representacdes digitais de
artefatos, videos online e assim por diante” (ECONOMOU, 2015, p. 215, tradugdo livre).

Em paralelo, Huyssen (2000, p. 9) anuncia a emergéncia da memoria como um dos
fenomenos culturais e politicos mais surpreendentes nas sociedades ocidentais, fazendo dela,
uma preocupagao central. Segundo Choay (2006), este cenario ¢ fruto da revolucdo técnica
marcada pelo advento da era eletronica: memorias artificiais e sistemas de comunicagdo estao

cada vez mais eficientes se associam a atividades diversas e complexas, influenciando

! Fonte: Matéria sobre a restauragdo da Villa Ferreira Lage publicada em 12/07/2019 no portal de noticias da
PJF. Disponivel em:

https://www.pjf.mg.gov.br/noticias/view.php?modo=link2 &idnoticia2=65265#:~:text=A%20'Villa'%20%C3%A
9%20marco%20pioneiro,Fora%2C%20Minas%20e%200%?20Brasil.&text=0%20complex0%20arquitet%C3%B
4nic0%20do%20Museu,mecenas?%20de%20Juiz%20de%20Fora. Acesso em: 11 jul. 2021.



26

diretamente o comportamento ¢ a mentalidade das pessoas. Von Simson (2003, p. 15) explica
que o ritmo acelerado das atividades humanas e a facilidade e rapidez conquistada pelos meios
de comunica¢ao tornam o homem contemporaneo um consumidor de informacao de “[...] forma
acritica, sem maiores cuidados seletivos, perdendo-se, portanto, uma das mais importantes
funcdes da memoria humana — que ¢ o PODER de separar aquilo que deve ser preservado [...]".

O patrimoénio cultural, neste sentido, conota cada vez mais importancia junto as pessoas.
A heranga cultural passa a oferecer afei¢ao e seguranca as sociedades atuais, funcionando como
uma ‘ancora’ as transformagdes do mundo (UNESCO, 2016). Desta forma, a gestdo e a
preservacao dos bens patrimoniais, assim como atividades voltadas ao seu reconhecimento e
valorizacdo, tornam-se praticas de grande relevancia, uma vez que o patrimonio cultural confere

as comunidades identidade, orientacdo e sentido de pertencimento (CHOAY, 2006).

Quaisquer que tenham sido as causas sociais e politicas do crescimento explosivo da
memoria nas suas varias subtramas, geograficas e setorializagdes, uma coisa ¢é certa:
nao podemos discutir a memoria pessoal, geracional ou publica sem considerar a
enorme influéncia das novas tecnologias de midia como veiculos para todas as formas
de memoria (HUYSSEN, 2000, p. 21).

A “influéncia das novas tecnologias” (HUYSSEN, 2000, p. 21), denominador comum
da discussao aqui proposta, pode nos oferecer, neste momento, duas reflexdes. A primeira delas,
ao fato das possibilidades geradas com os novos suportes tecnologicos. Com a evolugdo das
técnicas de documentac¢do do patrimonio cultural e sua combinagdo ao ambiente virtual, surgiu
recentemente, o termo “patrimonio virtual” (tradugdo do inglés “virtual heritage ), cuja origem
estd atrelada a “realidade virtual” (traducdo do inglés “virtual reality”) (PARAIZO, 2010).
Segundo Addison (2006, p. 2, tradugdo livre), a pratica do patrimonio virtual trata-se do “uso
de tecnologias para registrar, modelar e visualizar o patrimonio cultural e natural”.

Addison (2000) explicita no seu texto “Emerging Trends in Virtual Heritage” que 0s
avancos tecnologicos e as novas midias trouxeram ao ambito da heranca cultural novas
esperancas. As ferramentas e técnicas digitais presentes nos laboratérios de estudo, nos 6rgaos
do governo e na industria criativa passaram a dar um suporte cada vez maior as complexas
atividades ligadas a arqueologia, a pesquisa historica, & conservagao dos monumentos ¢ a
educacdo patrimonial.

A segunda reflexdo tangencia o fato de como estes novos suportes tecnologicos podem
influenciar habitos, modos de se pensar e viver em sociedade. A tecnologia ¢ definida por Lévy
(2010, p. 25) como um agente social condicionante. O autor afirma que “uma técnica €
produzida dentro de uma cultura, e uma sociedade ¢ condicionada por suas técnicas”, deste

modo, a realidade virtual, produto deste cenario de avangos, tem seu potencial reconhecido. A
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partir da reconstrucao virtual de sitios historicos, edificacdes e seus elementos, o usuario pode
vivenciar virtualmente estas construgdes culturais, sensibilizando-se acerca do patrimonio
representado. Experiéncias deste tipo estdo exemplificadas em diversos estudos na escala
arquitetonica e urbana (ZARA, 2004; BORDA et al., 2008; GOIS et al., 2016).

Alencar (2013) comenta que apesar de o universo da computacao grafica associada ao
patrimonio historico ser ainda incipiente, tem se mostrado cada vez mais difundido e eficaz.
Dentro do campo académico, ainda segundo Alencar (2013), a virtualizagdo computadorizada
do patrimdnio cultural ¢ uma area de pesquisa recente e apesar de estar em constante discussao,
ainda ndo foi alvo de debates mais consistentes. Fischer e Stinson (2007) explicam que o grande
problema das reconstrugdes computacionais esta no fato de que ndo ha ainda acordada, até o
momento, uma linguagem da comunicagdo grafica/visual no meio cientifico, o que torna
inevitavel o amadurecimento de conceitos e técnicas que orientem os trabalhos da area.

A pratica do patriménio virtual diz respeito a uma série de etapas inseridas em um
processo dinamico e complexo. Elas vao desde a documentagdo do patrimdnio estudado, a
construgdo dos modelos, sua divulgagao e o uso/apropriagao pelos usuarios. A abordagem aqui
proposta tem como objetivo entender como a construcao dos modelos 3D da Villa Ferreira Lage
a partir de diferentes LODs podem influenciar a percep¢ao e interpretagao do objeto patrimonial
representado. Vale frisar que o trabalho ndo visa ao desenvolvimento de ag¢do ou projeto de
patrimonio virtual, e sim, uma investigacdo acerca da relagdo entre modelagem 3D, LOD e
interpretagdao dos modelos 3D. Desta maneira, os modelos 3D produzidos configuram-se como
objetos de investigacdo, e ndo como produtos; eles apoiam as discussdes levantadas e orientam
o experimento idealizado para o trabalho.

Um ponto a ser destacado ¢ o fato de que os modelos 3D aqui produzidos t€ém um
objetivo claro: a representagdo visual do exterior da Villa Ferreira Lage e, portanto, nao
apresentam nivel de precisdo condizente para um projeto de restauracdo ou documentagdo
arquitetonica rigorosa, uma vez nao foram estes os objetivos tragados para este trabalho. A
pesquisa propde um estudo exploratorio que investiga como a reconstrugao virtual com cinco
diferentes LODs influencia a percepcao e a interpretagao da Villa Ferreira Lage.

O edificio objeto de estudo foi modelado virtualmente a partir da técnica de
“modelagem por estruturas semanticas” (APOLLONIO, 2018). Todo o processo de modelagem
3D foi mapeado de forma a possibilitar, através de um experimento, tornar os modelos 3D
passiveis de experimenta¢do para um grupo pré-definido de alunos do 1° periodo do curso de

Arquitetura e Urbanismo da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de
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Juiz de Fora (FAU-UFJF). O experimento foi realizado nos moldes de uma oficina denominada

“Como eu percebo um modelo 3D de edificio historico?” no dia 21 de maio de 20212,

A metodologia de abordagem da oficina esteve apoiada no método fenomenologico
inspirado na Fenomenologia da Percep¢ao de Merleau-Ponty (1999) por meio de uma “analise
fenomenologica mundana” (MOREIRA, 2004) e seguiu os procedimentos adotados por Lopes
(2017)°. Vale frisar que a ado¢do do método fenomenolégico na etapa da pesquisa empirica tem
como recorte a aspecto visual da experimentacdo dos ambientes virtuais reconstruidos.
Posteriormente os achados da pesquisa fenomenologica passaram por uma anélise estatistica no
software IRAMUTEQ, em que, a partir da descri¢do da percep¢ao dos modelos 3D (acessados
por meio de animagdes e um filme pelo exterior do edificio) foi investigado como cada LOD
influenciou na experiéncia com o objeto de estudo. Ao final, foi proposta uma discussao entre

cada modelo 3D da Villa e como estes permitiram o entendimento da arquitetura representada.

Enquadramento da pesquisa

Mesmo que o cendrio apresentado pareca promissor e encontre suporte nas novas
ferramentas disponiveis, a Organizacdo das Nag¢des Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) alerta sobre a necessidade da gestdo do patrimdnio cultural mundial.
Segundo a Organizagao (UNESCO, 2016), a expansdao do conceito de patrimonio significou
uma ampliagdo expressiva no conjunto de estruturas e lugares tratados como tal. Estas “novas”
estruturas passaram a exigir maiores e melhores infraestruturas gestoras, sobretudo no que diz
respeito as ameacas a este patrimonio, cuja degradagdo aumenta gradativamente.

Reis, Baptista e Cardozo (2016) também destacam que um dos motivos da depredagdo
de monumentos historicos se deve a caréncia de informagdo referente a importancia que um
edificio historico possui para a comunidade. Neste cenario, faz-se necessario além da
preservacao e conservagdo da edificagdo, politicas de educagdo patrimonial que possibilitem a
sua interpretagdo enquanto elemento formador da cultura e da identidade locais. O trabalho aqui

desenvolvido apesar de nao ter foco nas politicas de educagdo patrimonial, se apoia na

2 A oficina fez parte das atividades da “Semana do Calouro 2021.1”, organizada pelo Centro Académico do
Curso de Arquitetura e Urbanismo (CACAU) da FAU-UFJF. Participaram da oficina alunos ingressantes do
curso de Arquitetura e Urbanismo da FAU-UFJF. Todos os procedimentos necessarios para a realizagao da
oficina passaram previamente por analise e aprovagdo no Comité de Etica em Pesquisa da UFJF (CEP-UFJF) —
CAAE 43080521.8.0000.5147.

3 Tal pesquisa ocorreu segundo participa¢do do presente autor entre maio de 2020 e maio de 2021, no Grupo de
Pesquisa Investigagdes Fenomenologicas em Arquitetura, Urbanismo e Paisagem, vinculado ao Grupo DOMVS
(FAU-UFJF) e coordenado pelo Prof. Dr. Ricardo Ferreira Lopes.
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prerrogativa de que investigar a construcdo de modelos 3D de edificios historicos pode,
futuramente, ser util na formulagdo de agdes educativas como passeios virtuais, jogos,
aplicativos para smartphone ou até mesmo estudos sobre a arquitetura da Villa Ferreira Lage.

Diversos estudos apontam resultados positivos no uso das tecnologias digitais atreladas
ao patrimonio cultural. Tais experiéncias indicam a aproximacao das pessoas aos objetos
culturais, permitindo o seu reconhecimento e logo, sua valorizagao (AQUINO et al., 2015;
BATISTA; MESQUITA; GASPAR, 2018). O trabalho destaca a realidade virtual enquanto
ferramenta suporte para as investigagdes aqui propostas. Contudo, vale frisar que as agdes de
patrimoénio virtual ndo se restringem a tarefa de modelagem 3D, tampouco as tecnologias de
realidade virtual. Compreende, antes de tudo, diversas ferramentas e midias: realidade virtual,
realidade aumentada, realidade mista, Historic Building Information Modeling (HBIM), jogos
digitais com tematicas historicas, proje¢oes, animacdes, videos, redes sociais, paginas da Web,
foruns de discussdo, dentre outros (ECONOMOU, 2015; CANUTO, MOURA, SALGADO,
2016).

O aporte teorico para a tarefa de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage aqui utilizado
partiu do conceito de reconstrucao virtual apresentado pela Carta de Sevilha. Segundo o
documento (IFVA, 2012), o processo pode ser entendido como a tentativa de reconstrugdo
visual de um dado momento histérico do objeto investigado. As etapas sdo desenvolvidas a
partir de evidéncias fisicas e do estudo de fontes (textuais, iconograficas, orais, etc.) obtidas e
relacionadas ao objeto arquitetonico a partir da pesquisa historica.

Para Pujol-Tost (2017), uma reconstrugdo virtual deve ajudar os seus usudrios finais a
entender o objeto ou local representado. Contudo, o fotorrealismo ou modelos 3D meramente
visuais nao sao suficientes para um aprendizado cultural consistente. Para tanto, a autora
defende que a construc¢ao das aplicagdes para patrimdnio cultural deve apostar em um design
multidisciplinar, genérico, flexivel e em oposicdo a reconstrucdo pura, porém focado em
abordagens mais fenomenologicas do passado. Enfatizar a perspectiva humana e trabalhar o
método fenomenoldgico no desenvolvimento destes estudos ¢ essencial para uma experiéncia
de qualidade e uma interpretagdo e aprendizagem cultural satisfatorias (PUJOL-TOST, 2017).

A interpretacdo patrimonial ¢ o alicerce das politicas de educagdo patrimonial e
aprendizagem cultural. Freeman Tilden, precursor desta area de estudo, conceitua a pratica
como “uma atividade educacional que objetiva revelar significados e relagdes através da
utilizagdo de objetos originais, de experiéncias de primeira mao e, por exemplo, de midia
ilustrativa, ao invés de simplesmente comunicar informagdes factuais” (MURTA; GOODEY,

2002, p. 14). A interpretacdo ¢ um processo que visa acrescentar valor a experiéncia do
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visitante, fornecendo informagdes e representacdes que realcem a historia e as caracteristicas
culturais ¢ ambientais de um lugar (MURTA; GOODEY, 2002). Estudos mais recentes
passaram a investigar como a interpretagdo do patrimonio cultural acontece quando mediada
pelos ambientes virtuais (CHAMPION; DAVE, 2007; CHAMPION, 2014; RAHAMAN; TAN,
2017; RAHAMAN, 2018; PUJOL-TOST, 2017; GRAHAM; CHOW; FAI 2019).

Rahaman (2018) descreve um quadro conceitual para a Interpretagdo do Patrimdnio
Digital*. O estudo tem como objetivo auxiliar os usuarios finais dos projetos de patrimdnio
virtual a atingir o sentido perceptivo de lugar e cultura desejados. Apesar das consideracdes de
Rahaman (2018) serem importantes e terem sido validadas, elas ndo adentram em questdes mais
especificas da construcdo dos modelos 3D. Champion (2014) explica que ¢ provavel que a
nog¢ao de presenca cultural ndo esteja somente relaciona a sensagdo do usudrio de estar em um
ambiente fisico, mas também a naturalidade e/ou a credibilidade do contetido exibido. Portanto,
¢ adequado refletir sobre a influéncia do nivel de detalhe (LOD) (traducdo do inglés level of
detail) dos modelos 3D na percepgao/interpretagdo de projetos de patrimdnio virtual.

Em computacdo grafica o nivel de detalhe (LOD) ¢ uma técnica que permite varias
representacdes para um mesmo objeto, que vao sendo ativadas de acordo com as
diferentes distancias a que o utilizador se encontra. Ou seja, envolve o decréscimo da
complexidade da representacdo de objetos 3D, permitindo economizar recursos de

computagdo. A utilizagdo das técnicas de LOD permite um aumento da eficiéncia e
rendimento, diminuindo assim o nivel de trabalho (TOLENTINO, 2016, p. 512).

Paraizo (2010) esclarece que a constru¢do dos modelos de patrimonio virtual exige
tempo e esfor¢o. A construcdo de maquetes eletronicas demanda um exercicio em “modo
intermedidrio” entre a maquete fisica e a perspectiva tradicional, porque a rapidez para
redesenhar um ponto de vista esta inversamente proporcional a quantidade de detalhes e a
qualidade do acabamento (rendering) requerido. Champion (2014) expde que muitos designers
buscam niveis de detalhe que talvez nunca sejam percebidos, ou ainda mais, eles podem ser
interpretagdes diferentes pelo publico final e para um especialista, por exemplo.

Qual a influéncia do nivel de detalhe (LOD) na constru¢do, na percepciao e na
interpretacido dos modelos 3D da Villa Ferreira Lage? Essa ¢ a questdo central que este

trabalho buscou investigar. Vale destacar que este estudo tem como recorte o patrimonio

4 Apesar de Rahaman (2018) utilizar no seu texto a expressdo Patrimonio Digital (traducdo do inglés “digital
heritage”), ele explica que o termo respeita a defini¢ao proposta pela UNESCO (2003). A expressdo Patrimonio
Virtual ¢ também comumente utilizada e por definigdo, se enquadra no termo Patrimonio Digital. Neste trabalho,
o termo a ser utilizado é Patrimonio Virtual por encontrar maior suporte na bibliografia consultada e fornecer
maior potencial aos estudos propostos.
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3, ou melhor, os edificios historicos (arquiteturas historicas, patriménio cultural

arquitetonico
edificado, patrimdnio construido). Por meio dos procedimentos adotados, serdo discutidas a
percepcao e a interpretagdo dos modelos 3D atrelados ao seus respectivos LODs, de maneira a
entender como determinados ‘elementos’ dos modelos influenciaram na percep¢do da Villa

Ferreira Lage.

Justificativa

De acordo com Tolentino (2018), boa parte dos bens de valor historico brasileiros ainda
nido foi devidamente documentada, embora o nUmero de técnicas e ferramentas de
documentagao seja extenso. O patrimdnio virtual, produto do ‘hoom’ tecnoldgico, oferece
novas oportunidades a documentacdo, andlise e apresentagdo do patrimonio cultural
(ADDISON, 2008). O uso das tecnologias digitais na preservacao do patrimonio cultural aposta
na democratizacdo do acesso, maior envolvimento e maior compreensdo do patrimonio,
encorajando os usudrios a valorizarem e preservarem seus bens culturais (ECONOMOU, 2015).

Um evento recente pode ilustrar o contexto anteriormente citado: a empresa
desenvolvedora de jogos Ubisoft® langou em 2014, o jogo Assassin’s Creed Unity. O cenario
do game se passa durante a Revolugdo Francesa e recria a Paris do século XVIII, trazendo no
seu cenario uma reconstrugdo tridimensional da Catedral de Notre Dame — um dos principais
pontos turisticos da cidade. Em 15 de abril de 2019, a Catedral sofreu um forte incéndio,
causando danos consideraveis no edificio, cuja construcao ¢ datada do inicio do século XI. A
empresa doou mais do equivalente a R$2,2 milhdes para financiar as obras, tornou o acesso do
game gratuito e ainda, cedeu o modelo de reconstrucdo virtual da Catedral cuja riqueza de
detalhes ¢ tdo grande que se tornara util nos projetos de reconstrugio®.

Apesar de o modelo 3D produzido da Catedral de Notre Dame ndo ter tido o fim
especifico apresentado, esta situagdo mostra como as tecnologias digitais podem ser tuteis e
valiosas. A documentacdo realizada em prol da construcdo do cendrio do jogo tornou-se

documento de restauragao, importante pega no processo de reabilitagao do edificio. Além disso,

> Mesmo que o recorte da pesquisa seja a “arquitetura da Villa Ferreira Lage” é importante salientar que o
conceito de ‘arquitetura’ vai além do aspecto fisico e tectonico do objeto arquitetonico. A terminologia
‘arquitetura’ utilizada ao longo deste texto diz respeito a conformacao arquitetonica do edificio investigado, i.e.,
o seu aspecto visual (forma arquitetonica, volumetria, materiais, texturas e relacdo com o entorno). Ainda que a
experiéncia visual incite novos olhares ao objeto arquitetonico, a pesquisa empirica revelou como se deu a
relag@o entre os modelos 3D desenvolvidos e os participantes do experimento.

® Fonte: Reportagem publicada em 17/04/2019 na plataforma E-SporTV. Disponivel em:
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/apos-incendio-em-notre-dame-assassins-creed-unity-vai-ajudar-na-
reconstrucao-da-catedral.ghtml. Acesso em: 11 de mar. 2020.
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o modelo ainda circula entre as pessoas e pode ser acessado, mesmo que virtualmente,
simulando o espago fisico da igreja e permitindo a sua experimentacao.

Deste modo, além de ampliar as técnicas de documentacdo de edificios historicos, os
modelos 3D de edificios historicos sao usualmente entendidos como importantes ferramentas
atreladas ao ensino e aprendizagem cultural. A interpretacdo destes modelos caracteriza-se
como uma “[...] area de pesquisa que se concentra no método de comunicar o conteido do
patriménio cultural aos usuarios para aumentar a sua conscientizacdo e aprimorar a
compreensao do local do patrimdnio cultural” (IBRAHIM; ALL; YATIM, 2011, p. 3).

Araujo et al. (2019), desenvolveram um mapeamento das pesquisas sobre patrimdnio
virtual em 12 (doze) eventos cientificos no Brasil e na América Latina entre os anos de 2013 e
2018. A metodologia se baseou no levantamento de palavras-chave dentro de uma amostragem
de trabalhos selecionados, que no total chegou a 304 artigos. Foram encontradas 373 palavras-
chave que passaram por uma classificagdo de temas e posteriormente alocadas em seis grupos
diferentes (sendo que cada grupo representa uma area de investigagao).

Dentre os grupos definidos, o sexto trouxe o menor numero de artigos (12), os quais
dizem respeito as pesquisas que tratavam critérios de qualidade das investigacdes em
patrimonio virtual. LOD (level of detail), LOI (level of information) e LOG (level of geometry)
foram palavras-chave pouco encontradas e dentre os exemplos coletados, somente artigos
estrangeiros estiveram presentes. Isso sugere que estudos voltados a interlocucdo entre os
projetos de patrimonio virtual e especificidades na modelagem e construgdo de seus modelos
sao um campo de pesquisa ainda pouco investigado, sobretudo no Brasil.

Outros trabalhos enfatizam os desafios no desenvolvimento de projeto de patrimonio
virtual e a necessidade de estudos que tratem questdes como o desenvolvimento de métodos
interpretativos do patrimonio virtual (RAHAMAN; TAN, 2017; RAHAMAN, 2018), atributos
do modelo e o aprendizado cultural (IBRAHIM; ALI; YATIM, 2011; CHAMPION, 2014;
PUJOL-TOST, 2017) e estudos que busquem entender a associagdo entre os modelos virtuais
e as fungdes culturais dos espagos, orientando a sele¢do mais criteriosa de elementos e
tecnologias de design apropriados (CHAMPION, DAVE; 2007; MUNSTER, 2013;
MUNSTER et al., 2017; PUJOL-TOST, 2017).

Este trabalho, portanto, se apoia em duas tarefas: (i) responder as lacunas encontradas
na literatura conforme apresentado e ainda; (i1) propor um estudo exploratorio que relacione o
LOD de modelos 3D da Villa Ferreira Lage e a percepcao dos usuarios ao experimenta-los sob
uma abordagem fenomenoldgica. A figura 1 ilustra os dominios béasicos do patrimonio virtual,

segundo Tan e Rahaman (2009): documentacio, representagdo e disseminagdo. A investigagao
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aqui proposta estabelece relacao direta com estes trés dominios. Os temas a serem investigados
podem dar novos suportes a documentagao e representacao do patrimonio arquitetonico, aos
fluxos de trabalho na constru¢do de modelos de patrimonio virtual e as acdes de gestdo do
patriménio cultural, uma vez que o campo de estudo do patrimdnio virtual, neste referido

cenario, esta diretamente relacionado as praticas de interpretagdo e educagao patrimonial.

Figura 1 — Dominios basicos do patrimonio virtual e o objetivo da pesquisa.

PESQUISA

Quanto o nivel de
detalhe (LOD) do
modelo interfere
na construgao e
percepgao de
edificios
histéricos 3D?

-
i EEEEssEssEsEsEEEEsEsEsEEEEsEsEEEEE,

--------------------------

Fonte: TAN; RAHAMAN (2009, p. 145, tradug¢do livre) — modificado pelo autor.

Objetivos

O objetivo principal da pesquisa ¢ contribuir para a area do conhecimento de reconstrugdes
virtuais, por meio de um estudo exploratorio que aborda como diferentes niveis de detalhe
(LODs) podem influenciar a percep¢do e a interpretacao de um edificio histérico, mais

especificamente, no contexto desta pesquisa a Villa Ferreira Lage.

Os objetivos especificos sdo os seguintes:

e cstudar a relagdo entre agdes de preservagdo do patrimonio cultural combinadas as
tecnologias digitais, o campo de estudo do patrimodnio virtual e a constru¢do de modelos
3D de edificios historicos.

e compreender como diferentes configuragdes de LOD interferem na reconstrugao virtual
da Villa Ferreira Lage — objeto de estudo deste trabalho.

e avaliar um experimento, por meio do método fenomenologico a percepcdo de onze
alunos da FAU-UFIJF acerca dos modelos 3D da Villa Ferreira Lage (e seus respectivos
LOD:s) e o edificio fisico, a partir de um filme pelo exterior da residéncia.

e gerar resultados que permitam discutir o processo de modelagem 3D da Villa Ferreira

Lage e como o LOD influenciou na percep¢ao e interpretagdo do edificio, elencando
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elementos que possam nortear futuras discussdes sobre a modelagem 3D de edificios

historicos.

Procedimentos metodoldégicos

O conteudo deste trabalho gira em torno de trés conceitos-chave: (i) modelagem 3D da
Villa Ferreira Lage; (ii) percepcao e interpretacdo dos modelos 3D produzidos e; (iii) seus
respectivos LODs.

Os procedimentos metodologicos definidos se dividiram em seis etapas principais:

e etapa 01: revisdo bibliografica — dedicada ao estudo de contetidos pertinentes a proposta
da pesquisa: patrimonio cultural e documentacdo do patrimonio arquitetonico,
preservacdo do patrimonio cultural atrelado as tecnologias digitais, realidade virtual e
patrimonio virtual;

e etapa 02: modelagem 3D — esta etapa ¢ destinada a reconstrugdo virtual da Villa
Ferreira Lage. Para tanto, compreende o reconhecimento do bem, o acesso ao
levantamento métrico e fotografico e a modelagem 3D da edificacdo. Foram coletados
quatro dados referentes a modelagem 3D do edificio: tamanho do arquivo, tempo de
modelagem, tempo de renderizagao e quantidade de dados do modelo. Estes dados, além
de mapear o processo de modelagem 3D, mensuram o volume de trabalho e
processamento requerido para a constru¢cao dos modelos 3D idealizados;

e etapa 03: método de analise — estudar a rela¢do entre a interpretacdo do patrimonio
virtual e o nivel de detalhe (LOD) dos modelos 3D da Villa Ferreira Lage a partir do
método fenomenoldgico inspirado no pensamento do filosofo francés Merleau-Ponty
(1999);

e etapa 04: ensaio experimental — realizado por meio de uma oficina online para que um
grupo de estudantes da FAU-UFJF pudessem avaliar a percepcao dos modelos 3D
criados frente ao edificio real. Foram utilizados anima¢des dos modelos 3D e um filme
pelo exterior da Villa. Ao assistirem os videos, os participantes responderam a questao
norteadora da pesquisa: “Com base no video apresentado, qual foi a sua percep¢do em
relagdao a Villa Ferreira Lage?”. Os participantes relataram, por meio de descrigoes,
qual foi sua percep¢do em relagdo a residéncia. Participaram do experimento, ao todo,
onze alunos divididos em cinco grupos (um grupo para cada LOD definido). Para o seu
desenvolvimento, foi necessario aprovagdo dos procedimentos no Comité de Etica em

Pesquisa da UFJF (CEP-UFJF), conforme documento anexado ao presente trabalho;
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e etapa 05: interpretacdo dos achados — interpretacdo dos relatos coletados dos
participantes, orientada pelas abordagens propostas nos trabalhos de Moreira (2004) e
Lopes (2017). Os dados foram processados no software IRAMUTEQ a partir de uma
analise fatorial de correspondéncia (AFC) para entender como cada tematica emergente
esteve atrelada aos videos LODs e ao filme pelo exterior da referida Villa;

e etapa 06: consideracdes finais — € a etapa que visa a compreensdao do fendmeno de
estudo e a reunido dos achados da pesquisa. Tais achados vao de encontro a como os
videos dos modelos 3D/LOD e o filme pelo exterior da Villa foram percebidos e qual a

relacdo entre as representacdes do edificio e ele propriamente dito.

A pesquisa aqui delineada tem, portanto, carater exploratorio, experimental ¢
abordagem qualitativa (PRODANOV; FREITAS, 2013). A metodologia tracada se apoia na
fenomenologia enquanto ciéncia que busca a descrigdo da estrutura especifica do fenomeno,
i.e., os atos da consciéncia, a esséncia daquilo que ¢ percebido, experimentado e visto por meio
da consciéncia (CHAUI, 2005). A fim de desvendar o que ha por trds da percepcao e da
experiéncia para com os modelos 3D da Villa Ferreira Lage, a abordagem fenomenologicea
aplicada vai de encontro as reflexdes filosoficas de Merleau-Ponty (1999), compreendida por
Moreira (2004) como fenomenologia existencial. Nas palavras do fil6sofo:

A fenomenologia ¢ o estudo das esséncias, e todos os problemas, segundo ela,
resumem-se em definir esséncias: a esséncia da percepg¢ao, a esséncia da consciéncia,
por exemplo. Mas a fenomenologia ¢ também uma filosofia que repde as esséncias na
existéncia, ¢ ndo pensa que se possa compreender o homem ¢ o mundo de outra
maneira sendo a partir de sua “facticidade”. E uma filosofia transcendental que coloca
em suspenso, para compreendé-las, as afirmacdes da atitude natural, mas ¢ também
uma filosofia para a qual o mundo ja estd sempre “ali”, antes da reflexdo, como uma
presenca inalienavel, e cujo esforco todo consiste em reencontrar este contato ingénuo
com o mundo, para dar-lhe enfim um estatuto filosofico. E a ambigao de uma filosofia
que seja uma “ciéncia exata’’, mas ¢ também um relato do espago, do tempo, do
mundo “vividos”. E a tentativa de uma descrigdo direta de nossa experiéncia tal como
ela ¢, e sem nenhuma deferéncia a sua génese psicologica e as explicagdes causais que

o cientista, o historiador ou o socidlogo dela possam fornecer [...] (MERLEAU-
PONTY, 1999, p. 1-2).

O fenomenologo defende a ideia de que a esséncia do fendmeno esta na propria
existéncia, ou seja, na experiéncia mundana (MOREIRA, 1999). O experimento proposto &,
antes de tudo, entendido aqui como um exercicio de experimentagao dos modelos 3D e, desta
forma, possibilita compreender como cada LOD ¢ percebido frente ao edificio real. O método
empregado ¢ definido por Moreira (2004) como uma “analise fenomenolégica mundana”.

Como suporte metodologico, alguns estudos devem ser destacados: Rahaman (2018)

cujo trabalho ¢ voltado para os paramentos de interpretacdo do patrimonio virtual; Prak (1977)
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e Arnheim (1977), cujos trabalhos trazem importantes conceitos voltados a percepcao visual do
ambiente construido, ambos baseados na teoria e leis da Gestalt, tratando em especifico como
o observador percebe o objeto arquitetonico; Mitchell (2008), cuja abordagem enaltece a forma
como agente identificador da arquitetura’; Miinster et al. (2017), cujo experimento realizado
discute a relacdao entre LOD e a percep¢ao de edificios historicos; e Pujol-Tost (2017), cujo
trabalho elabora recomendagdes para o processo de construgdo de projetos de patrimdnio
virtual.

A defini¢do de LOD apresentada por Tolentino (2016) permite refletir como os LODs
interferem na representacdo do objeto, e, portanto, se assim pode-se dizer, influenciam
diretamente na sua percep¢do. Desta forma, espera-se compreender como a adi¢do ou a
subtracao de detalhes nos modelos 3D podem afetar a percepg¢ao e a interpretagao da arquitetura
historica. Como que cada elemento arquitetonico interfere na percepgao do edificio? Estima-se
que os achados da pesquisa venham a oferecer apoio aos métodos de reconstrucao virtual, aos
fluxos de trabalho, introduzindo diferentes olhares na concepcdo de objetos de patrimonio
virtual.

Mediante a reconstru¢ao virtual do edificio no Google SketchUp™, foram definidos
cinco niveis de detalhe. Os LODs foram atrelados as estruturas semanticas do edificio. Foi
utilizada a metodologia de modelagem 3D por estruturas semanticas apresentada por Apollonio
(2018). Por meio do experimento, os participantes puderam ter contato com os modelos
produzidos e relatarem sobre a influéncia do LOD na percepgao do bem frente ao edificio fisico.
A abordagem proposta trata-se de um sistema ndo-imersivo de realidade virtual, a partir

animagoes produzidas no software Lumion 10.

Estrutura do trabalho

Esta dissertacdo esta estruturada em quatro capitulos, acrescidos da Introdugdo e das
Conclusodes do trabalho. No Capitulo 1 ¢ apresentada uma revisao de literatura sobre patriménio
cultural, documentagao do patrimonio arquitetonico, realidade virtual e patrimonio virtual. Com

o intuito de esclarecer a area de pesquisa, neste capitulo sdo abordadas referéncias de autores e

" Mesmo que o experimento se apoie na forma arquitetdnica enquanto um dos agentes identificadores da Villa
Ferreira Lage, vale destacar que quando se trata de patrimonio cultural diversos elementos e relagdes o definem
como tal. A experiéncia com objetos patrimoniais envolve relagdes sociais, econdmicas, culturais e sobretudo,
afetivas. O autor esta ciente de que todos estes aspectos sdo fundamentais para a patrimonializacdo de um bem,
contudo, por questdes metodoldgicas e restri¢des de tempo o trabalho foca nos aspectos formais ¢ materiais da
Villa Ferreira Lage (entendidos aqui como preponderantes para as analises propostas).
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institui¢des internacionais que estudam o tema do patrimoénio virtual, sua evolugao e os desafios
encontrados no campo de investigacgao.

O Capitulo 2 ¢ dedicado a metodologia da pesquisa. Nele serdo abordados os
procedimentos metodoldgicos para a reconstrucao virtual da Villa Ferreira Lage e o referencial
tedrico adotado. Serdo tratadas questdes voltadas a interpretacdo do patrimonio virtual, a
descricdo do objeto de estudo, a aplicacdo dos niveis de detalhe (LOD) e o processo de
modelagem 3D da Villa Ferreira Lage.

No Capitulo 3, especificamente, o experimento € tratado, abordando a metodologia para
compreender a percepcdo e interpretacdo dos modelos 3D produzidos sob uma “andlise
fenomenologica mundana” (MOREIRA, 2004). Serdo detalhadas informagdes acerca da
dindmica aplicada, das ferramentas e métodos de abordagem e o perfil dos alunos participantes.

Perfaz-se no Capitulo 4 uma andlise dos achados oriundos do experimento realizado.
Foi descrito o comportamento dos participantes e como eles reagiram a cada modelo 3D em
relacdo ao filme pelo exterior da Villa Ferreira Lage. O objetivo foi tragar discussoes entre a
interpretagdo dos diferentes modelos 3D produzidos com o edificio real. Esta analise, além
propor um compilado dos dados, ¢ essencial para discutir como os participantes
experimentaram os modelos 3D e como cada um deles, influenciaram na percepg¢ao do edificio.

Por fim, serdo apresentadas as conclusdes do trabalho, evidenciando as reflexdes
produzidas, os fatores limitantes da pesquisa e como os achados podem oferecer suporte a
futuros trabalhos no ambito da percepcao da Villa Ferreira Lage e da constru¢do de modelos

3D de edificios historicos.
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1. REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo trata de uma revisdo de literatura sobre os conceitos tangentes ao
significado do termo ‘patrimonio virtual’ (PV). Para tanto, a organizagao do capitulo partiu da
defini¢ao apresentada por Champion (2015, p. 94, tradugdo livre): “patrimonio virtual ¢
considerado por muitos por ser a fusdo entre as tecnologias de realidade virtual com o conteudo
do patrimonio cultural”. Portanto, o objetivo do capitulo ¢ relacionar os conceitos voltados ao
campo de estudo do patrimonio cultural com os sistemas de realidade virtual, de maneira que
seja construido um quadro tedrico-conceitual para a abordagem proposta por este trabalho®.

Pretende-se, ainda, discutir, no presente capitulo, o papel da documentacdo do
patrimdnio arquitetonico frente a preservacdo do patrimonio cultural e como a realidade virtual
vem se tornando uma aliada neste processo. Vale frisar que o texto foca nos conceitos e
processos relacionados ao registro de edificios historicos, ou seja, do patrimdnio arquitetonico
— recorte de investigagao deste trabalho. Ao final, ¢ apresentado um panorama das praticas de
patrimonio virtual e as recomendagdes internacionais que até entdo oferecem suporte aos

estudos desta area de pesquisa: a Carta de Londres e a Carta de Sevilha.

1.1 Patrimonio Cultural (PC)

Ao falar de patrimonio cultural, nos referimos diretamente a cultura e a relagao entre as
pessoas e seus bens culturais. De acordo com a UNESCO (2016), o termo patrimonio ja
ultrapassou a tradugao latina de pater=pai e grega nomos=legado, heran¢a. Embora a concepgao
do termo esteja ligada a heranga passada de pai para filho, possui ainda uma conotacdo
econdmica, referente aos bens que possuimos ou adquirimos. O patrimonio cultural, portanto,
parte do principio da heranca cultural, i.e., a sua defini¢ao foi ampliada de forma significativa
no ultimo meio século, ganhando novos sentidos e refletindo um processo dinamico e em
constante desenvolvimento.

A Carta de Cracdvia define patrimonio como “o conjunto das obras do homem nas quais
uma comunidade reconhece os seus valores especificos e particulares € com os quais se
identifica. A identificacdo e a valorizagao destas obras como patrimonio €, assim, um processo
que implica a selecao de valores” (UNESCO, 2000, p. 5). No Brasil, a evolucao do conceito de

patrimdnio cultural foi gradativa e apresenta marcos importantes.

8 O conceito de patrimonio virtual utilizado vai de encontro aos objetivos ¢ métodos tragados para este trabalho.
A realidade virtual é considerada importante topico para a tarefa de modelagem 3D e animagdes aqui
desenvolvidas. Contudo, no ambito do patriménio virtual, as agdes ndo se findam na realidade virtual,
compreendendo uma diversa gama de ferramentas e midias, conforme assinalado anteriormente.
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O Decreto Lei n° 25 de 30 de novembro de 1937, primeira legislagao brasileira voltada
a protecao do patrimonio historico e artistico nacional, define o termo como “[...] o conjunto
dos bens moveis e imdveis existentes no pais e cuja conservagao seja de interesse publico, que
por sua vincula¢do a fatos memoraveis da historia do Brasil, que por seu excepcional valor
arqueoldgico ou etnografico, bibliografico ou artistico” (BRASIL, 1937). Contudo, esta
definicdo possuia ainda um olhar restrito.
A Constituicao Federal de 1988 ¢ um marco neste sentido, pois além de abarcar essa
visdo ampliada do termo, traz novos modelos de gestdo, apoiados na construgdo coletiva e
conjunta das agdes do Estado (PORTA, 2012). E clara a substitui¢gdo do termo “patrimdnio
histérico e artistico nacional” para “patrimdnio cultural brasileiro”, que segundo Porta (2012),
mostra a incorporagdo do conceito de referéncia cultural, incluindo bens passiveis de
reconhecimento, principalmente os de natureza imaterial. Segundo a Constitui¢ao de 1988:
Art. 216. Constituem patrimonio cultural brasileiro os bens de natureza material e
imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia a
identidade, a acdo, a memoria dos diferentes grupos formadores da sociedade
brasileira, nos quais se incluem:
I - as formas de expressao;
II - os modos de criar, fazer e viver;
IIT - as criagdes cientificas, artisticas e tecnologicas;
IV - as obras, objetos, documentos, edificagdes e demais espacos destinados as
manifestagdes artistico-culturais;

V -o0s conjuntos urbanos e sitios de valor histdrico, paisagistico, artistico,
arqueoldgico, paleontoldgico, ecoldgico e cientifico.

§ 1° O poder publico, com a colaboragdo da comunidade, promovera e protegera o
patrimdnio cultural brasileiro, por meio de inventarios, registros, vigilancia,
tombamento e desapropriacdo, e de outras formas de acautelamento e preservagao.

§ 2° Cabem a administragdo publica, na forma da lei, a gestdo da documentacdo
governamental e as providéncias para franquear sua consulta a quantos dela
necessitem.

§ 3° A lei estabelecera incentivos para a produg@o e o conhecimento de bens e valores
culturais.

§ 4° Os danos e ameacas ao patrimonio cultural serfo punidos, na forma da lei.

§ 5° Ficam tombados todos os documentos e os sitios detentores de reminiscéncias
historicas dos antigos quilombos (BRASIL, 1988).

O artigo 216 da Constitui¢ao Federal nos permite dividir os bens culturais em trés tipos:
materiais, imateriais e naturais. Os bens materiais ou tangiveis podem ser de trés tipos: (1)
moveis (aqueles que podem ser transportados); (ii) imdveis (aqueles que sdo fixos) e; (iii)
integrados (que fazem parte de um ambiente construido, tornando-se parte da sua unidade). Os

bens imateriais ou intangiveis sdo aqueles provenientes de producdes culturais de um grupo:
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sao formados pelas formas de saber-fazer, criagdes, celebragoes, formas de expressao, habitos
e crengas. Por fim, os bens naturais sdo os sitios e paisagens dotados de valor cultural pela sua
relagdo com a natureza (PORTA, 2012).

Podemos dizer que o patrimoénio cultural ¢ a soma de todos os bens culturais de um
povo, dotados de valores, historia e memoria, pelas quais a sociedade se identifica e cria afeigao.
Sua protecdo ¢ uma responsabilidade coletiva, onde devem atuar o poder publico e as
comunidades. O patrimonio arquitetonico ¢, segundo Amorim (2017), um dos valores do
patrimOnio material mais ameagados. A arquitetura ¢ a “[...] conformadora das cidades,
testemunha de um tempo e abrigo do modo de vida das pessoas. A cidade ¢ exatamente a
expressao maxima da cultura de um povo e vem sendo destruida sem maiores reflexdes”
(AMORIM, 2017, p. 63). Preservar o patrimdnio arquitetonico ¢, portanto, preservar a historia
¢ a memoria das cidades.

A partir deste panorama, fica evidente que os conceitos de historia e memoria tém
relagdo intima com o patrimdnio cultural. Mas qual a diferencga entre eles? Em primeiro lugar,
diferenciam-se os conceitos de historia e patrimonio. Apesar de parecerem similares, Paraizo
(2010) explica que a historia se refere aos acontecimentos do passado, produto de uma
interpretacdo consolidada cujas bases estdio em documentos validados e testados
cientificamente; enquanto o patrimonio trata da relagdo com os objetos do passado, incluindo
0S Seus usos € a transmissao social, estabelecendo-se como fendmeno cultural.

Segundo Meneses (1992, p. 10), a abordagem mais coerente do conceito de memoria €
como “[...] um mecanismo de registro e retencdo, deposito de informagdes, conhecimento,
experiéncias” que refletem algum tipo de conexao simbdlica. Sua construcdo esta inserida em
um processo permanente, heterogéneo, onde diferentes agentes estdo envolvidos de maneira
individual ou coletiva. Pode-se dizer, portanto, que a no¢ao de patrimdnio estd diretamente
ligada & memoéria: considerado aqui como o elo entre a histéria e as pessoas, conforme
evocacoes de Meneses:

A memoéria, como constru¢do social, ¢ formagdo da imagem necessaria para os
processos de constitui¢ao e reforco da identidade individual, coletiva e nacional. Nao
se confunde com a Historia, que ¢ forma intelectual do conhecimento, operacao
cognitiva. A memoria, ao invés, ¢ operagdo ideoldgica, processo psicossocial de
representacao de si proprio, que reorganiza simbolicamente o universo das pessoas,

das coisas, imagens e relagdes, pelas legitimagdes que produz (MENESES, 1992, p.
22).

Abreu (1998, p. 29) complementa que o termo “memoria da cidade” ndo diz respeito

\

exclusivamente a capacidade de individuos ou grupos lembrarem, “mas ao estoque de

lembrangas que estdo eternizadas na paisagem ou nos registros de determinado lugar,
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lembrangas essas que sdo objeto de reapropriacao por parte da sociedade”. A memoria € produto
de relacdes sociais, do contato com as manifestacoes culturais, da transmissao de valores, da
construcao da identidade nas pessoas. Ainda para o autor:
E através da recuperagdo das memorias coletivas que sobraram do passado (estejam
elas materializadas no espago ou em documentos) ¢ da preocupacdo constante em
registar as memorias coletivas que ainda estdo vivas no cotidiano atual da cidade
(muitas das quais certamente estdo fadadas ao desaparecimento) que podemos

resgatar muito do passado, eternizar o presente, e garantir as geragdes futuras um
lastro importante para a sua identidade (ABREU, 1998, p. 28-29).

Mas como preservamos a memoria? A preservagdo no ambito do patrimonio cultural
engloba, segundo Meira (2004 apud MUNIZ, 2015, p. 36), a identificacdo (inventarios,
levantamentos, documentagdo e registro); a conservagdo dos aspectos fisicos (manutengdo e
restauragdo); e a prote¢do, apoiada em aspectos simbolicos dos bens (agdes de educagdo
patrimonial e divulgagdo dos bens culturais). Horta, Grunberg e Monteiro (1999, p. 8) frisam a
importancia de compreendermos que cada objeto ou evidéncia cultural traz uma multiplicidade
de aspectos e significados, e que estes, estao envolvidos em um processo de etapas sucessivas
de percepcdo, andlise e interpretacdo — etapas estas, essenciais para criar a consciéncia de
protecao nas pessoas.

Fica claro que os edificios e suas multiplas representagcdes (e. g. documentagdes
histéricas, levantamentos, inventarios’, registros iconograficos ou orais, dentre outros) sio
importantes meios de transmissdo de informacdes culturais. Em relacdo as representacoes,
Braga (2008, p. 7) explica que as a¢des de cadastro de um bem sdo muito mais que um simples
levantamento de informagdes. Nas suas palavras, “significa antes uma acdo que se confunde
com a propria preservacdo da memoria, pois € capaz de conservar nao s6 a imagem e a historia
do patrimonio construido, como também daquele, infelizmente, fadado ao desaparecimento”.
A proxima secdo trata da importancia da documentagdo frente a preservacao do patrimonio

arquitetonico e sobretudo, do seu poder de rememoragao.

° O inventario é um dos instrumentos de prote¢do do Patrimdnio Cultural Brasileiro garantido pela Constituigio
Federal de 1988 (BRASIL, 1988). “Os Inventarios sdo instrumentos de preservagdo que buscam identificar as
diversas manifestagdes culturais e bens de interesse de preservagao, de natureza imaterial e material. O principal
objetivo ¢ compor um banco de dados que possibilite a valorizagdo e salvaguarda, planejamento e pesquisa,
conhecimento de potencialidades e educac@o patrimonial”. Fonte: IPHAN — Inventarios de bens culturais.
Disponivel em: < http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/421> Acesso em: 26 mar. 2020.
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1.1.1 A documentac¢iao arquitetonica

193 relacdo

Le Goff (2013) dedica um dos capitulos da sua obra Historia e Memoria
entre documento e monumento. Segundo o autor (LE GOFF, 2013, p. 485), a historia se apoia
em dois tipos materiais: os monumentos ¢ os documentos. Os monumentos sao a prova fisica
do passado, ou seja, “[...] € tudo aquilo que pode evocar o passado, perpetuar a recordacao” (LE
GOFF, 2013, p. 486). Enquanto o documento, cuja origem da palavra vem do latim
documentum, derivado de docere, “ensinar” e evoluiu para o significado de “prova”,
originalmente opunha-se a intengdo do monumento, sobretudo por sua objetividade e pela
funcdo de registrar informagdes historicas.

A partir dos anos 1960, a relagdo entre documento e monumento ¢ transformada pelo
que o autor chama de “revolu¢do documental” (LE GOFF, 2013, p. 490). Atrelada a este fato,
temos a valoriza¢ao da memoria coletiva enquanto patrimonio cultural e as novas maneiras de
se armazenar e manejar as informacgdes (i. e. os dados!!, advindos com a criagdo dos
computadores). O seu texto sugere a transformacao dos documentos em monumentos, ou seja,
os documentos passam a comportar-se como importantes fontes de informagdo historica,
podendo assim, emergir a memoria dos objetos que eles se referem e tornando-se verdadeiros
artefatos culturais. Neste sentido, para Foucault:

A histoéria, na sua forma tradicional, dedicava-se a “memorizar” os monumentos do
passado, a transforma-los em documentos e em fazer os tragos que, por si proprios,
muitas vezes ndo sdo absolutamente verbais, ou dizem em siléncio outra coisa
diferente do que dizem; nos nossos dias, a histdria ¢ o que transforma documentos em
monumentos ¢ o que, onde dantes se decifravam tragos deixados pelos homens, onde
dantes se tentava reconhecer em negativo o que eles tinham sido, apresenta agora uma

massa de elementos que ¢ preciso depois isolar, reagrupar, tornar pertinentes, colocar
em relagdo, constituir em conjunto (FOUCALT, 1969 apud LE GOFF, 2013, p. 495).

Le Goff (2013) também dé indicios d4 abordagem apresentada por Amorim (2017): a
documentacdo enquanto elemento que permite a rememorac¢ao. Amorim (2017) diz que além
das acdes de conservagao e restauro, a documentacao tem um papel essencial na preservacao
da memoria de um bem cultural. Segundo o autor, a documentagdo ganha maior importancia na
medida em que as condigdes de manutencao fisica dos objetos patrimoniais sdo, na maioria dos
casos, de dificil realizagdao. Assim, ele define:

Neste contexto, pode-se conceituar a documentagdo arquitetonica como um processo

continuo e sistematico de aquisicdo, tratamento, indexagdo, armazenamento,
recuperacgao, publicacdo e divulgagdo de dados e informagdes graficas e ndo graficas,

19 Edi¢do publicada originalmente em 1977.

'O autor considera a invengdo do computador um importante fato no desenvolvimento de uma nova
periodizacdo da memoria historica: “O novo documento é armazenado e manejado nos bancos de dados” (LE
GOFF, 2013, p. 491).
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e seus metadados, sobre as edificacdes para os mais variados usos [...]. [A]
documentacgao, entendida como o conjunto de processos acima referidos, bem como
os diversos tipos de documentos deles resultantes, constitui-se, por si s6, em uma
salvaguarda para a memoria do acervo arquitetonico, face as permanentes ameagas a
que os imodveis, conjuntos e sitios urbanos estdo submetidos. Embora esse perigo
potencial esteja sempre presente, ele ndo é claramente entendido e gerido, seja por
parte das populagdes locais, seja por parte das autoridades municipais, estaduais e
federais, a quem, em ultima analise, competem a preservacdo e¢ a gestdo deste
patrimdénio (AMORIM, 2017, p. 68).

Letellier (2007) descreve o registro do patrimonio (trazido do inglés “heritage
recording”) como “a captura grafica ou fotografica de informacdes que descrevem a
configuracao fisica, a evolugdo e a condi¢do de um patrimdnio em pontos conhecidos no tempo”
(LETELLIER, p. XV, 2007 — tradugdo livre). Ainda segundo o autor, estas informagdes sao
importantes meios para adquirir conhecimento sobre o bem, entender seu significado e valores,
além de promover o interesse ¢ o envolvimento das pessoas. Elas serdo matéria prima para os
sistemas gestdo do patrimonio e permitem sua manutencdo a longo prazo.

Entretanto, as praticas de cadastro arquitetonico ndo sdo tdo recentes. Oliveira (2008)
apresenta um olhar amplo sobre o desenvolvimento das praticas de cadastro e levantamento de
edificios. Segundo o autor, elas datam desde a Mesopotamia e Egito Antigos — “¢€ o inicio do
emprego deste procedimento para o registro do imovel, embora com finalidades utilitarias e ndo
culturais” (OLIVEIRA, 2008, p. 14). Na Antiguidade Classica, apesar do desenho arquitetonico
ter sido utilizado frequentemente, ¢ no Renascimento que a pratica ganha maior peso como
registro da memoria dos edificios e do urbano. Os levantamentos iconograficos de obras antigas
tornaram-se uma “regra geral entre os arquitetos do periodo” (OLIVEIRA, 2008, p. 15).

Coube aos renascentistas a divulgacdo das técnicas e tratados de levantamento. A Carta
do Papa Ledo X — de autoria atribuida a Rafael Sanzio (1483-1520) — ¢ emblemadtica neste
contexto. Apesar da polémica sobre a autoria da carta, muitos estudiosos defendem a ideia de
que o texto ¢ de autoria de mais de uma pessoa, “pertencentes a um circulo restrito de
intelectuais literatos e eruditos” e pode ter sofrido outras alteragdes (OLIVEIRA, 2008, p. 16).
O fato ¢ que a Carta expressa um desejo claro: a planta cadastral da Cidade de Roma
(BONELLI, 1978 apud OLIVEIRA, 2008, p. 16). Isso mostra, segundo Oliveira (2008, p. 16),
o “reconhecimento explicito do cadastro como forma de preservacdo da memoria”.

Nesta Carta sdo destacados trés pontos fundamentais: (i) a destruicdo da memoria de
Roma e os seus responsaveis: os vandalos e sumo pontifices que permitiram o desmantelamento
dos templos antigos, estatuas e arcos a custa das constru¢cdes modernas; (ii) o preconceito as
construcdes do periodo medieval; e (iii) a vontade em informar os métodos, procedimentos e

instrumentos que devem ser utilizados no cadastro. A Carta, portanto, representa a preocupacao
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dos eruditos romanos em preservar a sua historia e colocam a documentagao como importante
procedimento neste processo (OLIVEIRA, 2008).

O século XVI representa uma mudanca dos profissionais responsaveis pela
documentacdo. De acordo com Oliveira (2008), a tarefa passa dos arquitetos para os
engenheiros militares. Apoiados na necessidade de documentar areas para possiveis confrontos,
os cadastros passaram a ter como funcao a defesa das cidades. O autor d4 exemplos brasileiros:
o Seminario de Belém e o antigo Colégio dos Jesuitas em Salvador (BA), além da planta
cadastral da cidade de Salvador, produzida pelo Sargento-Mor José Antonio Caldas em 1779 —
“s3o documentos exatamente preciosos, que adquiriram sfatus de memoria cultural”
(OLIVEIRA, 2008, p. 18).

Ao longo dos anos, as ferramentas e técnicas de cadastro passaram por grandes
transformagdes. A divulgacdo de tratados e a sua importincia reconhecida pela comunidade
internacional possibilitaram o desenvolvimento de um campo cientifico cada vez mais
consistente. Os séculos XVIII e XIX representam a consolidagdo das praticas de cadastro dos
edificios histéricos como instrumento essencial a preservacdo da memoria. Neste mesmo
momento, o resgate da memoria do passado torna-se uma “febre” e marca o surgimento dos
primeiros tedricos da conservagdo e restauracdo — o autor cita como exemplos, os nomes de

John Ruskin (1819-1900) e Viollet-le-Duc (1814-1879) (OLIVEIRA, 2008, p. 21-22).

Do ponto de vista operativo e naquilo que interessa a nossa linha de estudos da
representagdo, o legado metodologico de Viollet-le-Duc foi inestimavel. Sendo
eximio desenhista, registrou em seus escritos um sem numero de antigos monumentos
franceses, ora desaparecidos, bem assim um extensissimo repertorio de ornamentos e
detalhes de arquitetura, particularmente da arquitetura medieval francesa. E notério,
nos seus procedimentos metodoldgicos de intervencdo sobre edificios, o extremo
cuidado em meticulosos desenhos de levantamentos que empreendia antes de dar
inicio aos seus restauros. Essa profusdo de informagdes permitiu aos contemporaneos
observar, claramente, aquilo que foi por ele adicionado, mesmo que o mimetismo das
reintegracdes e a qualidade dos completamentos possam nos induzir a falsas leituras
(OLIVEIRA, 2008, p. 23).

Kiihl (2008, p. 60-61) langa 0 mesmo olhar sobre o assunto. Segunda a autora, o século
XIX teve papel proeminente nesse contexto. O periodo foi palco de constantes tentativas de
inventarios sistematicos, experimentagdes praticas e teodricas, além da elaboracdo de medidas
juridicas como a criagdo de leis e 6rgdos de preservacao. Ela considera essas experiéncias como
“dispares”, ou seja, as correntes teoricas oscilavam entre posturas inversas — ora
“conservativas” com grande apreco pela passagem do tempo e contrarias a restauracdo dos
edificios (Ruskin); e ora voltadas aos complementos e reconstrucdes de estilo, ou melhor, “a

busca de um estado completo, por vezes fantasioso” (Le-Duc).
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As ideias do francé€s Viollet-le-Duc, apesar de serem condenadas por diversos autores
frente a questao da autenticidade das intervengoes, forneceram grandes contribui¢des no tocante
aos levantamentos e registros patrimoniais. O tedrico depositava grande importancia na
observag¢ao dos edificios, defendendo a realizagdo dos levantamentos iconograficos através dos
desenhos de observacao e fotografias. Oliveira (2008) ressalta que o tedrico acreditava que o
estudo e conhecimento exaustivos do sistema construtivo e do estilo arquitetonico da edificagao
poderiam auxiliar no processo de restauracdo. “[Ele] dizia que se as formas do passado fossem
compreendidas em suas instancias formais e espaciais, serviriam de base para esclarecer os

problemas da arquitetura do presente” (OLIVEIRA, 2008, p. 24).

Figura 2 — Desenhos do teorico francés Violet-le-Duc.

Fonte: https://commonedge.org/the-restoration-argument-respecting-viollet-le-duc-at-notre-dame/.
Acesso em: 29 ago. 2021.

Até entdo duas problematicas foram ressaltadas: a arquitetura enquanto instrumento de
rememorac¢ado e a consolidacao da documentagdo como ferramenta de preservagao. O século
XX marca o aprofundamento tedrico e pratico destas questdes. As conferéncias internacionais
sdo também importantes de se considerar, pois além de proporcionar a discussdo dos temas
voltados a preservagdo do patrimonio cultural mundial, ofereceram a oportunidade de se criar

um delineamento de conceitos e posturas aos paises e seus profissionais.
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Sob este aspecto, alguns documentos podem ser citados: (a) a publicagdo da Conferéncia
de Atenas (1931); (b) a Carta de Veneza (1964); (¢) as Recomendag¢des de Paris de 1964; (d) a
17* Sessdo da Conferéncia Geral da UNESCO (1972); e (e) a Carta de Burra (1999). Os
contetidos destes documentos tangenciam questdes voltadas a importancia dada a
documentacgao do patrimoénio historico (ICOMOS, 1931; ICOMOS, 1964), a necessidade de se
construir inventarios de bens culturais (UNESCO, 1964), a relevancia de se aplicar métodos
modernos nas documentacdes (UNESCO, 1972) e a importancia dada a documentagdo para o
significado cultural de um bem (ICOMOS AUSTRALIA, 1999).

Destaca-se aqui a Carta de Burra'? de autoria do ICOMOS" Australia, produto da sua
segunda reunido anual do ano de 1999. O documento tem como objetivo orientar a conservagao
e gestdo de sitios com significado cultural (i.e., sitios de patrimoénio cultural), trazendo
defini¢des, politicas de preservacao existentes, procedimentos para elaboragdo de estudos e
relatorios e o Codigo de Etica na conservagio destes lugares.

O conceito de significado cultural apresentado pela Carta ¢ emblematico: “O significado
cultural esta incorporado no proprio sitio, [no seu suporte fisico], na sua envolvente, na sua
utilizacdo, nas suas associagdes, nos seus registros, nos sitios relacionados e nos objetos
relacionados” (ICOMOS AUSTRALIA, 1999, p. 5, grifo do autor). A Carta, portanto, além de
trazer um reconhecimento importante, estabelece o registro de um bem como elemento
abarcado de significado cultural. Sob o olhar de Le Goff (2013), pode-se dizer que documento
e monumento se fundem, tornam-se inseparaveis e ambos, objetos de rememoracao.

A partir da leitura de Quintero, Blake e Eppich (2007) € possivel dividir o processo de
documentagdo em trés etapas principais: (i) a coleta de dados'*; (ii) o gerenciamento dos dados
e; (iil) a apresentacdo do conteido documentado. Os autores afirmam que desenvolver uma
estratégia para o processo de documentagao ¢€ essencial, uma vez que a variedade de ferramentas
e métodos ¢ grande. Ainda segundo os autores, as variaveis mais criticas sobre os fluxos de
trabalho sdo a qualidade esperada e nivel de detalhe fornecido. Tais fatores serdo determinantes
na quantidade de esforg¢o necessario e ¢ proporcional as demandas do projeto.

A qualidade esperada do servigo de levantamento estd diretamente relacionada a

confiabilidade e a integridade do material produzido, perpassando por questdes de autenticidade

12 Originalmente publicada em 1980 e revisada em 1999. As alteragdes incluem o reconhecimento de aspectos
“menos tangiveis com significado cultural” como o uso dos sitios de significado cultural, as associa¢des entre 0s
sitios e o significado que sitios tém para as pessoas (ICOMOS AUSTRALIA, 1999, p. 2).

13 Conselho Internacional de Monumentos e Sitios (tradugio do inglés International Council of Monuments and
Sites).

14 Dados sdo entendidos aqui como as informagdes coletadas do edificio (i.e., dados histéricos, dimensdes, estilo
arquitetonico, materiais, técnicas construtivas, dentre outros).
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das informagdes. Por exemplo, antes de iniciar o mapeamento do local ¢ importante definir uma
escala dos desenhos para que sejam oferecidas informacodes suficientes para os estudos. O nivel
de detalhe esta diretamente relacionado a escala e diz respeito a como os elementos serdo
representados — quanto mais detalhe, mais informacdo. A formulacdo de uma estratégia &,
portanto, importante para responder aos requisitos da pesquisa e auxilia na escolha dos métodos
(QUINTERO; BLAKE; EPPICH, 2007).

E fato que se compararmos as diretrizes e o ferramental atualmente disponivel, nota-se
que a disciplina conquistou grandes avancos. Quando relacionamos o campo da documentagao
as tecnologias digitais, pode-se dizer que estes avangos sao maiores ainda. Amorim (2017, p.
67-68) realca as novas possibilidades advindas com as tecnologias digitais: a documentacao
arquitetonica ampliou o aparato de tecnologias de captura e processamento dos dados, seja para
a indexacdo, o armazenamento, a recuperacao de informagdes, ou para a publica¢do, divulgagao
e distribuicdo dos documentos. Em um contexto como o do Brasil, onde uma pequena parte do
patrimonio ¢ conhecida, recursos com a Internet ¢ os novos aplicativos e softwares podem
desempenhar um papel importante na preservacao do patrimonio arquitetonico.

Para finalizar, destacamos a fala de Letellier (2007), quando afirma que a documentacao
deve fornecer o conhecimento sobre o bem, buscar entender seu significado, além de promover
o interesse ¢ o envolvimento das pessoas. O processo de documentacdo, segundo Letellier
(2007), ndo tem um fim, mas conquista o seu objetivo quando ultrapassa as barreiras
profissionais, ou seja, chega até o publico ndo especializado. A terceira etapa diz respeito a
apresentacdo e comunicacdo das informagdes levantadas e neste momento, ¢ onde as
tecnologias digitais ganham maior destaque.

O proximo topico trata em especifico a realidade virtual e como ela vem colaborando
com os conteudos voltados ao patrimonio cultural. Vale frisar que a aplicagdo de tecnologias
digitais ndo se limita a tarefa modelagem 3D, tampouco a realidade virtual (CANUTO;
MOURA; SALGADO, 2016). No contexto especifico deste trabalho, serdo tratados os sistemas
de realidade virtual e a constru¢do dos modelos de realidade virtual, uma vez que sdo topicos

essenciais para a tarefa de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage aqui proposta.

1.2 Realidade Virtual (RV)

Antes de tratar especificamente do conceito de Realidade Virtual (RV), ¢ importante
entender que as palavras ‘digital’ e ‘virtual’ serdo frequentemente utilizadas ao longo deste
texto e que, apesar de parecerem similares, possuem significados distintos. Lévy (2010) explica

que digitalizar uma informagdo ¢ o mesmo que traduzi-la em numeros. O ato de reunir
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informacdes e codifica-las (i.e., o ato de converter em nimeros) € o que o autor chama de
digitalizagdo. O ato de digitalizacdao ¢ o que torna a informagao virtualizada. Para o filosofo,
“O computador, entdo, ndo ¢ apenas uma ferramenta a mais para a produgdo de textos, sons e
imagens, ¢ antes de mais nada um operador de virtualizagdo da informacio” (LEVY, 2010, p.
57). Por exemplo, quando um levantamento métrico de um edificio ¢ transportado para uma
plataforma virtual estamos digitalizando as informagdes deste edificio.

O conceito de virtual esta diretamente ligado a etimologia da palavra que vem do latim
medieval virtualis, derivado de virtus, que significa forca, poténcia. “Na filosofia escolastica, ¢
virtual o que existe em poténcia a ndo em ato” (LEVY, 2011, p. 15). Virtualizar a informagao
¢ o mesmo fornecé-la potencial, ¢ passa-la do real para o virtual. O caminho contrario também
¢ possivel: o virtual pode se tornar real, se materializar no mundo fisico, mas continua ainda
nao palpavel, desterritorializado. A informac¢do quando virtualizada pode ser calculada,
simulada, ser resposta para diversos problemas e ainda, como ja comentamos, torna-se
materializada (LEVY, 2011).

Na continuacao do exemplo dado acima, a partir do momento que a informagao do
edificio levantado ¢ digitalizada tornamo-la virtual, ou melhor, passivel de simulagdes, de
novos estudos, elevamos o potencial do seu conteudo. Pode-se dizer que o desenho em CAD
produzido de um edificio historico levantado ¢ ao mesmo tempo digital e virtual. Digital, pois,
as informacgdes do edificio foram ‘traduzidas’ em codigos por um computador (um software
gerou o desenho) e virtual, pois permite que estas informagdes sejam manuseadas e aplicadas
de diferentes maneiras para diferentes demandas.

Assim como as ferramentas de aquisicdo de dados e técnicas de documentacdo foram
ampliadas, as formas de se divulgar as informac¢des também ganharam novas possibilidades
com a revolucdo digital dos ultimos anos (APOLLONIO, 2018). Economou (2015) afirma que
o uso destas novas ferramentas permite aos especialistas e profissionais melhor organizar a
grande quantidade de arquivos e dados provenientes das agdes de registro, tornando-os mais
compreensiveis. As instituicdes de patrimonio cultural, neste sentido, t€ém cada vez mais
experimentado estas ferramentas na busca de maior democratizagdo do acesso aos sitios
historicos e a aprendizagem cultural.

Tori e Kirner (2006) afirmam que o homem sempre buscou representacdes da sua
realidade ou da sua imaginacao, o que permitiu expressar-se ao longo da historia. Seja pelos
desenhos nas cavernas, figuras, pinturas, cinema, teatro, musica e arte, ele sempre usou de
suportes fisicos para suas representacdes. Com a criacdo dos computadores tais formas de

expressdao se multiplicaram. Os ambientes virtuais passaram a trabalhar uma quantidade cada
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vez maior de informacao, trazendo a tona os conteidos multimidia e mais recentemente a
hipermidia, cuja navegagao ¢ ndo linear e completamente interativa. As hipermidias podem ser
entendidas, a partir de Lévy (2011), como a juncdo entre os hipertextos e o conteudo multimidia
(i.e., mescla entre textos, sons, imagens, videos e animacdes).

A RV ganha destaque neste cenario, pois transporta os usuarios para dentro do mundo
virtual. Em analogia a programacdo, ¢ possivel associar comportamentos aos ambientes
tridimensionais criados, conectando usuario e ambiente virtual. “As pessoas, em vez de atuar
sobre representacdes da aplicacdo como menus e botdes, agora podem ativar aplicacdes
computacionais, executando acdes diretamente sobre elementos tridimensionais conhecidos
como: abrir porta, acionar alavanca, puxar gaveta, girar botdo, etc.” (TORI; KIRNER, 2006, p.
2-3).

O termo Realidade Virtual (RV) foi cunhado no final da década de 1980 por Jaron
Lanier [Biocca, 1995], artista e cientista da computagao que conseguiu convergir dois
conceitos antagénicos em um novo e vibrante conceito, capaz de captar a esséncia
dessa tecnologia: a busca pela fusao do real com o virtual. No entanto, foi muito antes
da denominacdo definitiva que surgiram as primeiras propostas ¢ 0s primeiros
resultados que alicer¢aram a Realidade Virtual. Na década de 1960, logo apos criar o
Sketchpad, sistema com o qual fincou as bases do que hoje conhecemos como
computagdo grafica, Ivan Sutherland passou a trabalhar no que chamou de “Ultimate
Display” [Packer, 2001] e produziu, no final da década de 1960, o primeiro capacete

de realidade virtual, precursor de uma série de pesquisas e desenvolvimentos [...]
(TORI; KIRNER, 2006, p. 4).

A partir do senso de presenga, os sistemas de RV podem ser classificados como
imersivos e ndo-imersivos. Os sistemas imersivos sdo aqueles que transportam o usudrio para
dentro do mundo virtual através de dispositivos multissensoriais. J& os sistemas ndo-imersivos,
0s usudrios tém contato com o ambiente virtual através de uma “janela” (e.g., monitores ou
proje¢des). Contudo, ambos apresentam o aspecto da interacdo como elemento fundamental
(TORI; KIRNER, 2006, p. 8).

A interagdo, nestes casos, so € possivel com o uso de um aparato tecnoldgico: monitores,
projetores, rastreadores, capacetes, navegadores 3D, oculos, luvas, joystick, fones de ouvido,
reconhecedores de voz, dispositivos de acgdo, dentre outros (VINCE, 2004 apud TORI;
KIRNER, 2006). Estes equipamentos conectam o usuario ao ambiente virtual, ou melhor,
relacionam os estimulos virtuais aos sentidos do corpo humano. E através desta conexdo que o
usudrio pode simular, visualizar e interagir com os objetos.

Lévy (2011, p. 168) explicita que a simulagdo diz respeito ao ato de ampliar a

capacidade de variar os parAmetros de um modelo'® e de observar as consequéncias das

15 Lévy (2011, p. 68) define modelo como “descri¢des rigorosas de objetos ou fenémenos a serem simulados”.
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variacoes. A simulacao tem ganhado cada vez mais importancia nas atividades de pesquisa, de
gestdo e aprendizagem, no ramo industrial como também para os jogos e entretenimento, pois
permite estudar um grande nimero de hipdteses e avaliar o comportamento de cada uma delas.
Pode-se afirmar que o tripé da RV ¢ a interagdo, a simulag@o e a experimentagao.

No campo da pesquisa em patrimonio cultural, a RV permite a reconstrucao 3D de
edificios historicos, simulam suas estruturas ao longo dos anos, oferecem informagdes as
diferentes atividades voltadas a preservacdo dos bens culturais e acima de tudo, ampliam o
acesso a informag¢do. Os modelos computadorizados, de acordo com Pfarr-Harfst (2016), t€ém
sido usados como meio de comunicagdo de diferentes pesquisas e para a transferéncia de
conhecimento desde a década de 1980. Apesar de ter sofrido forte resisténcia pela academia
tradicional, este tipo de representacdo atualmente se estabelece como ciéncia popular.

Pfarr-Harfst (2016) explica que, através dos modelos 3D, € possivel comunicar o
conhecimento disponivel sobre o patrimonio construido e aumentar a conscientizacdo dos
usuarios, ou seja, gerar novos conhecimentos. “O préprio conhecimento ¢ sempre conectado a
um meio e [a uma forma] de representacdo” (MAHR, 2004 apud PFARR-HARFST, 2016, p.
32). Os modelos virtuais enquanto meio de interacdo e forma de representagdo podem ser
considerados como importantes transmissores de conhecimento.

Os processos de modelagem também s3o fonte de conhecimento pois oferecem a
oportunidade de se estudar um edificio e suas caracteristicas de forma detalhada. Atualmente,
os modelos 3D sdo amplamente utilizados em museus e exposicdes, em pesquisas sobre historia
da arte, como também em iniciativas educacionais voltadas a avaliagdo e preservacao do
patrimdnio cultural. Devido ao desenvolvimento tecnoldgico destas areas, a aplicagdo dos
modelos 3D tornou-se diversa. Os modelos e o conjunto de dados que eles carregam podem
atender a varios aplicativos e formatos de saida, tornando a atividade multifacetada (PFARR-
HARFST, 2016).

Batista, Mesquita e Gaspar (2018) exploram ainda mais estas possibilidades. Os
ambientes virtuais, na medida em que permitem a simulagdao de espagos fisicos reais, nao se
limitam somente a reconstru¢do de edificagcdes que existem, mas também daquelas que estdo
em ruinas ou que ja nao existem mais. Recriar elementos da historia que ja se foram, estudar a
evolucdo dos edificios e permitir que as pessoas tenham acesso a estas informagdes sao algumas
das motivagdes para estes estudos. O fato € que patrimonio cultural e RV nunca estiveram tao
conectados, e as agdes culturais passam a ganhar um novo olhar, uma vez que a tecnologia traz
a tona grandes possibilidades: novos modelos de interacdo, de aprendizagem e principalmente,

maior acesso a informagao.
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1.2.1 Os sistemas de realidade virtual (sistemas RV)

Diante do exposto acima, o que € necessario para a construcao destes modelos 3D? Para
isto, faz-se necessario compreender o que ¢ um sistema RV. Segundo Tori e Kirner (2006), um
sistema RV ¢ constituido por quatro elementos principais: (i) o ambiente virtual; (i1) o ambiente
computacional; (ii1) a tecnologia de RV e; (iv) as formas de interagcdo. Estes quatro elementos
atuam na recepcao das informac¢des do mundo real, transmitindo-as para os sistemas RV e este
ultimo, respondem com estimulos (sensacdes visuais, sonoras e hdpticas). Abaixo serdo
descritos cada um destes elementos:

(1) O ambiente virtual diz respeito ao modelo ou cendrio criado virtualmente. Este

modelo pode ser baseado em elementos existentes (‘réplicas’ do mundo real) ou ser

abstrato (inexistentes no mundo real), sendo estaticos ou dindmicos (que se movimenta

a partir de comandos). A materializacdo das formas com precisdo geométrica, bem como

a aplicacdo de cores, texturas e ilumina¢do permitem ao designer destes espacos

alcancar altos niveis de qualidade de imersao. Fatores como a constru¢ao do modelo

3D, as caracteristicas dinamicas do ambiente e aspectos como o LOD e o realismo

desejados sdo considerados relevantes (TORI; KIRNER, 2006).

(i1) O ambiente computacional ¢ o suporte para o desenvolvimento do sistema RV. Ele

deve coordenar a visualizacdo e a entrada/saida das informacdes, ou seja, a interacao

entre operador e sistema. Os dados de entrada informam a posi¢do e orientacao do
usudrio e os de saida, permitem que ele visualize o ambiente, escute sons ou receba
reagOes de tateis. Estas acdes sdo permitidas por configuracdes de hardware e software.

O hardware representa os dispositivos de entrada (sensores), saida (displays visuais,

sonoros ¢ hapticos) e os processadores (principais e graficos). Os softwares atuam na

fase de preparagdo do sistema (constru¢do dos modelos 3D) e na sua execugdo

(aplicativos de RV) — devem interagir com os sensores, manipular a interface do usuario,

permitir a visualizagdo e interagdo, controlar a simulagdo e quando necessario,

estabelecer a comunicacao em rede (TORI; KIRNER, 2006).

(ii1) As tecnologias de RV referem-se a todo hardware utilizado pelo usuario para

interagir com o ambiente virtual. Elas correspondem a como sera feito o rastreamento

dos movimentos, como ¢ feita a visualizacao do ambiente, a emissao de sons e como 0s
mecanismos de reacdo e feedback funcionardo. Estas tecnologias estdo disponiveis por

meio dos rastreadores/sensores, capacetes (Head-Mounted Display — HMD),
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navegadores 3D (joysticks), luvas (datagloves), fones de ouvido (headsets), dispositivos

de reagao, dentre outros (VINCE, 2004 apud TORI; KIRNER, 2006).

(iv) As formas de interacdo (imersivas e ndo-imersivas) tratam especialmente de como

a interagdo com o sistema acontecera. Estdo inseridas as formas de reconhecimento de

gesto e voz, as interfaces tridimensionais e a possibilidade de multiplas participagdes,

por exemplo. Em suma elas respondem a dindmica das interfaces'®: interfaces do usuario

(acdes executadas no ambiente virtual), dos dispositivos (recursos hardware e softwares

de controle) e da aplicacdo (relagdo entre os dispositivos necessarios e a interface do

usuario) (TORI; KIRNER, 2006).

De acordo com a figura 3, ¢ possivel demonstrar que um sistema RV funciona da
seguinte forma: um usudrio (operador) oferece estimulos ao ambiente virtual (acdo) e estes, sdo
transmitidos por meio de dispositivos (hardware) as aplicacdes (softwares). Os estimulos sdo
processados em tempo real (hardware e softwares) e saem sob a forma de sensacgdes (visuais,
sonoras e tateis). A interacao ¢ feita por meio de um suporte tecnoldgico (displays, monitores,

tablets ou celular).

Figura 3 — Funcionamento de um sistema RV.

PERCEPCAQ DIRETA

SUPORTE TECNOLOGICO
SENSOR T — SENSACAO (saida)
MUNDO REAL AMBIENTE VIRTUAL DSUARIO
(operador)
DISPOSITIVO Software "~ AGAO (entrada)
ACAO DIRETA

Fonte: Adaptado de TORI; KIRNER (2006).

Entender o funcionamento de um sistema RV ¢ o primeiro passo para entender quais as
ferramentas e procedimentos necessarios para a constru¢ao dos ambientes virtuais. Desse modo,
o foco deste trabalho sera a construgdo virtual de edificios, i.e., de objetos arquitetonicos. Antes

de adentrar na construcdo de edificios historicos, a proxima se¢do tratara dos procedimentos

16 Para Lévy (2011, p. 37), as interfaces sdo todos os aparatos materiais que permitem a intera¢do entre o
universo da informacgao digital e o mundo real.
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para a constru¢ao de um modelo de RV através da transferéncia de dados entre uma plataforma

CAD e um sistema de RV — processo atrelado a metodologia adotada por este trabalho.

1.2.2 Os modelos de realidade virtual (modelos RV)

Assim como na documentagdo do patrimdnio arquitetonico, a constru¢do dos modelos
3D virtuais abrange diferentes métodos. Murphy et al. (2019, p. 902), afirmam que os conceitos
de modelagem 3D evoluiram consideravelmente: as linhas 2D e formas 3D iniciais, hoje contam
com aparatos que extrapolam as simples geometrias. Os modelos e seus elementos estdo cada
vez mais dotados de informacdo e podem ser transformados de diferentes maneiras. “As
operagoes e transformacdes nas plataformas de modelagem 3D incluem extrusdo, varredura e
rotagdo, que podem ser usadas para criar formas 3D a partir de contornos 2D”".

O fato ¢ que a metodologia a ser definida deve estar alinhada ao tipo de produto que se
deseja chegar. Pfarr-Harfst (2016) diz que os fluxos de trabalho e a metodologia a ser escolhida
devem levar em consideragdo os aplicativos disponiveis. Para Whyte et al. (2000), um fator
determinante ¢ a integracao entre as diferentes plataformas utilizadas. Pfarr-Harfst (2016)
destaca que os procedimentos geralmente sao realizados em “mao tinica” e pouco integrados, o
que torna o processo condicionado a uma série de dificuldades. A incompatibilidade entre os
arquivos, as escalas de representacao (i.e., os niveis de detalhe) e o funcionamento distinto das
plataformas sdo citados como fatores que interferem no processo.

Grande volume de dados demanda maiores tempos de processamento e maior trabalho
aos designers. Otimizar o processo €, portanto, permitir que as informagdes sejam processadas
no menor tempo possivel e que os esforgos da modelagem sejam reduzidos. Whyte et al. (2000)
alerta para as questdes de intercambio de dados entre as ferramentas CAD e RV na construcao
de modelos voltados a construgdo civil. O desenvolvimento de um modelo de RV, segundo ele,
se inicia a partir dos dados provenientes da plataforma CAD, passando por uma etapa

9917

intermediaria que ¢ chamada de “rendering package™'’, até¢ que o modelo RV seja finalmente

desenvolvido (ver figura 4).

17 A renderizagio diz respeito a aplicagdo de cores, texturas e acabamentos a um modelo. E o tratamento grafico
dado ao objeto virtual.
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Figura 4 — Processo de constru¢ao de um modelo de RV a partir de um desenho CAD.
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Fonte: WHYTE et al. (2000, p. 44).

A partir das questdes levantadas por Whyte et al. (2000), os autores determinam trés

abordagens voltadas a criagao dos modelos RV. Ambas as abordagens tratam de questdes como

o processo de modelagem, os niveis de detalhes e para qual tipo de modelo cada abordagem ¢

indicada. Eles as classificam em:

(ii).

(iii).

(1). Abordagem baseada em biblioteca: a modelagem se apoia em uma biblioteca de

dados arquivados. Apesar de inicialmente exigir tempo e esfor¢o para a constru¢ao
da biblioteca, esta técnica elimina a necessidade de se transferir dados repetidos. Os
componentes passam a ser reutilizdveis, facilitando a modelagem e permitindo
alcancar altos niveis de detalhe. E considerado por Whyte et al. (2000) como o
melhor método para a fabricacdo dos modelos, contudo quando possui atividades
associadas ao contetido, o modelo exige alta capacidade de processamento pois
carrega grande quantidade de informagdo geométrica.

Tradugdo direta: ¢ quando os modelos CAD completos geram modelos RV por
tradugdo direta, i.e., a modelagem em CAD ¢ transportada sem quaisquer alteragdes
ao ambiente de RV. E ideal para cenarios com poucos elementos repetidos (e.g.,
maquetes volumétricas de cidades), onde os dados geométricos sdo pequenos e
pouco associados a atividades. Esta abordagem se adequa a modelos onde o design
ja foi finalizado, ou seja, ndo sera mais alterado;

Abordagem de banco de dados: ¢ um tipo de abordagem que usa de um banco de
dados central para controlar todas as caracteristicas dos componentes. O conteudo
CAD e RV sdo comandados pelas mesmas interfaces graficas, sendo atualizados
simultaneamente. E uma boa solugdo para trabalhar diferentes niveis de detalhe e
para visualizar com maior facilidade os modelos. Um exemplo desta abordagem esta
nos softwares onde se pode criar o modelo geométrico € a0 mesmo tempo, torna-lo
um modelo RV (Google SketchUp™, Autodesk® 3Ds Max, Blender™, dentre

outros).
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Figura 5 — Tipos de abordagens para criagdo de modelos RV.
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Fonte: WHYTE et al. (2000, p. 45).

Além da classificagdo destas abordagens, Whyte et al. (2000) aprofundam nas questdes
voltadas a otimizagdo dos processos. Uma vez que € uma acdo que requer a troca entre a
velocidade de processamento e a precisao dos graficos gerados. Assim, o autor explora algumas
solucdes: o uso de solidos primitivos (objetos simples) nos modelos ou de mapas e texturas que
possam simplificar as formas geométricas; a correta escolha dos niveis de detalhe, para que
dependendo do ponto de vista, o operador ndo perceba a perda de detalhes; e o uso de técnicas
que ele chama de “carregamento seletivo” (traducdo do inglés selective loading) na qual a
visibilidade do modelo vai determinar qual parte da sua geometria precisa ser carregada e
renderizada (i.e., dar tratamento maior aquilo que realmente vai ser visualizado).

So e Baciu (1998, p. 1) investigaram a reconstrucao de modelos VR a partir de desenhos
arquitetonicos 2D — considerado por eles como “modelagem convencional”. A partir de CAD
arquitetonicos, os autores identificaram trés tarefas principais: (i) extrusdo de paredes; (ii)
mapeamento dos objetos e; (iii) fechamento da edificagdo através do teto e do piso (ver figura

6).
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Figura 6 — Modelagem convencional de modelos RV.
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Fonte: SO; BACIU (1998, p. 2).

O processo de modelagem convencional exige uma grande quantidade de tarefas
manuais a serem executadas. O processo de “reconstrucdo”, assim tratado por So e Baciu
(1998), se inicia com a extrusdo de paredes. A etapa diz respeito a conversdo dos planos 2D em
geometrias 3D. A extracdo das linhas multiplas (polylines) ¢ uma tarefa necessaria antes da
extrusao das paredes, elas podem ser provenientes de planos 2D como também de geometrias
3D. Na pratica, segundo os autores (SO; BACIU, p. 3, tradugdo livre), estas linhas multiplas
sdo agrupadas em uma unica camada. A separagdo das informagdes dos planos 2D em camadas
¢ um fator que auxilia o manuseio ¢ a modelagem do objeto.

O mapeamento do objeto ¢ a etapa responsavel por introduzir no modelo elementos pré-
construidos de acordo com as especificagdes da planta. “Modelos de objetos como portas,
janelas e objetos comuns moéveis sao colocados no mundo virtual em sua posi¢ao, orientagao e
escala corretas” (SO; BACIU, 1998, p. 3, traducdo livre). Geralmente, o modelo 3D ¢
importando com sua base 2D, de forma que a planta possa orientar a localiza¢do de todos os
elementos a serem inseridos. Esta etapa ¢ a que mais exige tempo e trabalho, uma vez que a
variedade de elementos e disposi¢ao ao longo dos modelos ¢ extensa.

Por fim, ¢ necessario delimitar os contornos da edificacdo a partir do seu teto e piso. Os
planos 2D oferecem estes limites. E o processo de ‘fechamento’ da volumetria. De acordo com
So e Baciu (1998, p. 4, traducao livre), depois que a face do piso € construida, a partir de uma

copia com “normal invertida” no alinhamento da parede extrudada, o teto pode ser obtido. “Os
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designers também gostam de aplicar texturas diferentes para dar aparéncia realista [aos
modelos]”. O modelo 3D ¢ finalizado com a eliminagao da base 2D.

O fluxo de trabalho apresentado por So e Baciu (1998) ¢ ainda amplamente utilizado na
modelagem de edificios. Ainda que a técnica demande tempo e grande volume de tarefas, a
modelagem permite um alto LOD e boa qualidade grafica. Processos semiautomaticos sao
apresentados pelos autores (SO; BACIU, 1998), mas também requerem a execucao de tarefas
manuais, o que eles chamam de pré-processamento. Wonka et al. (2003) apresentam um estudo
de modelagem automatica de objetos arquitetdnicos, trabalhando o que eles definem por
“gramatica de controle separada” para a construcao de edificios detalhados em modelos urbanos
extensos. Apesar destes métodos permitirem grandes ganhos de tempo e flexibilidade no
processo de modelagem, sdo considerados como complexos pois exige conhecimento técnico
de programacao e alta capacidade de processamento dos computadores.

Outra maneira de se modelar edificios foi apresentada por Chevrier et al. (2009). Os
autores desenvolveram a reconstru¢do virtual de uma abadia gotica francesa a partir de
ferramentas paramétricas de geragao de formas geométricas. O método ofereceu maior rapidez
ao processo e apresentou pequeno tempo de modelagem comparado as ferramentas CAD,
fotogrametria ou digitalizagdo a laser. Contudo, a investida exigiu a modelagem de mais 200
objetos para a reconstru¢do da abadia e foram necessérios estudos aprofundados do estilo
arquitetonico, como da forma e dos elementos do edificio. O processo foi baseado na captura
por nuvem de pontos de alguns destes elementos (abobodas e esculturas), em figuras de €época,
planos 2D e esboco de arquitetos (detalhes construtivos levantados manualmente).

Embora a experiéncia apresentada por Chevrier et al. (2009) ter sido considerada
positiva, ela também demanda conhecimento técnico das ferramentas e métodos utilizados,
além de investimento em equipamentos de escaneamento 3D e em hardware/software. O que
deve ser evidenciado € que ndo existe uma ferramenta ‘ideal’ para a constru¢do de modelos RV
e que a maioria das experiéncias realizadas, se apoiam em métodos mistos (convencional e
automatizado). As tarefas manuais estao presentes em diferentes experiéncias investigadas (SO,
BACIU, 1998; WONKA et al., 2003; CHEVRIER et al., 2009; BORDA et al., 2008; GOIS et
al., 2016).

No que tange aos edificios historicos, o processo de modelagem encontra ainda maiores
desafios: os edificios além de possuirem maior nimero de elementos arquitetonicos,
apresentam também uma maior variedade de objetos a serem modelados (CHEVRIER et al.,
2009). As especificidades do projeto, conforme j& apresentado, ¢ norteador para o delineamento

das estratégias e metodologias para construcao de modelos RV. Orgamento disponivel, acesso
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a infraestrutura, disponibilidade de pessoal especializado, os objetivos do projeto e
evidentemente, a complexidade formal-geométrica do objeto de estudo sdo fatores
condicionantes das ferramentas e métodos a serem aplicados (QUINTERO; BLAKE; EPPICH,
2007). A proxima se¢do aprofunda sobre o campo de estudo do patrimonio virtual e as questoes

referentes as reconstrucgoes virtuais de edificios historicos.

1.3 Patrimonio Virtual (PV)

Esta secdo ¢ dedicada ao campo de investigacdo do patrimoénio virtual (PV) e em
especifico a reconstru¢ao virtual de edificios histdoricos. Serdo exploradas recomendagdes
internacionais para os projetos de patrimdnio virtual e o processo de criagdo dos modelos de
reconstru¢do virtual. De acordo com Champion e Dave (2007), o inicio dos anos 1980
testemunhou as primeiras aplicagdes de computagdo grafica atrelada as reconstrugdes
historicas. Desde entdo, a midia digital tem sido cada vez mais utilizada para o desenvolvimento
de projetos que focam em locais e contextos historicos por todo o mundo.

Este cenario tem seus antecedentes nos anos 1970, quando a fotogrametria digital surge.
A partir dela, passou a ser possivel extrair os contornos principais de uma edificagdo, assim
como mapear em detalhes os seus elementos construtivos. A década de 1980 traz a
popularizagdo das ferramentas CAD e o advento do desenho digital, importante apoio as acdes
de documentagdo. Os anos 1990 ¢ marcado pelas primeiras discussdes sobre as tecnologias de
RV e pelo surgimento dos sistemas SIG, que permitiu a ligacao contextual de dados a mapas e
contornos 2 ou 2,5D (ADDISON, 2008).

Segundo Addison (2008), em 1990, Paul Reilley falou sobre ‘arqueologia virtual’ no
seu texto para a conferéncia CAA (Computer Application in Archeology). Na mesma época, a
Taisei Corporation — pioneira no uso de computadores no Japao — produziu os primeiros filmes
digitais com a reconstruc¢ao de locais historicos. Em 1998, ‘patrimdnio virtual’ era o assunto
principal das conferéncias anuais VSMM (Virtual System and MultiMedia). As possibilidades
foram ainda mais ampliadas nos anos 2000, com a introducao das ferramentas de escaneamento
3D e softwares que trabalham nuvem de pontos, permitindo a captura detalhada das condic¢des
das superficies. Os congressos passam a ministrar sessdes especiais para as discussoes, assim
como surgem os primeiros grupos de pesquisa voltados ao campo do patrimdnio virtual.

Segundo Johnson (1996 apud CHAMPION, 2014), a primeira pratica de patrimonio
virtual foi desenvolvida em um museu na Inglaterra. A iniciativa foi inaugurada em 1994 pela

Rainha Elizabeth II, onde era possivel ter acesso a reconstru¢do 3D do Castelo de Dudley. O
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sistema funcionava a partir de um CR-ROM'® e foi denominado como “virtual tour” ou “virtual
reality tour”. O passeio virtual (tradugdo do inglés virtual tour) oferecia titulos, descrigdes e

instrugdes para todas as atividades durante o percurso.

Em 1996, os professores da Universidade da Califérnia (UCLA) Bernard Fischer e
Diane Favro fundaram o Laboratério de Realidade Virtual Cultural (CVRLab —
Cultural Virtual Reality Lab). A institui¢do, que durante oito anos trabalhou na
aplicacdo de tecnologias digitais a projetos de reconstrugdo e documentagio de sitios
patrimoniais, pode ser considerada como um divisor de aguas no contexto académico
da visualizagao computadorizada do patriménio cultural. [...]. Foi no CVRLab, em
1997, sob a coordenagdo do professor Bernard Fischer, que se iniciou o projeto de
maior referéncia nesta area o0 Rome Reborn (ALENCAR, 2013, p. 2-3).

O projeto, segundo Alencar (2013) consistiu na reconstru¢do de Roma Antiga a partir
do assentamento da Idade do Bronze (cerca de 1.000 a.C.) até o seu despovoamento no inicio
da Idade Média (aproximadamente em 500 d.C.). No recorte temporal definido, Roma ja tinha
alcangado o seu pico demografico e os principais edificios religiosos e publicos ja existiam.
Muitos dos elementos remanescentes da cidade sao datados deste periodo, o que levou o projeto
a tornar a reconstru¢do a menos especulativa possivel. Atualmente a plataforma pode ser
acessada através do download da avaliacdo gratuita do aplicativo que apresenta o Foérum
Romano. A versdo 1.0 do modelo Rome Reborn (de propriedade dos regentes da UCLA) foi

concluida em 2007, a versdo 2.0 em 2008, 2.1 em 2010 e a versdo 2.2 em 2012%°.

Figura 7 — Imagens projeto Rome Reborn®.
: > - :

Fonte: Rome Reborn®. Disponivel em:https://www.romereborn.org/. Acesso em: 10 fev. 2021.

18 Compact Disc Read-Only Memory (CD-ROM).

190 CVRLab foi desativado em 2004, ¢ a maioria dos seus projetos foram realocados no Virtual World Heritage
Laboratory (VWHL) da Universidade da Virginia e para o Experimental Technology Center (ETC) (ALENCAR,
2013).

20 Disponivel em: https://www.romereborn.org/content/aboutcontact. Acesso em: 28 maio 2020.
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De acordo com Champion (2014), os primeiros trabalhos de patrimonio virtual
produziam modelos dispersos, com interacao limitada e excessiva sobreposicao de informagoes
textuais e espaciais. Além disso, eles pouco exploravam as tecnologias de RV disponiveis como
os capacetes HMD e as CAVEs. A maioria deles eram acessados por telas de computador e
com aplicagdes pouco imersivas. O autor cita alguns outros trabalhos pioneiros conhecidos:

= (O passeio em realidade aumentada pelos edificios da Universidade de Columbia (Nova

York) de autoria do Laboratorio de Computagdo Grafica e Interfaces do Usuario (CGUI

- Computer Graphics and User Interfaces Laboratory) (FEINER et al., 1997 apud

CHAMPION, 2014);

= Archeoguide (Augmented Reality-Based Cultural Heritage On-Site Guide) — sistema de
realidade aumentada que permite a visualizacdo de sitios historicos através da
reconstruc¢do de ruinas da Grécia Antiga. O sistema ¢ usado no proprio sitio historico,
onde visitantes e cientistas podem acessar as reconstrugdes dos edificios e visualiza-las
na tela de um dispositivo mével (DAHNE; KARIGIANNIS, 2002 apud CHAMPION,
2014);
= Ancient Pompeii — desenvolvido na Universidade de Genebra na Suica. O projeto
buscou desenvolver um guia de realidade aumentada mével da antiga cidade de Pompeia
através de animagdes 3D feitas a partir de afrescos com a simula¢do de personagens,
seres humanos e animais da época (PAPAGIANNAKIS; MAGNENAT-THALMANN
2007 apud CHAMPION, 2014);
= Modelo da cidade asteca Tenochtitlan (cidade real asteca onde foi construida a Cidade
do México) — € uma das primeiras aplicagdes de patrimonio virtual baseado na Web que
fez uso da linguagem VRML 2.0 (Virtual Reality Modeling Language). A experiéncia

inaugura as futuras possibilidades da Internet como difusora do conteudo voltados a

projetos de PV (HARMAN; WERNECKE, 1996 apud CHAMPION, 2014).

Addison (2008) afirma que o desenvolvimento destes trabalhos seguiu a evolucao dos
métodos e ferramentas de documentagdo digital. Eles permitiram, segundo o autor, a
transposi¢cdo dos dados patrimoniais para o mundo digital. Roussou (2002, p. 93, traducdo
livre), chama esta transposi¢do de dados de “virtualizacdo do patrimonio”. “Virtualizar o
patrimonio significa atualiza-lo digitalmente, simula-lo utilizando a tecnologia de computagao
grafica”. A partir computacdo grafica, o patrimonio virtual permite através de modelos
tridimensionais, a simulagdo e visualizacdo de edificios e artefatos culturais por meio de uma

interface digital (ROUSSOU, 2002).
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A constante evolugao das tecnologias digitais tornou o intercambio de informagdes cada
vez mais facil e rapido. No que diz respeito ao patrimonio, elas auxiliam em todo o processo de
conservagdo: documentacdo, analise e interpretagdo, disseminagdo e educagdo. A redugdo dos
custos e a facilidade de uso tornam a pratica do patrimonio virtual cada vez mais viavel, uma
vez que, conforme observa Addison (2008, p. 3, tradugdo livre): “Cada tecnologia foi
adicionada ao crescente conjuntos de dados 3D, ajudando a impulsionar o desenvolvimento de
ferramentas de apresentagdo e divulgacdo”. Tais ferramentas e dados estdo sistematizados no
quadro 1, que apresenta sob a forma de esquema, a relagdo entre as agdes do processo de

conservacgao do patrimonio cultural e as ferramentas digitais.

Quadro 1 — Ferramentas digitais no processo de conservacao do patrimonio.

INPUT OUTPUT
PROCESSO
(entrada) (resultado)
- ANALISE E -
DOCUMENTACAO INTERPREST ACAO DISSEMINACAO E
EDUCACAO
multimidia/Web
desenho/CAD > modelro{mapa > impresséo
) analise jogos
fotografico
render filmes
mapa/GPS ~ . .
reconstrugao displays/exposigoes
GPR . .
e ‘linkar’/relatar/anotar modelos fisicos
digitalizagdo a laser .
simular (por exemplo,
estereolitografia e
corte a laser)

Fonte: ADDISON (2008, p. 3, tradugao livre).

A pratica do patriménio virtual pode ser definida, portanto, como a fusdo entre a
pesquisa e acdes voltadas a conservagdo do patrimonio cultural e as tecnologias digitais.
Segundo Addison (2006, p. 2, traducdo livre), o patrimonio virtual trata do “uso de tecnologias
para registrar, modelar e visualizar o patrimdnio cultural e natural”. Stone e Ojika (2000, p. 73,
traducdo livre), definem o termo como:

[...] o uso de tecnologias interativas baseadas em computador para registrar, preservar
ou recriar artefatos, sitios e atores de significado histérico, artistico, religioso e
cultural e para fornecer os resultados abertamente a um publico global de maneira a

proporcionar experiéncias educacionais formativas através de manipulagdes
eletronicas de tempo e espago.

Pfarr-Harfst (2016) salienta que a variedade de aplicagdes também reflete na quantidade

de tipologias possiveis destes modelos 3D. Apesar da heterogeneidade e complexidade
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reconhecida no campo de estudo, ainda nao foram desenvolvidas metodologias, diretrizes
técnicas e padrdes para os fluxos de trabalho. Embasado nesta constatagdo, o autor propde uma
classificacdo de oito tipos de modelos de patrimonio virtual com base nas caracteristicas,
abordagens e aplicagdes (PFARR-HARFEST, 2016, p. 44):
= tipo A: imagens, renderizacdes ou filmes resultantes de um conjunto de dados 3D, filme
original ou imagem como objeto em si;
= tipo B: imagens em 3D ou fotos panoramicas (2,5D);
= tipo C: dados 3D resultantes de fotogrametria;
= tipo D: reconstrucao 3D de um prédio ou objeto ndo existente;
= tipo E: modelo 3D de um edificio ou objeto existente; modelos 3D de personagens sao
chamados de avatares;
= tipo F: dados 3D resultantes de escaneamento a laser como método de preservagao e
gravacao;
= tipo G: ambientes virtuais de pesquisa ou ambientes académicos 3D;

* tipo H: modelagem BIM?!' e HBIM?.

Embora as tecnologias digitais tenham permitido o crescimento das praticas de
documentacao, conservagdo e disseminacdo do patrimonio, os estudos de patrimdnio virtual
ainda enfrentam desafios. Addison (2008) explica que as tecnologias digitais influenciam
diretamente na qualidade dos dados, na sua longevidade e quantidade. A autenticidade das
informacodes agora dialoga com a maior facilidade de coleta e modelagem e tal fato, pode elevar
o nimero de dados falsos ou imprecisos. A calibragem dos equipamentos de captura, as
condi¢des ambientais durante a coleta (clima, temperatura) e os erros humanos sao alguns dos
fatores que afetam a qualidade dos dados.

Outro fator ¢ a longevidade destes dados. Segundo Addison (2008), os dados hoje
possuem muitos formatos derivados de diferentes sistemas. Ele mesmo da o exemplo das
imagens fotograficas que podem ser acessadas a partir de inimeros formatos (JPEG, PNG,
TIFF, GIF, BMP, etc.). Apesar dos conversores existirem, a portabilidade ¢ sempre uma tarefa
que demanda tempo e direciona, na maioria das vezes, ao abandono dos dados incompativeis.
Além dos formatos, os hardwares também se tornam obsoletos e a podem prejudicar o

processamento ¢ armazenamento dos dados. “Em um campo onde o objeto de preservacao ou

2 Building Information Modeling (BIM).
22 Historic Building Information Modeling (HBIM).
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apresentacao costuma ter séculos ou milénios, os dados digitais encontrados hoje ndo tém uma
perspectiva de vida de além de alguns anos ou décadas” (ADDISON, 2008, p. 5, traducado livre).

A proliferagdo de ferramentas digitais somados ao crescente interesse de tornar as
informagdes patrimoniais acessiveis geram o acimulo de dados. Um objeto que antigamente
levava dias para ser levantado, hoje em poucas horas produz um material com milhares de
centenas de coordenadas. Em pouco tempo uma grande quantidade de dados ¢ levantada,
processada e pode ser apresentada. A rapidez na captura do conteido e no manejo das
informagdes torna o arquivamento dos dados um desafio. Saber distinguir o que ¢ necessario
ou ndo, € como armazenar este contingente de documentos torna o desafio maior ainda
(ADDISON, 2008).

Os problemas elencados acima sdo provenientes do que Addison (2008) considera como
a primeira fase do patrimonio virtual (para ele “Digital Heritage 1.0”). O autor acredita que a
segunda fase de trabalhos encontre solucdes para estas questdes por meio do trabalho
colaborativo, exercido principalmente através do uso da internet — base do “Digital Heritage
2.0”. Coordenar os esfor¢os digitais e compartilhar dados sdo alternativas que o autor encara
como promissoras. Questdes como a coordenacdo dos trabalhos, a reducdo de dados repetidos
e os entraves no compartilhamento das informagdes (propriedade intelectual, confiabilidade das
fontes e controle de qualidade das informacdes) sdo alguns dos desafios encontrados.

O trabalho colaborativo amplia consideravelmente as formas de se coletar, compartilhar
e disseminar os dados do patrimonio e trazem novas perspectivas a salvaguarda dos bens
culturais ao redor do mundo (ADDISON, 2008). Contudo, a ansia por formas colaborativas de
trabalhos ainda sdo uma realidade. Apesar do texto de Addison (2008) ter enumerado esta
demanda ha mais de uma década, artigos recentes continuam com a mesma discussdo €
constatacao.

Um bom exemplo ¢ o trabalho de Champion e Rahaman (2019). Os autores fizeram um
levantamento de 1.483 artigos sobre patrimdnio virtual, buscando descobrir quais deles
disponibilizavam o acesso aos seus modelos 3D e o qudo sustentavel eram os modelos. Por
meio da metodologia QUORUM, Champion e Rahaman (2019) encontraram 264 artigos que
possuiam imagens de modelos 3D ou recursos 3D ativos. Destes trabalhos, somente 19
possuiam /inks ativos de acesso aos modelos, contudo, nenhum deles funcionou. Isso mostra
que o compartilhamento dos dados ainda ¢ um problema.

A sustentabilidade destes modelos, além de beneficiar os objetivos de pesquisa, atuam
com maior peso na disseminacdo e promoc¢do do patrimdnio cultural. “[...] A comunidade

académica deve colocar mais énfase no compartilhamento, na critica, na reutilizagdo e na
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melhoria dos elementos dos projetos de patrimdnio virtual, em vez de depender de projetos
gerais com estruturas proprietarias bloqueadas” (CHAMPION; RAHAMAN, 2019, p. 6,
tradugdo livre). Contudo, mais necessario que a sustentabilidade dos dados ¢ o nivel de
qualidade académica e profissional destas informagdes. A criacdo de estruturas hierarquicas e
“moderadores” de conteudo podem ser uma solugcao (ADDISON, 2008).

Roussou (2002) langa outro olhar aos projetos de patrimonio virtual, direcionado para o
potencial educacional dos conteudos. A autora alerta que a questdo-chave destes trabalhos nao
¢ somente o fato de representar de forma realista um objeto. Mais importante do que isso ¢
apresenta-los de maneira significativa e envolvente, de forma que torne a representagao uma
experiéncia. E a partir desta nogdo que o patriménio virtual pode se tornar uma potente
ferramenta educativa. Segundo a autora (ROUSSOU, 2002, p. 94, tradugdo livre), uma
aplicagdo de patrimonio virtual bem projetada pode beneficiar os métodos educacionais em
diversos fatores como:

= Permite a visualizacdo e o “acesso” a locais e sitios que ndo existem mais ou que sao
inacessiveis por fatores como distancia, tempo de viagem, custo, seguranga, etc.;

= Permite apresentar multiplas representacdes de um objeto e visualizar diferentes tipos
de estudos (evolucdo do edificio, visualizacdo de projetos de restauracdo, visualizacao
de elementos construtivos, animag¢des com a presenca de avatares, etc.);

* Quando bem projetada, mantém o interesse sobre o contetido ativado, fornecendo
motivacdo principalmente aos jovens (interesse pela tecnologia e pelas midias
interativas);

* Auxilia o ensino a distincia e a educagdo especial — acesso ampliado e facilitado as
informacades;

* Permite a construgdo de métodos informais de educagdo — interativo, colaborativo e
responsivo.

E fato que os modelos de patrimonio virtual podem desempenhar diferentes funcdes.
Seja para a documentacdo de artefatos culturais, ou a elaboracao de material de apoio a
pesquisas historicas, arqueologicas; ou até mesmo com o viés para a educagdo patrimonial, o
patrimonio virtual permite diferentes processos, produtos e aplicagdes. Champion e Dave
(2007), classificam os ambientes de patrimonio virtual a partir da sua fungdo em trés tipos: (i)
visual; (i1) baseado em atividades ou; (ii1) hermenéutico. Estes ambientes virtuais se baseiam
em trés modos de interagdo respectivamente: (i) observacao (mover e olhar ao redor); (ii) ser
instruido (por avatares com script definido) e; (iii) agdo (manipulacdo de objetos em ordem para

a realizacdo de tarefas).
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O primeiro tipo, o visual, diz respeito aos ambientes que permitem a visualizagao
espacial dos espacos culturais. A partir deles, ¢ possivel a manipulacao dos objetos 3D e uma
captura rica em detalhes. E muito util para fins cientificos e representa apenas as configuragdes
espaciais do artefato e a navegacdo através dele.

O segundo tipo, o baseado em atividades, ¢ aquele que permite um contato mais
interativo com o artefato. Geralmente ocorre apoiado em uma plataforma onde tarefas podem
ser realizado dentro do ambiente, implicando tomada de decisdes e uma experimentacdo mais
imersiva (e.g., games e aplicativos de simulacdo). O conteudo cultural ¢ apreendido a partir da
realizagdo de percursos e tarefas pré-estabelecidas pelas aplicagdes.

O terceiro tipo se refere ao ambiente virtual hermanéutico®. Estes ambientes requerem
“a capacidade de personalizar e comunicar percepgdes individuais através de artefatos”
(CHAMPION; DAVE, 2007, p. XX, traducdo livre). A comunicagdo cultural requer uma
ligacdo afetiva entre o publico e o modelo virtual. O objetivo destes ambientes ¢ proporcionar
as pessoas a sensagdo de estar sendo rejeitado ou assimilado por outra cultura. Isso € possivel
oferecendo aos usuarios a possibilidade de usar cédigos culturais que possam orienta-los e
auxilia-los em tarefas que comuniquem o valor e o significado cultural dos artefatos. Segundo
Weckstroém (2004 apud CHAMPION; DAVE, 2007), este € o tipo de ambiente virtual mais
dificil de ser criado.

Champion e Dave (2007) salientam que a distin¢do entre estes trés tipos de ambientes ¢
determinada pelo grau de interacdo com ambiente virtual. A capacidade de realizar tarefas e
atividades dentro destes ambientes ¢ capaz de formar nos usudrios um modelo mental que
assimile outra dimensdo de espago e tempo. Esta tarefa ¢ o que os autores (CHAMPION;
DAVE, 2007) chamam de “construcdo de lugar” e estd diretamente ligada a transmissdo de
significado pelo tipo de interagdo e objetivo atingidos, e ndo somente pela quantidade e
qualidade dos dados disponiveis. O tipo de ambiente virtual necessario ao projeto de patriménio
virtual depende, portanto, da quantidade e da intensidade da perspectiva cultural que precisa ser
gerada e comunicada.

Pode-se dizer que envolver o publico seja uma tarefa desafiadora para os projetos de
patrimonio virtual. Contudo, Champion (2014), explica que se o objetivo do patrimonio virtual
¢ justamente este envolvimento entre pessoas € objetos virtuais, os projetos nao devem focar
somente no aspecto tecnologico, como também nos aspectos filosoficos e criativos relacionados

ao realismo dos modelos, a sua interagdo, avaliacdo e propriedade intelectual. Ele completa

23 A hermenéutica ¢ a ciéncia que estuda a teoria de interpretagdo.
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(CHAMPION, 2014, p. 6, traducdo livre), o patrimonio virtual ¢ a “tentativa de transmitir ndo
apenas a aparéncia, mas também o significado dos artefatos culturais e da agéncia social
associada a quem os projetou e os utilizou, através do uso de midia digital interativa e imersiva”.
Por fim, sdo destacadas as consideragdes apresentadas por Champion (2014). O autor
(CHAMPION, 2014, p. 17, tradugdo livre) enumera seis objetivos que podem melhorar a

pesquisa e o desenvolvimento dos ambientes de patrimonio virtual:
(1). Capturar meticulosamente e de maneira abrangente objetos e os processos de valor

cientifico, social ou espiritual;

(11). Apresentar a informagdo com a maior precisdo, autenticidade e envolvimento
possivel,
(ii1). Distribuir o projeto de maneira sensivel, segura e durdvel para uma audiéncia tao

ampla e de longo prazo quanto possivel,

(iv). Oferecer um ambiente de aprendizado apropriado, eficaz e inspirador;
(v). Permitir aos usudrios, quando possivel, participar da constru¢ao dos projetos;
(vi). Avaliar cuidadosamente a eficacia em relagdo aos objetivos acima mencionados,

a fim de melhorar tanto o projeto em particular e o campo do patrimonio virtual
em geral.
A proxima secdo trata das recomendagdes internacionais, através das quais, atualmente

dao suporte tedrico e orientagdes praticas aos trabalhos de patrimodnio virtual.

1.3.1 Recomendacoes internacionais

De acordo com Lopez-Menchero Bendicho et al. (2017), apesar de, nos ultimos anos,
uma série de cartas, principios, recomendagdes, convengdes, normas, documentos e
organizagdes mundiais terem sido concretizadas, o corpo tedrico da pratica do patrimonio
virtual ainda pode ser considerado como incipiente. Segundo os autores (LOPEZ-MENCHERO
BENDICHO et al., 201, p. 1), atrelar o patrimdnio cultural as tecnologias 3D (i.e., RV, realidade
aumentada ou realidade mista) incita na criagdo “novos conceitos”, responsaveis por descrever
estas “novas realidades”. Neste sentido, ampliar o conhecimento teérico e construir
recomendacdes e diretrizes em nivel internacional ainda sdo tarefas necessarias, uma vez que
estes atuam diretamente na qualidade e na credibilidade dos projetos.

No que diz respeito as recomendagdes internacionais, pode-se destacar cinco
documentos. Trés deles — a Carta de Cracdvia (UNESCO, 2000), a Carta UNESCO sobre a
preservacao do patrimonio digital (UNESCO, 2003) e a Carta ICOMOS de Ename (ICOMOS,

2008) —, sdo considerados percursores e utilizados como pontos de referéncia para os outros
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dois documentos que até o momento, constituem os mais importantes textos teoricos sobre a
aplicacdo “visualizagdo computadorizada” em estudos de patrimdnio cultural: a Carta de
Londres (DENARD, 2014)* e a Carta de Sevilha (IFVA, 2012). Apesar destes dois tiltimos
documentos serem validados cientificamente e serem amplamente utilizados pela comunidade
internacional ainda nao foram reconhecidos como documentos oficiais por instituigdes como o
ICOMOS ou a UNESCO, por exemplo (LOPEZ-MENCHERO BENDICHO et al., 2017).

A Carta de Cracovia € fruto da Conferéncia Internacional sobre Conservacgdo
denominada Cracdvia “2000”, organizada pela UNESCO na Polonia no ano 2000. O documento
diz respeito aos Principios para a Conservacdo e o Restauro do Patrimonio Construido e traz
consigo orientagdes bdsicas, conceitos e procedimentos para as acgdes de conservacao e
restauracdo do patrimdnio arquitetonico, urbano ou paisagistico. O seu artigo 5° (UNESCO,
2000, p. 1-2), apesar de ter foco no patrimonio arqueoldgico, tange as questdes de introdugdo
de “técnicas modernas”, “criacdo de banco de dados”, uso de “sistemas de informacao” e de
“técnicas de apresentagdo virtual dos sitios”. Estes métodos, segundo a Carta (UNESCO, 2000),
devem ser considerados sob o principio da minima intervencao nos trabalhos arqueologicos,
constituindo-se como importantes suportes para a protecao e apresentagao dos sitios.

A Carta UNESCO sobre a Preservagdo do Patriménio Digital (UNESCO, 2003) ¢ o
primeiro documento que trata em especifico o termo “patrimdnio digital”. O documento
reconhece que as informagdes sdo elaboradas, distribuidas, usadas e conservadas cada vez mais
em formato eletronico, o que gera um novo tipo de legado, o patrimdnio digital. Além disso, a
Carta (UNESCO, 2003) da indicios de que este tipo de patrimonio oferece maiores
possibilidades de criagdo, comunicacdo e troca de conhecimento entre os povos €, a0 mesmo
tempo, estd em perigo de desaparecimento. “Patrimdnio digital”, no contexto da Carta ¢
definido como:

[...] recursos tinicos resultantes do conhecimento ou expressdo dos seres humanos.
Inclui recursos de natureza cultural, educacional, cientifica ou administrativa e

informagdes legais, médicas e outras, geradas diretamente em formato digital ou
convertidas a partir de material analdgico existente (UNESCO, 2003, p. 1).

Estes “recursos”, entendidos como “objetos digitais” sdo representados por textos,
bancos de dados, imagens fixas ou em movimento, gravagdes sonoras, material grafico,
programas de computador ou at¢ mesmo paginas da Web (UNESCO, 2003). Apesar de ndo

tratarem em especifico os estudos sobre patrimonio cultural mediados pelas tecnologias digitais

24 A primeira versdo do documento é de 2009. A referéncia ¢ da versio 2.1 da Carta de Londres traduzida para o
portugués.
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e sim, os arquivos digitais, Lopez-Menchero Bendicho et al. (2017) explicitam que estes objetos
incluem as reconstrugoes virtuais, digitalizagdes 3D e todo o conjunto de produtos derivados
da pratica do patrimonio virtual. Portanto, ¢ um documento importante de se considerar neste
contexto.

A Carta ICOMOS de Ename para a Interpretacdo e Apresentagdo de Sitios de
Patrimonio Cultural, foi ratificada pela 16 Assembleia Geral do ICOMOS realizada em 04 de
outubro de 2008 na cidade de Québec, no Canadd. O texto busca responder a necessidade
reconhecida de se estabelecer bases conceituais, uma terminologia padrdo e principios
profissionais para as atividades de interpretagdo e apresentagao de sitios de patrimonio cultural
(ICOMOS, 2008).

O Preambulo da Carta traz uma importante constatacdo: as primeiras cartas [COMOS
sempre destacaram a importancia da comunicagao publica das a¢des de cunho cultural como a
“disseminagdo”, “divulgacao”, “apresentacdo” ou “interpretagao’’; contudo, € coerente entender
que todo ato de conservagdo do patrimonio € por natureza um ato comunicativo. Escolher o que
preservar, como preservagao € como apresenta-lo ao publico diz respeito aos elementos de
interpretagdo de um sitio de patrimonio cultural (ICOMOS, 2008).

Na sec¢ao Defini¢des da Carta, as atividades de “interpretacdo” e “apresentacdo” sao
diferencias. A interpretacdo refere-se a todas as atividades direcionadas ao aumento da
conscientiza¢do popular, promovendo maior conhecimento sobre o patrimonio cultural; sdo
incluidas publicagdes impressas e eletronicas, conferéncias, instalacdes no local, programas
educacionais, atividades com a comunidade, assim como pesquisas, treinamentos € sistemas de
avaliacdo do processo interpretativo em si. Ja a apresentagdo, ¢ mais direcionada a comunicagao
do conteudo interpretativo nestes locais; ¢ transmitida através de diferentes formas como
painéis expositivos e de informacdo (como em museus), trajetos marcados, encontros e visitas
guiadas, material multimidia e paginas da Web (ICOMOS, 2008).

Segundo Lopez-Menchero Bendicho et al. (2017), apesar de focar menos na aplicagao
das novas tecnologias, o seu artigo 2.4 trata das reconstrucdes visuais € do uso dos
computadores. Além disso, explicita que nos ultimos anos as atividades interpretativas foram
ampliadas com o uso de “tecnologias elaboradas de interpretagdo”, bem como de estratégias
econOmicas (e.g., marketing e gerenciamento do patriménio) (ICOMOS, 2008).

As reconstrugdes visuais, realizadas por artistas, arquitetos ou projetadas por
computador, devem basear-se em uma analise detalhada e sistematica de dados
ambientais, arqueologicos, arquitetonicos e historicos, incluindo o estudo de fontes

escritas, orais ¢ iconograficas, bem como a fotografia. As fontes de informagdo nas
quais essas reprodugdes se baseiam devem ser claramente documentadas e
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reconstrucdes alternativas devem ser fornecidas, sempre que possivel, com base nas
mesmas evidéncias para comparacao (ICOMOS, 2008, p. 2).

A Carta de Ename define principios basicos da interpretacdo e apresentacdo do
patrimonio, entendidos como elementos essenciais aos esfor¢cos de conservacdo € como
ferramenta bésica para a valorizagdao e compreensao publica dos locais culturais. Para isso, sdo
propostos sete principios/objetivos que devem ser incluidos no planejamento e aplicagdo das
atividades de interpretacdo e apresentagdo dos sitios historicos.

Pode-se afirmar que estes trés documentos ‘preliminares’ reconhecem a importancia das
ferramentas digitais nas ag¢des de preservagdo, conservacdo e disseminagdo do patrimdnio
cultural. A Carta de Cracovia defende o uso das técnicas e ferramentas digitais (UNESCO,
2000); a Carta UNESCO sobre a preservagao do Patrimonio Digital torna os “objetos digitais”
passiveis de protecdo (UNESCO, 2003) e; a Carta de Ename (ICOMOS, 2008) traz o
reconhecimento das reconstru¢des visuais como importantes ferramentas na interpretagdo e
apresentacao dos sitios de patrimonio cultural.

Pode-se dizer, portanto, que tais cartas evidenciam o desenvolvimento gradual do uso
das tecnologias digitais em estudos de patrimdnio cultural. Assim como ja foi defendido ao
longo do texto, o patrimdnio virtual ¢ uma area de estudo ainda considerada incipiente, contudo
de espectro amplo e diverso. As demandas levantadas pelos autores e obras até entdo estudados
sao reflexo deste contexto de amadurecimento da disciplina. Os documentos apresentados,
como ja explicitado por Lopez-Menchero Bendicho et al. (2017), sdo vistos como pontos de
referéncia para as duas grandes referéncias no campo de estudo do patrimoénio virtual. Os
proximos trechos buscam discutir o conteudo da Carta de Londres (DENARD, 2014) e da Carta
de Sevilha (IFVA, 2012), elencando seus principios, recomendagdes e cuidados que se deve ter

no desenvolvimento de um projeto de patrimonio virtual.

1.3.1.1 Carta de Londres

A Carta de Londres para visualizagdo computadorizada do patrimonio cultural tem seus
antecedentes no simpoésio intitulado “Making 3D Visual Research Outcomes Transparent”
(tradugao livre do inglés “Tornar transparentes os resultados da pesquisa visual em 3D”)
realizado entre os dias 23 e 24 de fevereiro de 2006, na The British Academy. A partir de
apresentacdes e discussdes de estudiosos da area sobre a questdo da transparéncia intelectual
nas reconstru¢des visuais 3D, Hugh Denard propds a elaboragdo de um documento que
estabelecesse os principios reguladores quanto ao uso de tecnologias de visualizagdo

tridimensional na pesquisa e disseminacao do patrimonio.
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Em 25 de fevereiro de 2006, outro seminario de especialistas com o mesmo nome foi
realizado no King’s College London e de onde surgiram o primeiro rascunho da Carta de
Londres. Estes dois semindrios foram desenvolvidos pelo King’s Visualization Lab do King’s
College London através do Projeto AHRC? “Making Spaces”. Em mar¢o do mesmo ano, Hugh
Denard produziu o primeiro esbogo da Carta e este, foi publicado em maio de 2006 no site da
EPOCH — “European Network of Excellence in Open Cultural Heritage” (tradugdo livre do
inglés Rede Europeia de Exceléncia em Patrimonio Cultural Aberto). O primeiro esbogo levava
o titulo de Carta de Londres para o uso da visualizagdo em 3D na pesquisa e comunicac¢io do
patrimoénio cultural.

A EPOCH, cujas pesquisas tangenciam os principios da Carta de Londres, considera o
documento um importante e necessario marco para o uso da visualiza¢do 3D na interpretagdo,
apresentacdo e reconstru¢do arqueoldgica. O Presidente Conjunto da inciativa The London
Charter e Diretor de Disseminacao e Padrdes da EPOCH, Franco Niccolucci escreveu®®:

Apds varios anos de debate tedrico sobre esta questdo, a Carta finalmente propoe
diretrizes robustas e autorizadas para este importante assunto interdisciplinar. Nao
apenas a grande parceira da EPOCH (90 institui¢des de ensino superior e culturais em
toda a Europa) aceitou totalmente e apoia e implementa a Carta, mas também os

revisores de projetos nomeados pela Comissdo Europeia confirmam a validade e a
utilidade das politicas que a Carta dita (tradugdo livre).

A ultima versdo da Carta foi oficialmente publicada em fevereiro de 2009, tomando
como parametro o seu segundo esboco. O titulo dado foi “The London Charter for the
Computer-based Visualization for Cultural Heritage”. Esta publicacdo, considerada a versao
2.1 da Carta foi traduzida para o portugués somente cinco anos depois, em novembro de 2014.
O documento foi traduzido por Maria Leonor Botelho e Ricardo M. Dias, ambos da
Universidade do Porto. Esta se¢do tem como referéncia a versao 2.1 da Carta de Londres.

O Preambulo destaca a necessidade de se obter maior solidez metodoldgica nas
investigacoes, refletindo sobre as propriedades das tecnologias de visualizagdo, os fluxos de
trabalho e como estes interferem no produto final. E preciso definir métodos com rigor
cientifico e oferecer aos usuarios pleno entendimento (de modo preciso) do grau de
representacao estabelecidos pelos modelos. Lopez-Menchero Bendicho et al. (2017) comenta
que a Carta de Londres nao visa ao langamento de propostas novas e tampouco radicais, ela

consolida discussoes ja apresentados em publicacdes de diversos autores da area.

3 Arts and Humanities Research Council (AHRC).
26 Texto disponivel no site da Carta de Londres: http://www.londoncharter.org/history.html. Acesso em: 13 jul.
2020.
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Para isso, a Carta traca os seguintes objetivos gerais: (i) fomentar e construir um
consenso na area de conhecimento; (ii) melhorar o rigor cientifico usado nos métodos e
resultados; (ii1) promover o entendimento e reconhecimento destes métodos e resultados; (iv)
definir principios para o uso de métodos de visualizagdo computadorizada no que tange a
integridade intelectual, fidelidade, documentagao, sustentabilidade e acesso; (v) reconhecer que
os métodos e ferramentas estdo em constante evolucao e que podem facilitar a resolugdo de
eventuais problemas e; (vi) estabelecer dominio amplo de aplicagdo do documento (académico,
educacional, curatorial, comercial e at¢ mesmo industrial como a industria do entretenimento).

A Carta de Londres também nao visa prescrever objetivos ou métodos especificos, mas
principios gerais®’ para o uso da visualizagdo computadorizada. O documento visa a criagdo
de pontos de referéncia de maneira generalizada pela comunidade académica, assegurando que
as reconstrucdes digitais sejam corretamente compreendidas e avaliadas pelos usudrios e que
estas, se apoiem em fundamentos so6lidos sobre os quais os especialistas possam elaborar
orientagcdes para a implementacdo da Carta de Londres. A Carta de Londres determina seis

principios gerais, conforme apresentado abaixo (ver quadro 2):

27 Grifo do autor.
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Quadro 2 — Os principios e recomendagdes da Carta de Londres (versao 2.1 traduzida).

A

A

(1) IMPLEMENTACAO

ARTA D ONDR ersao

(2) OBJETIVOS E METODOS

(3) FONTES DE
INVESTIGACAO

» cada grupo deve desenvolver
orientagdes  proprias  para a
implementagdo da Carta de Londres
que assegurem seus  proprios
propositos, objetivos e métodos;

P incentivar acdes colaborativas
para a aplicagdo da Carta ¢ das
implicagdes dos principios definidos

por ela;
P atentar para os custos de
implementag¢do (valor intelectual,

explicativo e/ou econdmico) que
assegurem o mais alto nivel de
integridade intelectual.

» os métodos sdo em fungdo dos
objetivos do projeto;

» ndo deve-se presumir que existe
um método mais adequado para todas
as investigagdes;

» deve-se apoiar na documentagio
sistematica e na critica de
adequabilidade de cada método
proposto para encontrar a ferramenta
‘mais eficaz’;

» deve-se determinar a priori o
método mais apropriado compativel
com a metodologia tracada (e.g.,
mais ou menos fotorrealista, com
maior ou menor nivel de detalhe,
mais geral ou mais preciso, etc.).

» deve-se assegurar a integridade
intelectual dos métodos e resultados.
Apoiando-se sempre em fontes
relevantes (identificadas, avaliadas e
documentadas);

» as fontes de investigacdo sdo
todos os tipos de informagéo (digital
ou ndo digital);

» as fontes devem ser selecionadas,
analisadas e avaliadas em fun¢do das
demandas e das boas praticas de
trabalho;

» a atencdo particular as fontes
visuais podera ser afetada por fatores
ideoldgicos, historicos, sociais ou
estéticos das fontes consultadas.

(4) DOCUMENTACAO

(5) SUSTENTABILIDADE

(6) ACESSO

» deve-se documentar e divulgar
toda informagdo de forma suficiente
para que os métodos e resultados
sejam compreendidos e avaliados;

P definir e apoiar estratégias de
documentacdo que promova o
processo de visualizagdo,
fomentando e ajudando a estruturar
praticas cuidadosas e reflexivas;

» documentar os direitos de
informagao, 0 processo de
construgdo do modelo (paradados),
os métodos utilizados e as relagdes
de dependéncia (entre os elementos
dos modelos digitais e o raciocinio
por tras das hipoteses estabelecidas).

» deve-se tracar estratégias que
garantam a sustentabilidade a longo

prazo da documentagdio e dos
resultados, evitando perdas de
heranca intelectual, social,

econdmica e ambiental;

» adotar formas mais vidveis e
sustentdveis no arquivamento dos
resultados com estratégias de
conservagdo digital, para preservar
os dados e substituir métodos de
arquivamento antigos;

» caso o arquivamento digital ndo
for viavel, deve-se usar como recurso
impressoes 2D, parciais e totais do
processo;

» a sustentabilidade considerar os
recursos disponivel e as praticas de
trabalho.

» deve-se garantir 0 maximo de
beneficios para o estudo,
compreensdo, interpretagao,
preservagdo e gestdo do patrimonio
cultural;

» os objetivos, métodos ¢
divulgagdo do material deve estar
focado em maneiras de ampliar o
acesso ao patriménio cultural;

» deve-se considerar todos os tipos
e graus de acesso e a possibilidade de
estudar as mudangas ocorridas no
objeto cultural ao longo do tempo
(ampliagdes, modificagdes,
manipulagdo de objetos virtuais,
integracdo com bases de dados, etc.).

Fonte

: Adaptado de DENARD (2014).

A visualizagdo computadorizada e seus resultados sdo dois termos amplamente

empregados nas recomendagdes apresentadas. Para a Carta (DENARD, 2014, p. 13),

visualizacdo computadorizada ¢ “o processo de representacdo de informagdo visual com o

auxilio de tecnologias computadorizadas™ e “os resultados da visualizagdo computadorizada,

[incluem] mas nao se [limitam] a modelos digitais, imagens fixas, animag¢des ou modelos

fisicos”. O que liga o processo ao resultado ¢ o método de visualizacdo computadorizada, cuja

defini¢do pela Carta ¢ a “aplicacdo sistematica, geralmente em contexto de investigacdo, da

visualizagao computadorizada, por forma a atingir fins especificos”.

A Carta de Londres, segundo Lopez-Menchero Bendicho et al. (2017, p. 12), tem como

objetivo claro derrubar o principio da autoridade na criacdo dos modelos virtuais com os
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chamados conhecimentos “mais ou menos cientificos”. Neste contexto, o principio da
autoridade ¢ substituido pelo método cientifico. Os modelos virtuais devem apresentar um
conjunto de dados e informagdes (meta e paradados) que facilitem a sua verificagdo e avaliagdo
por especialistas. O termo paradado diz respeito as informagdes correspondentes aos processos
humanos e aos dados estruturados para a interpretacdo do artefato cultural investigado.
Enquanto os metadados, tendem a comunicar interpretagdes de um artefato em vez de um
processo pelo qual o objeto foi processado e interpretado (DENARD, 2014). A se¢do da Carta
destinada ao quarto principio, o da Documentagdo, ¢ emblematica neste sentido.

Além de se documentar toda e qualquer informagao para a completa compreensao dos
resultados, a documentagao do processo de construgao do modelo e dos métodos escolhidos sdao
tarefas importantes a serem executadas. A documentacao do processo busca divulgar a linha de
raciocinio por trds da compilagdo de todas as informacdes e agentes envolvidos. Isso € benéfico
no sentido de trazer maior transparéncia e rigor cientifico, e além disso, permite que os métodos
utilizados sejam avaliados e posteriormente utilizados em outros trabalhos, por exemplo. Todas
as decisoes de carater avaliativo, analitico, dedutivo, interpretativo e criativo tomadas ao longo
do processo devem estar devidamente documentadas, demonstrando a relagao com as fontes de
investigacdo, conhecimentos implicitos, raciocinio explicativo e resultados obtidos (DENARD,
2014).

Outros trés procedimentos sdo destacados no principio da Documentacio: (i) a
Documentagdao dos Direitos de Informacdo estabelece que deve estar claro o que cada
visualizagdo computadorizada pretende (e.g., estado atual, restauro evidente, reconstrucao
hipotética) e deve ser disponibilizada com a lista completa de fontes utilizadas e sua
procedéncia (transparéncia e direitos autorais); (i) a Documentagdo das Relagdes de
Dependéncia, por sua vez, diz respeito a clareza que os resultados devem ser disseminados. Os
usuarios devem poder identificar a natureza e a importancia das relagdes hipotéticas de
dependéncia entre os elementos do modelo digital e o raciocinio por trds da hipotese
estabelecida e, para tal; (iii) a documentagao deve usar meios de comunicagdo apropriados (e.g.,
graficos, textos, videos, audios, nimeros ou a combinagdo deles) e deve ser difundida de
maneira sustentavel, alinhada as melhores praticas da comunidade cientifica (DENARD, 2014).

O ponto principal da Carta de Londres ¢ o esforco para melhorar os niveis de
transparéncia cientifica nas investigacdes. Além de tudo, ndo se limita a uma disciplina isolada;
ela abrange as Artes, Humanidades e o Patrimonio Cultural como um todo, desde que eles
empreguem a visualizagdo computadorizada (LOPEZ-MENCHERO BENDICHO et al., 2017).

Sao por estes e outros motivos, que Lopez-Menchero Bendicho et al. (2017) defendem que um
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documento neste nivel (semelhante a Carta de Londres) deve ser ratificado por uma instituigcao
internacional. Contudo, o autor deixa claro que a Carta de Londres esté a altura das demandas
levantadas. Fato este que a Carta de Sevilha — publicagdo que a préxima secao se dedica — segue
a mesma estruturagdo da Carta de Londres, contudo, buscando melhor aplicar suas

recomendacodes, voltadas especificamente para o campo do patrimdnio arqueoldgico.

1.3.1.2 Carta de Sevilha

A Carta de Sevilha ou Principios de Sevilha/Principios Internacionais de Arqueologia
Virtual, trata-se de uma especificacao da Carta de Londres, voltada ao patrimdnio arqueoldgico
e a pratica da arqueologia virtual (LOPEZ-MENCHERO BENDICHO et al., 2017). A origem
do documento estd atrelada ao 4th International Meeting on Archeology and Graphic
Informatics, Heritage and Innovation — ARQUEOLOGICA 2.0, realizado em Sevilha no ano
de 2012. Este evento foi organizado pela Socidad Espariola de Arqueologia Virtual — SEAV
(tradugdo do espanhol Sociedade Espanhola de Arqueologia Virtual) e pela Virtual Archeology
International Network INNOVA (traducao do inglés Rede Internacional de Arqueologia Virtual
INNOVA).

Desde a sua primeira edigdo, em 2009, o encontro ARQUEOLOGICA 2.0 discutiu a
necessidade de criagdo de uma carta internacional para a pratica da arqueologia virtual. Ao final
da primeira edi¢ao foi realizada uma assembleia com a participagdo de trinta especialistas e
pesquisadores da area que se propuseram a levantar o que era necessario para a elaboracdo e
fundamenta¢dao adequada da disciplina. Este encontro também significou, segundo Grande
(2016), a criagdo do International Forum of Virtual Archeology - IFVA (tradugdo do inglés
Forum Internacional de Arqueologia Virtual).

A Carta de Sevilha ¢, portanto, fruto dos esfor¢os dos encontros ARQUELOGICA 2.0,
das reunides do forum interacional (IFVA) e da rede de colaboragdo INNOVA (criada no III
IFVA). Grandes referéncias deste trabalho estdo envolvidas na constru¢do do documento:
Alonzo Addison (membro do IFVA); Hugh Denard (redator da Carta de Londres e membro do
IFVA); Bernard Fischer (membro do VWHL, do IFVA e coordenador no INNOVA) e; Victor
Lopez-Menchero Bendicho e Alfredo Grande (coordenadores no INNOVA, representando
institui¢des espanholas) (GRANDE, 2016).

De acordo com Grande (2016), a aplicagao das tecnologias computacionais no campo
do patrimonio arqueoldgico deve ser descrita como cheia de altos e baixos. O crescimento do
turismo cultural e da evolucdo acelerada das tecnologias levaram as investigagdes

arqueologicas a um cenario de grandes possibilidades, contudo repleto de fraquezas e
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inconsisténcias. Fato este que ha uma reconhecida necessidade de se ampliar o debate teorico
com implicagdes praticas que permitam o uso da tecnologia da melhor forma possivel,
minimizando controvérsias. Até o momento, a Carta de Londres era o tnico documento que
tinha seguido este caminho.

Os Principios de Sevilha seguem a mesma estruturacao interna da Carta de Londres que,
por sua vez, sao baseados na organizacao de cartas patrimoniais publicadas pelo ICOMOS
(LOPEZ-MENCHERO BENDICHO et al., 2017). O Preambulo do documento reitera a
necessidade de maior rigor cientifico nos projetos de arqueologia virtual e explicita que,
conforme a Carta de Londres indica, novas recomendagdes devem ser adaptadas as demandas
especificas de cada area de conhecimento. Ampliar a aplicabilidade da Carta de Londres,
significou desenvolver ‘“novas recomendagdes que considerem a natureza peculiar do
patrimonio arqueologico” (IFVA, 2012, p. 2, tradugdo livre).

Antes de adentrar nos principios estabelecidos pela Carta de Sevilha, é importante
entender o que ¢ o patrimdnio arqueologico e arqueologia virtual. A Arqueologia ¢ uma ciéncia
que estuda as culturas passadas e os modos de vida das pessoas a partir dos vestigios materiais
deixados. Estuda, pois, as sociedades com base nos seus remanescentes, sendo estes moveis
(e.g., obras de arte, artefatos) ou imdveis (e.g., objetos arquitetonicos, pinturas rupestres).
Alguns arqueodlogos definiram a arqueologia como a reconstru¢do da vida dos povos antigos.
O patrimonio arqueoldgico, portanto, € composto pelos artefatos culturais que auxiliam na
‘tradugdo’ destas informacodes. O termo ¢ definido pela Carta como (IFVA, 2012, p. 3, tradu¢do
livre):

Patriménio arqueologico: é o conjunto de elementos materiais, moveis e iméveis,
tenham ou ndo sido extraidos e tanto aqueles que encontram na superficie ou no
subsolo, em terra ou na dgua, que juntamente com o seu contexto, que também serd
considerado, como conformante do patrimoénio arqueologico, lhes servem como fonte
historica para o conhecimento do passado da humanidade. Esses elementos, que foram
ou tém sido abandonados pelas culturas que os fabricaram, t€m como caracteristica
principal o poder de serem estudados, recuperados ou localizados, utilizando a
metodologia arqueologica como principal método de pesquisa, cujas principais
técnicas sdo de escavagdo e prospec¢do, sem prejuizo da possibilidade de usar outros
métodos complementares para o seu conhecimento.

Desta maneira, entender como a arqueologia trabalha ¢ estar atento as praticas de
reconstrugdo e recuperacdo de informacdes, materialidades e organizagdes sociais. A
“arqueologia virtual” ¢ definida como “a disciplina que visa a pesquisa e desenvolvimento de
aplicar a visualiza¢do auxiliada por computador ao gerenciamento abrangente do patrimdnio
arqueologico” (IFVA, 2012, p. 3, tradugdo livre). Ou seja, ¢ quando se atrela tais reconstrucdes

ao ambiente virtual de pesquisa, com apoio da visualizagdo computadorizada e modelagem 3D
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dos objetos estudados. A arqueologia virtual ¢ uma pratica pertencente ao campo de estudo do
patrimoénio virtual.

A Carta também diferencia trés termos: “restauracao virtual”, “reconstru¢do virtual” e
“recreagdo virtual”. A restauracdo virtual ¢ uma reordenagao feita a partir de um modelo virtual,
de um momento histérico anterior ao presente com a técnica de anastilose virtual?®. A
reconstrucao virtual, técnica utilizada no estudo aqui proposto e, por fim, a recreagao virtual
inclui a tentativa de recuperacao visual de um objeto cultural incluindo ndo sé a cultura material,
como também o ambiente, a paisagem, seus usos e significado cultural em geral (aspectos
imateriais do objeto).

A Carta de Sevilha elabora, ao todo, oito principios. E importante lembrar que o termo
da Carta de Londres “visualizagdo computadorizada” ¢ substituido pela expressdo “visualizagao
assistida por computador” na Carta de Sevilha. O quadro 3 a seguir traz um compilado destes

principios e das suas principais recomendagoes:

28 Anastilose virtual é descrita pela Carta de Sevilha como a recomposi¢do das partes existentes de um objeto,
mas desmembradas no modelo virtual (IFVA, 2012).
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Quadro 3 — Os principios e recomendagdes da Carta de Sevilha.

PRINCIPIOS CARTA DE SEVILHA

RECOMENDACOES

RECOMENDACOES

Q)
INTERDISCIPLINARIDADE

(2) OBJETIVO

(3)
COMPLEMENTARIDADE

» qualquer projeto de
arqueologia virtual deve
ter equipe interdisciplinar;
» a natureza complexa da
visualizagdo assistida por

computador  exige a
colaboragdo de diferentes
especialistas;

> o trabalho

interdisciplinar permite a
troca de ideias e opinides;
» ¢ essencial a presenca

de arqueologos e
historiadores,
preferencialmente na

gestdo das escavagdes e
dos restos que se trabalha.

» o objetivo final e os
niveis de detalhe,
resolugdo e  precisdao
devem ser definidos antes
da criagdo de qualquer

projeto;

» o0s objetivos gerais
devem considerar
melhorias  voltadas a

pesquisa, conservagdo ou
disseminagdo do
patriménio e  devem
sempre servir a sociedade;
P 0s objetivos especificos
devem  definir  mais
precisamente o problema;

P a visualizagdo assistida

» a visualizacdo assistida
por computador ¢
complementar a gestdo do
patrimonio arqueologico e
nunca substituta de outros
instrumentos (e.g., uma
restauragdo fisica nunca
deve ser substituida por
uma restauragdo virtual);
» a visualizagdo assistida
por computador deve
buscar maior didlogo com
as técnicas e ferramentas
existentes;

» a visualizagdo assistida
por computador so terd
carater substitutivo quando

(4) AUTENTICIDADE
» ¢ considerado o
principio  basico de
qualquer  projeto de

arqueologia virtual;

» a visualizagdo assistida
por computador permite
reconstruir ou recriar um
edificio, mas € necessario
evidenciar o que ou ndo

real, verdadeiro e
auténtico;

> a disciplina
arqueologica ndo ¢ uma
ciéncia exata e
indiscutivel, contudo ¢

complexa e deve apoiar-se
em interpretagdes virtuais

por computador  estd | ndo houver mais | com validade cientifica;
sempre a servico do | remanescentes » os niveis de veracidade
patriménio  (nunca o | arqueologicos originais. devem estar claros nos
contrario). projetos.
. A (7) TRANSPARENCIA (8) TREINAMENTO E
(5) RIGOR HISTORICO (6) EFICIENCIA CIENTIFICA AVALIACAO
» a visualizagdo assistida | P os projetos devem ser | P  toda  visualizagdo | » a arqueologia virtual
por computador deve | eficientes, no sentido de | assistida por computador | possui linguagem e
permitir pesquisas solidas | alcangar alta | deve ser completamente | técnicas proprias, portanto,
com Otimos rigor e | sustentabilidade transparente e verificaveis | requer  treinamento e

precisdo historica;

» o rigor histérico deve
ser aplicado antes e
durante o desenvolvimento
do projeto, tornando claro
como as informagdes
foram utilizadas para a
constru¢ao do modelo;

» ¢ importante divulgar
todas as fases historicas de
um bem, ndo s6 o seu
esplendor (isso gera maior
realidade ao projeto);

» o ambiente, seu
contexto e a paisagem
circundante devem estar
associados  aos  restos
arqueologicos pois, se ndo

forem exibidos, geram
falso historico;
| 2 a documentagdo

detalhada do projeto ndo ¢
somente para o registro,
analise e divulgagdo do
produto, mas também para
a sua propria gestao.

econdmica e tecnoldgica,
usando menos recursos
para conquistas maiores e
melhores resultados;

» deve-se avaliar as
necessidades de
manutengdo gerada com a
instalagdo ¢ operagdo do
projeto;

» deve-se avaliar os
custos iniciais a longo
prazo, prezando baixos
custos de manutencgdo, alta
confiabilidade, recursos
resistentes,  faceis de
reparar ¢ de  baixo
consumo de energia;

» os resultados devem ser
obtidos com visualizacdo
prévia (planejamento).

por outros pesquisadores e
profissionais da area;

» os projetos devem
seguir rigor académico e
cientifico, e o processo
deve ser documentado;

» deve-se promover a
publicacdo dos resultados
em veiculos cientificos e
incorporar os meta e
paradados para garantir a
transparéncia. Os dados
devem ser claros, concisos

e de facil acesso,
fornecendo  informacgdes
suficientes para a

comunidade internacional;
» a documentagdo do
processo deve seguir a
Carta ICOMOS voltada a
criagdo de  arquivos
documentais de 1996;

> a transparéncia
cientifica pode permitir a
criagio de um grande
banco de dados acessivel a
todo mundo.

avaliag@o sistematica;

» a qualificacdo de
profissionais  deve se
apoiar em programas de
treinamento de alto nivel
de pos-graduagdo;

» quando a visualizagdo
assistida por computador ¢
para o publico em geral, o
método de avaliagdo mais
apropriado deve partir de
estudos que envolvam este
publico;

» quando a visualizagdo
assistida por computador ¢

um instrumento de
investigacao ou
conservagao, deve-se
consultar um  ntimero

suficiente de profissionais;
» a qualidade final de um
projeto ¢ medida a partir do
seu rigor cientifico. O

cumprimento dos
principios influi no
resultado final de uma

visualizagdo assistida por
computador.

Fonte: Adaptado de IFVA (2012, p. 5-9, tradugado livre).
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Fica evidente que a Carta de Sevilha amplia o espectro de recomendagdes quando
comparada a Carta de Londres. Vale destacar a tltima recomendagdo do oitavo principio: a
qualidade final de um projeto ¢ medida a partir do seu rigor cientifico. Essa constatagdo ¢
emblematica e retine tudo aquilo que foi discutido até o presente momento neste trabalho. O
patrimonio cultural ¢ um campo de estudo amplo e complexo e como também evidenciado pela
Carta de Sevilha, uma ciéncia ndo-exata, passivel de diferentes abordagens para um mesmo
problema. Contudo, ¢ mais do que nunca necessario formalizar os métodos de pesquisa e
fornecer rigor cientifico na aplicagdo destes métodos. As evidéncias, base de qualquer projeto
de patrimdnio virtual, devem ser devidamente documentadas e avaliadas pelos desenvolvedores

e pela comunidade de especialistas do ambito internacional.

1.4 As reconstrucoes virtuais de edificios historicos

Até o presente momento, foram apresentados os parametros e principios que regem 0s
projetos de patrimonio virtual. Contudo, ainda ¢ importante entender a modelagem 3D de
edificios historicos, uma vez que ela nao segue uma metodologia padrao. A l16gica de construgao
de um modelo 3D ‘convencional’ ¢ diferente da utilizada para os modelos 3D de edificios
historicos. Estes modelos, como ja explorado acima, reconstroem objetos arquitetonicos
existentes, em ruinas ou que ja foram destruidos. Portanto, trata-se de uma tipologia a parte dos
modelos 3D — modelos 3D de edificios histéricos serdo tratados aqui como reconstrugdes

virtuais ou reconstrugdes 3D. A Carta de Sevilha conceitua “reconstrucao virtual” como:
Reconstrucio virtual: inclui a tentativa de recuperacao visual, de um modelo virtual,
em um dado momento de uma constru¢do ou objeto feito por seres humanos no
passado, a partir da evidéncia fisica existente dessa construgdo ou objeto, inferéncias
comparativas cientificamente razoavel ¢ em geral todos os estudos realizados por
arqueodlogos ¢ outros especialistas relacionados ao patrimonio arqueoldgico ¢ a
ciéncia historica (IFVA, 2012, p. 3, tradug¢do livre).

As reconstrugdes virtuais se apoiam em evidéncias, ou seja, em dados coletados a partir
de agdes de documentacao. Estas evidéncias sao o que dao forma aos modelos 3D de edificios
historicos. Para este tipo de modelagem, baseada em estruturas existentes, ¢ dado o nome
modelagem por engenharia reversa (traducdo do inglés reverse engineering ou back
engineering). Ela pode ser feita a partir de técnicas automaticas (equipamentos de
escaneamento a laser 3D) ou manuais (levantamento métrico e posterior modelagem 3D)
(KOMMULA et al., 2018).

O termo ‘reverso’, segundo Kommula et al. (2008), ¢ utilizado pois o processo de

modelagem ¢ o inverso do tradicional. Nos métodos de engenharia reversa € o proprio objeto
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existente que fornece os parametros de modelagem e nao as suas representagdes. Estes métodos,
além de serem aplicados em diversas areas (i.e., arquitetura, design, industria, etc.), podem ser
utilizadas como ferramentas para armazenar dados, processa-los e quando necessario, fabrica-
los (impressoes 3D). Os autores explicam que a engenharia reversa € utilizada em circunstancias
que um produto j& ndo existe mais, ou deseja-se aprimorar/melhorar o desempenho de
determinados elementos ou at¢é mesmo quando os dados de projeto foram perdidos e nao
conferem com os remanescentes (KOMMULA et al., 2018).

As reconstrugdes virtuais sdo, portanto, agdes que se apoiam nos métodos de engenharia
reversa. Os edificios historicos sdo transformados ao longo do tempo e, sofrem desgastes,
perdas, destrui¢des e por isso, ndo podem ser modelados sem o apoio das informacdes que os
remanescentes oferecem. Pode-se dizer que elas representam um estado fisico de um
determinado momento historico do edificio investigado, ou seja, se apoiam na documentagao
(existente e a ser executada) do objeto. Segundo Fischer e Stinson (2007, p. 57, tradugdo livre),
as “reconstrucdes virtuais sdo representacdes de conhecimento expressas digitalmente. Como
tal, eles sdo analogos a outras representacdoes de conhecimento criadas em outras midias”. A
reconstru¢do virtual se apoia na documentagdo do edificio e ao mesmo tempo cria
documentacdo a seu respeito.

Pfarr-Harfst (2016) salienta que o processo de constru¢do de um modelo de patrimonio
virtual pode ser dividido em quatro partes: (i) preparagdo; (ii) coleta; (iii) processamento ¢; (iv)
acabamento (publising/finishing). A preparacdo diz respeito aos objetivos, recursos,
cronogramas ¢ infraestrutura disponivel para a execucdo dos servigos. A coleta dos dados ¢
feita a partir de um método e tecnologia de levantamento. O processamento envolve diferentes
processos para obter um resultado, ou conjunto de dados (2D ou 3D). O acabamento ¢ a
finalizagdo e apresentacao destes dados. Os fluxos de trabalho devem estar atentos a algumas
questdes, considerado por Pfarr-Harfst (2016, p. 43, tradugdo livre) como relevantes:

= a escolha do sistema técnico depende dos objetivos do modelo 3D e do projeto. A
escolha de hardware e software depende do tipo de representagdo idealizada e sua
relagdo com os meios de comunicagao (i.e., disseminagao) a serem utilizados;

= deve-se determinar de um LOD do modelo. A estrutura do modelo dever ser reflexo dos
objetivos e do design aplicado para facilitar o fluxo de trabalho e o arquivamento dos
dados;

= deve-se adotar uma terminologia padrdo. A troca de dados durante o processo necessita

de um vocabulério que descreve os procedimentos e a estrutura dos modelos 3D;
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= as fontes devem ser classificadas e estruturadas. O modelo 3D, os fluxos de trabalho e
os recursos devem ser classificados individualmente para cada projeto (uso da técnica
de catdlogo de fontes e métodos);

= o0s marcos do processo devem ser registrados. Uma documentacdo correta ¢
transparente, e deve ter um sistema de arquivamento adequado, permitir que os dados
sejam sustentaveis (evitar a perda de contetido na coleta de dados e na obsolescéncia
dos sistemas de leitura destes dados), deve documentar os antecedentes da reconstrugao
(informagdes sobre a equipe de projeto, inicio, informacdes técnicas do sistema, logica
do projeto, metas e objetivos), documentar os contextos culturais, historicos e
arquitetonicos e os objetos a serem reconstruidos. O sistema de documentagdo dever
permitir um esfor¢o minimo para gerar o maximo de conhecimento e que este, possa ser
sustentavel e preservado;

= aestrutura dos fluxos de trabalho deve ser disponibilizada. Os fluxos de trabalho dizem
respeito ao processo de captura dos dados, processamento e de construgdo dos modelos

3D.

Pfarr Harfst (2016) conclui que ha uma heterogeneidade e complexidade reconhecida
no campo de estudo. Estruturas hierarquicas, metodologias so6lidas, diretrizes técnicas e padrdes
técnicos devem ser desenvolvidos por meio da cooperagdo entre pesquisadores e profissionais.
A unido entre teoria, projetos pilotos e aplicagdes voltadas ao patrimdnio virtual devem ter
interacao continuada, ou seja, devem sempre serem discutidas em conjunto. Pode-se perceber
que as indicagdes propostas pelo referido autor vao de acordo com as recomendacdes
internacionais apresentadas até entdo pelas Carta de Londres e de Sevilha.

O préximo topico trata em especifico de uma metodologia de modelagem 3D para
edificios histéricos. A metodologia de modelagem 3D apresentada por Apollonio (2018) ¢é
baseada na identificacdo e modelagem 3D a partir das estruturas semanticas dos edificios. Este

foi 0 método de modelagem 3D adotado para este trabalho.

1.4.1 A modelagem 3D baseada em estruturas semanticas

De acordo com Apollonio (2018), as tecnologias digitais propdem novos significados a
representacao arquitetonica: um artefato cultural passa a ser conhecido nao apenas através de
sua evolucao e transformacao ao longo dos anos, mas também por intermédio da analise da sua
composicdo e “matriz formal-geométrica” (i.e., suas estruturas semanticas). O processo de

reconstru¢do, segundo o autor, pode se apoiar em dois métodos: (i) baseado em fontes e; (ii)
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baseados na realidade (ver figura 8). Ambos os métodos envolvem a constru¢do da geometria
e a interpretacdo semantica dos elementos que compde o objeto. A interpretacdo semantica diz
respeito a determinacdo da logica do edificio, da forma pela qual as partes compdem o todo
(i.e., volumetria, aberturas, sistema construtivo, hierarquia dos elementos, ornamentos etc.).

Figura 8 — Métodos de reconstrucao virtual de edificios historicos.

(a) processo baseado em fontes. (b) processo baseado na realidade.
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Fonte: APOLLONIO (2018, p. 143-144).

O processo baseado em fontes se inicia com a analise e interpretacdo subjetiva dos
elementos do edificio (i.e., interpretacdo semantica) para que o modelo 3D seja produzido.
Segundo Apollonio (2018), o processo atravessa as seguintes etapas: (a) coleta de dados
documentais; (bl) analise da estrutura semantica; (b2) andlise das fontes (forma geométrica,
aparéncia da superficie e caracteristicas fisicas — processo de andlise por
inducdo/deducdo/analogia); (c1) enriquecimento semantico do modelo 3D; (c2) interligagdo
entre os dados; (d) modelagem 3D e; (e) validacdo da hipotese reconstrutiva. O modelo 3D &,
portanto, reconstruido a partir das fontes documentais, incluindo textos, desenhos técnicos,
gravuras, fotografias e demais registros.

O processo baseado na realidade, por sua vez, envolve a reconstru¢do e parte do
processamento e edi¢do do conjunto de dados 3D provenientes do levantamento fisico do
objeto. O modelo 3D ¢ primeiramente obtido para que as estruturas semanticas sejam
identificadas. O enriquecimento semantico acontece no fim do processo, pois nao ¢ possivel
identificar as estruturas semanticas de forma automatica. A forma do edificio ¢ manipulada
através do modelo 3D e decomposta para que seus elementos sejam reconhecidos
(APOLLONIO, 2018).

Apollonio (2018) também explicita a importancia da qualidade/propriedades do modelo
3D para o processo de reconstrug@o. Segundo o autor, o processo reconstrutivo atua na defini¢ao

de quatro areas intimamente relacionadas, a saber: a geométrica, a radiométrica, a construtiva
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e a temporal. Todas as areas especificadas sao influenciadas pelo nivel de precisdo, coeréncia e
certeza adotados.

A drea geométrica diz respeito a forma geométrica do modelo (tamanho, posicdo
espacial e relagdo tipoldgica). Ela se apoia na fidelidade geométrica entre objeto fisico e modelo
virtual — precisao da forma, detalhes geométricos e coeréncia tipologica influem na fidelidade
do modelo. Contudo, estes parametros estdo subordinados a precisdo dos dados disponiveis
sobre o artefato e o LOD que se quer (ou pode) alcancar. O autor frisa que uma reconstru¢ao
virtual pode apenas mostrar a superficie externa em um nivel definido de detalhes ou pode
mostrar informagdes geométrica ou construtivas mais detalhadas. Estas possibilidades
dependem do LOD do modelo. O LOD determina até que ponto os elementos do modelo 3D
serdo definidos.

A érea radiométrica ¢ voltada a aparéncia das formas geométricas, responsaveis por
determinar as caracteristicas das superficies do modelo 3D. Aspectos como as propriedades de
granularidade da superficie, cores, refletancia, brilho e textura sdo definidas por esta area. A
area construtiva foca nas propriedades dos materiais construtivos, ou seja, determina as
propriedades inerentes aos materiais que compdem o edificio, bem como atributos de
comportamento fisico, opacidade ou plasticidade. Estes atributos sdo uteis quando a
reconstruc¢do virtual € voltada para simular o comportamento do edificio (e.g., avaliagdes
estruturais ou projetos de restauragdo). E por fim, a area temporal diz respeito a historia do
edificio, tangenciando questdes voltadas aos processos de transicdo e transformagdao dos
artefatos. Assim, os aspectos niveis de precisao historica, detalhe e coeréncia sdo importantes
no registro historico.

A definicdo dos parametros nas quatro areas apresentadas por Apollonio (2018) ¢ o
primeiro passo para entender a estrutura semantica do objeto investigado. A estrutura semantica
atrelada a modelagem 3D permite, segundo o autor, gerenciar e organizar hierarquicamente os
elementos que compdem o modelo 3D, visualizar multiplas representagdes do modelo (niveis
de incerteza reconstrutiva, exatiddo, precisao e diferentes versoes do modelo), facilitar a analise
comparativa entre as partes e o todo e avaliar diferentes conjunturas reconstrutivas ou analiticas
do modelo.

A metodologia apresentada se apoia nos estudos da ‘“gramatica da forma” para
elementos arquitetonicos (STINY; MITCHELL, 1978; STINY, 1980 apud APOLLONIO,
2018). A gramatica da forma trabalha com diferentes niveis de abstracdo do espaco
arquitetonico, permitindo identificar a ldgica construtiva de um edificio e desenvolver um

‘codigo de identidade’ para cada elemento que posteriormente € posicionado dentro de uma
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estrutura hierarquica. Apollonio (2018) trata a modelagem 3D semantica como uma técnica que
subdivide o modelo em partes que simplificam a sua analise e compreensao.

Além da identificagdo dos elementos € necessario organiza-los. A organizacio
semantica parte de uma andlise de vocabulario, onde os elementos passam a estar alocados em
niveis. Estes niveis seguem regras semanticas estabelecidas. E como se o modelo estivesse
organizado em camadas, sendo que estas camadas, respeitam as unidades tipologicas,
morfolédgicas e elementares do artefato. O niimero de unidades depende dos critérios definidos.
A defini¢do destes parametros ¢ derivada de um estudo interpretativo do artefato, incluindo a
analise das suas fontes documentais e historicas. Apollonio (2018) explicita que estes
procedimentos além de formalizar o conhecimento tedrico sobre o artefato, permitem uma
analise cientifica para a visualizacdo grafica adequada.

Apollonio (2018) conclui que os modelos semanticos de edificios historicos permitem
a navegacdo através da hierarquia de cada elemento, recuperando informacdes e verificando
interativamente/gerenciando o contetdo do artefato. A criagdo de regras semanticas, em um
cenario ideal, permite a criacao do que Apollonio (2018) chama de bancos de dados semanticos.
Estes bancos de dados além de conectar fontes documentais e ampliar os processos de
conhecimento sobre o artefato, atua diretamente na modelagem 3D destes objetos. Uma vez
entendida a estrutura semantica do edificio, a modelagem torna-se otimizada, uma vez que a
sua logica foi previamente identificada. Apesar disso, o autor alerta que os fluxos de trabalho
de reconstrucao devem ser o mais transparentes possivel, a qualidade/propriedades dos modelos
devem ser legiveis, e a estrutura semantica do modelo 3D deve ser adequada para a

formalizagdo do conhecimento sobre o bem cultural.



84

2. METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia adotada nesta pesquisa pode ser classificada, de acordo com Prodanov e
Freiras (2013), como exploratéria, de abordagem qualitativa e experimental. “A pesquisa
experimental caracteriza-se por manipular diretamente as variaveis relacionadas com o objeto
de estudo. Neste tipo de pesquisa, a manipulacdo de variaveis proporciona o estudo da relagdo
entre as causas e efeitos de determinado fenomeno” (PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 57). O
experimento cria situagdes que permitem observar como cada uma delas se relacionam com o
seu resultado final.

Sob um olhar mais abrangente, os procedimentos metodoldgicos aqui adotados se
enquadram no ambito da interpretacdo do patrimoénio virtual e foram organizadas a partir de
duas agoes: (i) a construgdo do modelo 3D da Villa Ferreira Lage com diferentes niveis de
detalhe — etapa de modelagem 3D; e (i1) a avaliacdo da percep¢do dos modelos produzidos em
contraponto ao edificio real — etapa do experimento. Os métodos adotados podem ser
considerados como mistos. Na primeira acdo ¢ proposto o mapeamento do processo de
reconstrucdo virtual da Villa Ferreira Lage, enquanto na segunda agdo, o experimento tem como
base tedrico-metodoldgica a fenomenologia, para compreensao dos relatos dos participantes.
Apesar das abordagens adotadas serem consideradas antagonicas pela comunidade académica,
a natureza desta pesquisa demandou esta postura, uma vez que, sob um olhar critico, o ‘simples’
fato de modelar virtualmente a Villa Ferreira Lage sem a avaliagdo dos modelos 3D trariam
uma contribui¢do ‘limitada’.

O trabalho de Miinster et al. (2017) foi um ponto de partida para a abordagem aqui
proposta. Os autores realizaram um experimento que relaciona LOD e percep¢do de formas
arquitetonicas para um edificio localizado em Dresden, na Alemanha. Foram desenvolvidos
seis LODs para representar a edificacao datada do fim do século XIX. Como resultado, eles
concluiram que altos niveis de abstracao visual (i.e., menor LOD) e aparéncia esquematica sao
suficientes para tornar a arquitetura reconhecivel para um observador. Contudo, até que ponto
isso se aplica ao patrimdnio arquitetonico como um todo? Pois o experimento de Miinster et al.
(2017) tem como objeto de estudo uma arquitetura de tragcos pouco rebuscados, sendo ainda,
oriundo de uma realidade cultural europeia, a qual se distingue em diversos pontos do contexto
brasileiro.

De forma a responder estas questdes, este Capitulo serd dividido em cinco partes
principais. A primeira delas discute as praticas de interpretacdo do patrimonio virtual,

elencando conceitos e diretrizes que podem potencializar a experiéncia dos usuarios. A segunda
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parte ¢ destinada a identificagao do objeto de estudo definido: a Villa Ferreira Lage. Na terceira
parte ¢ apresentada o LOD enquanto parametro de modelagem 3D e como suas escalas
nortearam a reconstrucao virtual da Villa Ferreira Lage. O quarto trecho dedica-se ao processo
de modelagem 3D da Villa e, por fim, o quinto trecho ¢ dedicado ao mapeamento do processo
de modelagem 3D, onde foram levantados dados referentes a construcao dos modelos 3D de

diferentes LODs.

2.1 Interpretacio do patrimonio virtual

Como bem expde Addison (2008), os projetos de patrimdnio virtual envolvem a
documentacdo do bem, a analise e interpretacdo das informagdes para posterior
disseminagdo/educacdo do conteudo produzido. Os modelos 3D permitem que os resultados
destas investigagdes estejam acessiveis para o publico em geral e proporcione experiéncias
educacionais as pessoas (STONE; OJIKA, 2000). A tarefa de comunicar e sensibilizar as
pessoas por meio de textos, obras de arte, ambientes ou expressdes culturais esta diretamente
ligada ao conceito de interpretacio (MURTA; GOODEY, 2002).

A interpretacdo do patrimdnio, segundo Murta e Goodey (2002, p. 13), consiste no
“processo de acrescentar valor a experiéncia do visitante, por meio do fornecimento de
informagdes e representagdes que realcem a histdria e as caracteristicas culturais e ambientais
de um lugar”. Contudo, esta pratica ndo ¢ nova. Os autores salientam que a interpretacao existe
desde quando os primeiros viajantes comegaram a realizar suas viagens, ou até mesmo quando
0s primeiros monumentos comemorativos foram construidos.

O desejo pessoal e local de falar de seu lugar, do passado historico, de acontecimentos
recentes, ou mesmo de problemas atuais, bem como a coleta de evidéncias pessoais a
histoéria, sdo fundamentais no processo de interpretagdo e valorizacdo. Em qualquer
cultura, as lembrangas pessoas ¢ as experiéncias passadas, as fotografias desbotadas e
os registros de eventos familiares fornecem um marco de vidas individuais e sdo de

grande valor para o processo de interpretagdo do patriménio (MURTA; GOODEY,
2002, p. 14).

Como j4 apresentado, Freeman Tilden ¢ considerado um precursor na interpreta¢do do
patriménio (MURTA; GOODEY, 2002). O primeiro livro dedicado a éarea de estudo
“Interpreting our Heritage” (TILDEN, 1977) traz uma sistematizagao da pratica. A publicagdo
¢ derivada de ag¢des da década de 1950 nos Estados Unidos para sensibilizar os visitantes dos
parques de Yosemite ¢ do Grand Canyon sobre a importancia de se preservar os santudrios
naturais norte-americanos. O primeiro capitulo do livro traz seis principios para a interpretagao

do patriménio (TILDEN, 1977, p. 9, tradugdo livre):
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I. Qualquer interpretacdo que nao relacione de alguma forma o que ¢ sendo exibido
ou descrito para algo dentro da personalidade ou a experiéncia do visitante sera estéril.
II. Informagdo, como tal, ndo ¢ interpretag@o. Interpretacdo é revelagdo baseada em
informagdes. Mas elas sdo coisas diferentes. No entanto, toda interpretagdo inclui
informagoes.

III. A interpretagdo ¢ uma arte que combina muitas artes, quer os materiais
apresentados sejam cientificos, historicos ou arquitetonicos. Qualquer arte ¢, em
algum grau, ensinavel.

IV. O objetivo principal da interpretagdo ndo € a instrugdo, mas a provocagao.

V. A interpretagdo deve ter como objetivo apresentar um todo ao invés de uma parte,
e deve se dirigir ao homem todo e ndo a qualquer fase.

VI. A interpretacdo dirigida a criangas (digamos, até a idade de doze anos) ndo deve
ser uma dilui¢do da apresentagdo aos adultos, mas deve seguir uma abordagem
fundamentalmente diferente. Para ter o melhor desempenho, serd necessario um
programa separado.

Os principios apresentados por Tilden (1977), apesar de terem sido publicados hd mais
de meio século, ainda sdo amplamente utilizados (MURTA; GOODEY, 2002). Rahaman e Tan
(2017) definem a interpretagdo como método ou ferramenta de apresentacdo ou comunicagao
com os visitantes, de modo a facilitar, a (a) aprendizagem (transmissdo de significado
simbolico), a (b) provocacao (promovendo mudangas de atitude ou de comportamento); e a (c)
satisfacdo (aumento do prazer do lugar e visitagdo).

Uzzell (1998), em analise a aplicacdo dos principios de Tilden, alerta que a maioria dos
designs interpretativos focam mais no conhecimento e na informag¢do, do que nas dimensdes
afetivas e comportamentais — essenciais para as mudancas de atitude nas pessoas. Uma vez que
a interpretacdo busca aumentar a consciéncia, compreensao e apreciacdo sobre um objeto de
patrimdnio ¢ importante que as a¢des foquem nas qualidades humanas de afeto e coloquem o
publico como agentes ativos dos processos, aumentando seu envolvimento nas atividades. As
atitudes humanas sao influenciadas por elementos cognitivos, afetivos e comportamentais.

Locais histdricos e museus ndo sdo apenas lugares para a reconstru¢do de memdrias,
mas sim cenarios que se pode avaliar o significado cultural, ou melhor, locais onde pessoas
passam a compreender si mesmos. Para a interpretacao destes espagos ¢ importante relacionar
o significado do bem e como ele ¢ construido. Desta relagdo, surgem as estruturas de
significado: percepgdes e atitudes dos individuos que intervém na sua relagdo com os objetos
culturais. A interpretacdo do patriménio, portanto, torna-se um elo de encontro entre pessoas,
objetos culturais e significado cultural (UZZELL, 1998).

Contudo, a aplicacao da teoria da interpretagdo e dos principios aqui expostos sdo ainda
desafio para o dominio do patrimonio virtual. Sob o contexto da interpretagdo do patrimdnio
virtual, Rahaman e Tan (2017) frisam que a teoria/discurso demandam maiores debate critico,
materiais, principios e métodos de interpretacao, ou seja, maior produgdo cientifica sobre o

assunto. Além do patrimdnio virtual ser uma pratica recente, a falta de apoio académico coloca
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a tecnologia como uma favorecedora da interpretacdo. Porém, se ndo for bem aplicada, a
tecnologia pode propiciar uma interpretagao parcial e restrita.

Rahaman (2018) propde um quadro conceitual para a interpretagao do patrimonio virtual
(ver quadro 4). O seu objetivo ¢ auxiliar os usudrios finais a atingir o sentido perceptivo de
lugar e cultura desejados. O autor afirma que, para obter uma interpretacdo abrangente, os
projetos devem considerar quatro principais fatores: (i) oferecer apresentagdo ou comunicagao
efetivas; (ii) possibilitar a aprendizagem cultural; (iii) permitir a interagdo com o ambiente
(interacdo incorporada) e; (iv) permitir a interagao dialogica (entre os envolvidos no processo
de construcao do projeto).

Dentre os quatro fatores expostos por Rahaman (2018), a aprendizagem cultural ganhou
aqui maior destaque, pois ¢ entendida como um dos principais objetivos das acdes de educagado
patrimonial (HORTA; GRUNBERG; MONTEIRO, 1999). Ibrahim, Ali e Yatim (2011)
identificaram questdes que interferem na aprendizagem cultural em projetos de patrimdnio
virtual. Os autores enumeram os seguintes pontos:

= o realismo dos objetos virtuais, i.e., dos modelos 3D;

= as atividades permitidas pelas aplicagoes;

= 0 uso da interagdo multissensorial (i.e., visual, tatil, auditiva, etc.);

= entender o que os usudrios realmente querem saber quando se trata de aprender outra

cultura ou até mesmo entender a propria cultura.

Como apresentado anteriormente, os LODs de um modelo 3D atuam diretamente na sua
representacdo. E como a interpretagdo do patrimonio virtual se comporta com a variagao dos
niveis de detalhe? Como a representagcdo dos elementos de um modelo 3D interferem na
interpretagdo das arquiteturas historicas? A partir destes questionamentos € que se propoe
investigar o nivel de detalhe de modelos 3D enquanto parametro influenciador na interpretagao
do patrimonio virtual. Além da questdo da representacdo, acredita-se que o experimento trara
contribuicdes acerca de quais elementos foram fundamentais para a aprendizagem cultural da
Villa Ferreira Lage. O proximo topico apresenta o objeto de estudo deste trabalho, elencando

suas informacdes historicas, culturais e arquitetonicas.

2.2 Objeto de estudo

O objeto de estudo definido ¢ a Villa Ferreira Lage, um dos elementos do conjunto
arquitetonico e paisagistico do Museu Mariano Procopio, localizado na cidade de Juiz de Fora
— Minas Gerais. De acordo com Costa (2006), a historia da residéncia e a formacdo do Museu

estdo atreladas inicialmente a figura do comendador Mariano Procopio Ferreira Lage (1821-
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1872), “homem ousado do seu tempo, [que] gragas ao espirito empreendedor e a tenacidade,
transformou a inauguracdo da rodovia Unido & Industria na coroacdo do resultado do seu
trabalho, que continua repercutindo” (FASOLATO, 2014, p. 37).

A construcdo da Villa foi encomendada por Mariano Procépio para receber Dom Pedro
IT (1825-1891), em 1861, na inauguragdo da referida estrada, contudo, as obras s6 foram
finalizadas em 1863. A visita do Imperador aconteceu em 1869, na inauguragdao da Escola
Agricola Unido & Industria. O edificio traz um estilo arquitetonico de inspira¢do renascentista,
cujo projeto € de autoria do arquiteto alemao Carlos Augusto Gambs. Fasolato (2014) explica
que Mariano se inspirou no estilo revival do Renascimento italiano em uma das suas viagens a
Europa. O estilo, em alta no continente europeu a partir de 1840, ainda “ndo fazia parte da
paisagem arquitetonica brasileira, ainda marcada pelo colonial e o neoclassico” (FASOLATO,

2014, p. 39).

Figura 9 — A Villa Ferreira Lage em construgdo (1861).

Fonte: Blog Mauricio Resgatando o Passado.

A Villa, também chamada de Castelinho, foi construida no alto de uma colina e
implantada em meio a um parque localizado na chacara do comendador (FASOLATO, 2014).
A figura 10 ¢ uma reproducdo de uma fotografia que mostra a Villa e seu entorno na revista
portuguesa Archivo Pittoresco de 1865. Na imagem, € possivel perceber uma paisagem marcada
pela extensa arborizacdo (ainda em desenvolvimento) e por percursos sinuosos que levam até a

residéncia, posicionada no centro do terreno.
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Figura 10 — Fotografia da Villa Ferreira Lage (1865).

Nl = ,
Fonte: Archivo Pittoresco (1865)%.

Fonte: JF Hipermidia (2014)°.

O paisagismo do Parque do Museu Mariano Procépio ¢ considerado projeto do
paisagista francé€s Auguste Frangois Marie Glaziou, conhecido como “O paisagista do Império”.
Glaziou foi responsavel por projetar jardins e espacos publicos no periodo imperial brasileiro
como o Campo de Santana, o Passeio Publico e a Quinta da Boa Vista, no Rio de Janeiro. Os
jardins do Parque do Museu tém caminhos curvos em estilo inglés, com um lago prolongado

em forma de rio e vegetacao disposta de forma ndo geométrica, criando “bucdlicos recantos”

29 O exemplar da revista é pertencente ao Arquivo Historico do Museu Mariano Procépio.
30 Disponivel em: https://jfhipermidia.wordpress.com/cultura/museu-mariano-procopio-aguarda-reformay/.
Acesso em: 06 de out. 2020.
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em toda a sua extensao (DELPHIM, 2006, p. 24). Contudo, Fasolato (2014, p. 43) explica que
infelizmente ndo ha nenhum documento que comprove a autoria dos jardins em estilo inglés do
parque, mas “o tragado e suas caracteristicas garantem ser [Glaziou] o autor”.

Anos mais tarde, Mariano Procopio falece aos 51 anos de idade, deixando a vitiva Maria
Amalia e seus dois filhos: Frederico e Alfredo. Com a morte do marido, Maria Amalia se muda
com os filhos para a Europa, onde eles foram educados seguindo o regime europeu,
especificamente o francés. Alfredo Ferreira Lage (1865-1944), filho mais novo do casal, passou
a vida cultuando a memoria do pai e somado ao seu hébito colecionista, culminaram na criacdo
do Museu Mariano Procopio. Ao retornar ao Brasil, formou-se em 1890 como advogado em
Sao Paulo. Ao mesmo passo, dedicou a sua vida a cultura e a0 mecenato, reunindo um dos mais

significativos acervos artisticos, historicos e de ciéncias naturais do Brasil (FASOLATO,

2014).

Alfredo se dedicou a recolher os vestigios do passado, enquanto o pai viveu
preocupado em construir e buscar o futuro, novas tecnologias e seus avangos, sem se
descuidar da memoria, principalmente a familiar. Era também colecionador e cultor
das efemérides pessoais e historicas. Pode-se pensar, mas tais preocupacdes ndo eram
antagénicas em seus objetivos. Na verdade, complementavam-se no universo da
historia da formacdo do Museu Mariano Procépio (FASOLATO, 2014, p. 40).

Segundo Fasolato (2014), o Museu foi aberto a visitagdo como museu particular, na
Villa Ferreira Lage, em 1915. Neste mesmo periodo, Alfredo passou a transportar para Juiz de
Fora, os objetos de sua colegdo que estavam na mansdo da sua familia, localizada no bairro da
Gloéria no Rio de Janeiro. O Museu Mariano Procopio foi inaugurado oficialmente em 23 de
junho de 1921, centenario de nascimento do seu pai. Na época, ja contava com cerca de 5.050
itens de diferentes tipologias, historia e cronologia como pecas advindas do proprio Pago
Imperial. Havia salas dedicadas aos objetos imperiais, que serviam como “pantedo do antigo
regime”’, exaltando os triunfos da Monarquia.

Com a ampliagdo do acervo do Museu e a ansia de Alfredo por inserir o seu museu na
historia nacional, foi inaugurado em 13 de maio de 1922, o prédio Mariano Procopio — um
espago anexo aos fundos da Villa Ferreira Lage (COSTA, 2006) — ver figura 12. O edificio cuja
arquitetura tem os tragos da Villa, foi construida para ser uma pinacoteca. Ao centro, abriga a
Galeria “Maria Amalia”, uma homenagem a sua mae. O projeto do lanternim localizado na
galeria ¢ de Rodolfo Bernardelli, importante pintor e escultor da época. Os dois prédios
passaram a se comunicar pelo passadigo existente, “unindo a construg¢do do pai e a do filho,

unindo o século XIX ao século XX” (FASOLATO, 2014, p. 43).
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Figura 12 — Foto aérea da Villa Ferreira Lage ¢ do Prédio Mariano Procopio (sem data).

Fonte: Fotografia de Adilson Faria Amaral®'.

Em 29 de fevereiro de 1936, Alfredo faz a doagao publica do Museu, parque e acervo
para a Prefeitura Municipal de Juiz de Fora. E criado o Conselho de Amigos do Museu Mariano
Procdpio, composto por 30 membros. Anos mais tarde, em 1978 ¢ criada a Fundacao Cultural
Alfredo Ferreira Lage (FUNALFA), 6rgao responsavel pela politica cultural de Juiz de Fora e
subordinado a Direcdo do Museu. Em 2005, através da Lei n°® 10.988, ¢ criada a Fundacao
Museu Mariano Procépio (MAPRO), dotando a instituicdo de autonomia administrativa,
técnica e financeira e patrimonio proprio (COSTA, 2006).

De acordo com Costa (2006), Alfredo Ferreira Lage faleceu em 27 de janeiro de 1944,
em sua casa no Rio de Janeiro. Sua prima, Geralda Armond que exercia o cargo de bibliotecaria-
arquivista, foi quem assumiu a diretoria. “Iniciava-se uma gestdao de 36 anos ininterruptos. D.
Geralda, como era conhecida, foi responsavel pela manutengao e ampliacao da colegdo, além
de importantes empreendimentos, como a constru¢ao do Pavilhao de Transportes e do Pavilhdo
Agassiz” (COSTA, 2006, p. 29).

O acervo ¢ construido por cerca de 53 mil objetos e faz do Museu Mariano Procopio um
dos museus mais importantes do Brasil. A cole¢ao tem relevancia nao s6 nacional, como
também internacional com pinturas, esculturas, gravuras, desenhos, livros, documentos,
fotografias, mobiliario, indumentaria, armaria, numismatica, pecas de histoéria natural, dentre

diversos outros. S3o destaque no acervo a pintura “Tiradentes Esquartejado” do pintor brasileiro

3! Disponivel em: https://www.ufjf.br/induscon2014/local/juiz-de-fora/. Acesso em: 06 de out. 2020.
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Pedro Américo de Figueiredo e Melo (1843-1905); os trajes da coroagdo, maioridade e
casamento de D. Pedro II; e o acervo mobiliario proveniente do Palacio de Sao Cristévao no
Rio de Janeiro®.

Atualmente, os bens que envolvem o conjunto arquitetonico e paisagistico € o acervo
do Museu Mariano Procdpio sdo protegidos nas trés esferas: federal, estadual e municipal. O
primeiro processo de tombamento foi o do acervo do Museu em 16 e fevereiro de 1939, pelo
ainda SPHAN?®. O conjunto arquitetonico e paisagistico foi tombado pelo IPHAN?** em 2015,
pelo IEPHA-MG?® em 2005 e as Edifica¢des e o Parque Mariano Procépio pela DIPAC-JF*¢
em 1983%7.

No ano de 2006 foi dado inicio nos projetos para a restauracao do complexo do Museu
Mariano Procopio, incluindo a Villa Ferreira Lage que esta fechada para visitagdo desde 2008.
As obras comecaram em 2008, mas foram suspensas em julho do mesmo ano. As atividades
continuaram em 2014 e duraram até o primeiro semestre de 2017 com investimentos do governo
federam e estadual. A fase final das obras de restauro foi retomada em maio de 2019 com
patrocinio da MRS Logistica S/A através da Lei de Incentivo a Cultura (Lei Rouanet). A

empresa vencedora da licitagdo ¢ a Concrejato Servigos Técnicos de Engenharia S/A%®,

2.2.1 A arquitetura da Villa Ferreira Lage

Este topico ¢ dedicado ao estudo dos elementos arquitetonicos da Villa Ferreira Lage.
A analise desenvolvida trata-se de uma tarefa preliminar para modelagem 3D do edificio. Para
tanto, foram utilizados como suporte o acesso ao levantamento métrico do edificio
disponibilizado pela MAPRO, fotografias antigas e atuais da Villa (provenientes de acervo
pessoal e de imagens disponibilizadas na Internet) e uma visita ao arquivo historico do Museu,
onde foi possivel ter acesso a documentagdo historica referente a arquitetura das edificagoes.
Apoiou-se, ainda, em publicagdes a respeito do Museu Mariano Procopio e da Villa Ferreira

Lage (COSTA, 2006; DELPHIM, 2006; FASOLATO, 2014; STEPHAN, 2015).

32 Fonte: https://www.pjf.mg.gov.br/administracao_indireta/mapro/index.php> Acesso em: 06 de out. 2020.

33 Servigo do Patrimonio Historico e Artistico Nacional (SPHAN).

34 Instituto do Patrimdnio Histérico e Artistico Nacional (IPHAN).

35 Instituto Estadual do Patrimonio Histdrico e Artistico de Minas Gerais (IEPHA-MG).

36 Divisdo do Patrimonio Cultural de Juiz de Fora (DIPAC-JF).

37 Fonte: MAPRO — Institucional. Disponivel em: https://www.pjf.mg.gov.br/administracao_indireta/mapro/.
Acesso em: 03 abr. 2020.

38 Reportagem publicada no portal de noticias G1 ZONA DA MATA. Disponivel em:
https://gl.globo.com/mg/zona-da-mata/noticia/2019/07/07/restauro-revela-curiosidades-na-construcao-da-villa-
do-museu-mariano-procopio.ghtml. Acesso em: 08 jun. 2020.
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O primeiro ponto a ser destacado sobre a Villa Ferreira Lage ¢ a excepcionalidade da
sua arquitetura. O trecho a seguir, proveniente do didrio de viagens de Dom Pedro II, descreve
a arquitetura da residéncia e reafirma sua singularidade estética, sobretudo pela relagdo com o
parque, chamado pelo naturalista sui¢co Jean Louis Rodolphe Agassiz (1807-1873), em visita
ao Brasil como o “Paraiso dos Trépicos” (DELPHIM, 2006). O trecho ainda realga a presenca
do edificio em meio a paisagem local, o que pode ser observado até os dias atuais. Apesar do
Museu estar fechado hé anos, ele ainda ¢ um importante ponto de referéncia em Juiz de Fora.

O castelo do sr. comendador Ferreira Lage, [...] em estilo renaissance italiano, de
gosto inteiramente novo entre nds, da sobrenatural encanto a uma paisagem ja por si
tao pitoresca.

Compde-se de dois andares, e torre a direita. A simetria ndo tem ali que ver. A ordem
resulta da desordem. O todo oferece um aspecto arrebatador. Com palavras ndo se
pode fazer a descricdo deste lindo edificio e dos sitios que o rodeiam. Recorde-se cada
qual da ideia que, em sua infancia, tiver formado da habitagdo encantada de alguma

fada, e podera talvez compreender o que vimos em Juiz de Fora (BEDIAGA, 1919
apud FASOLATO, 2014, p. 35).

A residéncia possui area construida de 753 metros quadrados, distribuida em dois
pavimentos, um torredo e um porao semienterrado. O primeiro pavimento abriga o setor social
da casa, o segundo seus espagos intimos, o torredo era utilizado como observatorio e o porao
era destinado a cozinha e aos servigos. As fachadas sdo compostas por 19 tipos de tijolos e
riquissima ornamentacao que conferem um efeito estético unico a arquitetura (FASOLATO,
2014). “Mariano imprimiu na residéncia as marcas do seu cosmopolitismo e, apesar de
denominacdo inexata, Castelinho ¢ o nome grafado na memoria da populacao até os dias atuais”
(COSTA, 2006, p. 10).

O edificio tem uma planta retangular de aproximadamente 20 metros de comprimento
por 15 metros de largura. Além disso, ndo apresenta simetria — os acessos, varandas e
diferenciagdes na volumetria dao a forma arquitetonica certo dinamismo. O torredo possui
formato quadrangular e traz destaque e verticalidade a volumetria, marcando a altura méxima
da edificacdo (aproximadamente 15 metros). O corpo do edificio tem cerca de dez metros de
altura, o que reforga a sua imponéncia. A citagao abaixo apresenta uma descri¢ao detalhada dos
aspectos construtivos e arquitetonicos da edificagao:

A Villa Ferreira Lage foi construida em platd alteado, com fundagdo em pedras de
granito, e paredes de tijolos macigos, conserva até hoje seus elementos construtivos
originais, com excec¢ao do telhado. As fachadas sdo equivalentes quanto aos materiais
empregados, porém sdo discrepantes quanto a simetria: a fachada frontal, que ¢ a
principal, apresenta recortes e elementos que marcam sua assimetria, como por
exemplo: o torredo. Ao lado direito da fachada fica a varanda, uma area descoberta
chamada de “pergolado” com cabos metalicos que sustentavam uma cobertura

vegetal; a fachada lateral direita ndo possui muitos recortes, porém o corpo do torredo
se destaca. O torredo possui caracteristicas semelhantes as do segundo pavimento, as
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diferencas estdo nas janelas, sdo menores que as do primeiro e segundo pavimentos e
ndo possuem molduras, apenas sobrevergas ornamentadas. No centro do corpo da
fachada existe um acesso ao edificio por escada com piso de marmore, o qual leva ao
hall de entrada, avarandado no segundo pavimento, com guarda- corpo ornamentado
com vasos de marmore.

A fachada lateral esquerda ¢ composta por trés volumes. O volume proximo a fachada
frontal ¢ composto apenas por janelas, duas no primeiro pavimento e trés janelas
emolduradas em conjunto. No corpo central, existem dois pares de janelas em cada
pavimento, sendo as do segundo pavimento emolduradas. O volume proximo a
fachada posterior refere-se a caixa da escada no interior do edificio, a ornamentagao
fica por conta de elemento decorativo no primeiro pavimento e um 6culo ornamentado
no segundo. A fachada posterior apresenta trés entradas para o prédio: uma de servigo,
para o subsolo; outra, acima desta para o primeiro pavimento e outra cujo acesso ¢
através do passadico que liga a Villa ao Prédio Mariano Procopio (STEPHAN, 2015,
p. 36-37).

A residéncia ¢ também dotada de um passadico, localizado aos fundos. O elemento ¢
uma espécie de passarela que possui cerca de 19 metros de extensao, o que permite vencer o
desnivel topografico existente e oferece acesso ao Prédio Mariano Procdpio. A sustentagdo ¢
feita em parte por dois belos arcos decorados construidos de tijolos e a estrutura é coberta e ao
final possui formato de abdboda. A cobertura em concreto armado do passadi¢o, segundo
Stephan (2015), ndo ¢ a original — existia um pergolado que foi substituido em uma reforma na
década de 1970. Ainda segundo a autora (STEPHAN, 2015), o passadigo segue o0 mesmo padrao
estético da Villa, recebendo ornamentacdo com mascaras (i.e., medalhdes) executadas em
terracota.

As escadarias que dao acesso lateral ao passadico apresentam degraus de tijolos macigos
e os corrimaos sao decorados com anforas com plantas. Na entrada de cada uma das escadas
possui um par de estatuas de ferro fundido. As escadas estdo apoiadas no terreno existente.
“Observa-se uma preocupagdo com a ornamentacao de todos os espacos: sob o passadi¢o, ha
uma cisterna, onde as aguas pluviais sdo armazenadas. O escoamento dessas aguas ¢ feito
através de uma escada, que funciona como cascada, no sentido de descida do nivel do solo”
(STEPHAN, 2015, p. 39).

As fachadas da Villa sdo marcadas pelo ritmo das esquadrias e no assentamento dos
tijolos (em linhas alternadas com fiadas nas cores alaranjadas e vermelhas). O decorativismo
esta presente nas molduras nas portas e janelas (algumas em tijolos mais claros com sobreverga
apoiada em misulas), frisos horizontais, cornijas (marcando os niveis da edificag¢do), pinaculos,
vasos e as ja referidas mascaras que também estdo presentes no corpo do edificio. Estdo
presentes também nas fachadas colunas decoradas com frisos verticais, marcando parte das

arestas da edificacdo. O edificio ¢ um destaque em meio ao entorno no qual ¢ implantado,
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marcado pela rica arborizagao que conferem ao espago a caracteristica de refligio em meio ao

ambiente urbano.

Quadro 4 — Fotografias da arquitetura da Villa Ferreira Lage.

(a) fachada principal (b) fachada lateral direita

Fdhte: Pof‘éal Casa Senhorial Portugal, Brasil & Goa® - modiﬁcad pe autor.

3 Disponivel em: http://acasasenhorial.org/acs/index.php/pt/casas-senhoriais/pesquisa-lista/177-villa-ferreira-
lage. Acesso em: 15 out. 2020.
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Figura 13 — Plantas baixas da Villa Ferreira Lage.
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(vi) planta baixa porio

Fonte: Levantamento métrico disponibilizado pela MAPRO.
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Figura 14 — Fachadas da Villa Ferreira Lage.
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Fonte: Levantamento métrico disponibilizado pela MAPRO.

E nitido que o edificio se destaca no cenario urbano da cidade e apesar de estar fechado
para visitacdo hd mais de uma década, continua ativo na memoria urbana de Juiz de Fora.
Stephan (2015) acrescenta que as informagdes historicas e culturais expressas pela arquitetura
do Museu Mariano Procépio, o colocam como um dos bens culturais mais importantes de Juiz
de Fora, cuja relevancia € extrapolada a nivel estadual e nacional. Para finalizar, ¢ citado o
texto de Afonso Romano de Sant’Anna (2006). O escritor e poeta brasileiro narra suas
experiéncias enquanto crianga, jovem e adulto no Museu, exaltando sua admiragdo e apreco
pelo que ele chama de “Castelo de Memorias™ e escreve: “Numa cultura em que a memoria €
rala e descuidada, esse Museu ¢ mesmo uma ilha. Ilha de resisténcia e permanéncia. Voltar a
ele na realidade ou no imaginario ¢ uma emo¢ao que une menino e adulto, o passado e o

presente”?,

40 Fonte: SANT’ANNA, Affonso R. de. Castelo de Memodrias. In: BANCO SAFRA. O Museu Mariano
Procopio. Sdo Paulo: Banco Safra S.A. Impresso no Brasil. 2006.
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2.3 LOD e modelagem 3D: parametros utilizados

De acordo com Heok e Daman (2004), a construgao e disseminagdo de modelos virtuais
exige tempo de trabalho e processamento grafico. A fim de melhorar o desempenho dos
processos e garantir qualidade grafica, programadores passaram a usar a técnica de LOD para
simplificar a geometria dos modelos 3D, mantendo sua qualidade de visualiza¢do e garantir
armazenamento reduzido, menores taxas de processamento e rapidez na transferéncia de dados.
Tolentino (2016), por sua vez, explica que o LOD ¢ uma técnica que permite diferentes
representacdes para um mesmo objeto, atuando diretamente na eficiéncia e no rendimento dos
fluxos de trabalho.

De acordo com o BIMForum (2020), a sigla LOD ¢ comumente confundida com nivel
de desenvolvimento (ou do inglés: Level Of Development)*' . Para tanto, é importante frisar
que neste trabalho, LOD ¢ utilizado para designar nivel de detalhe. Ainda segundo o
BIMForum (2020), nivel de detalhe (LOD) diz respeito a quantidade de detalhe inserido na
geometria do modelo, enquanto nivel de desenvolvimento, trata em que grau a geometria dos
elementos e as informacgdes sobre eles foram anexadas ao modelo (i.e., inclui além do nivel de
detalhe, nivel de informagdo, nivel de precisdo, dentre outros).

Graham, Chow e Fai (2019) discutem o fato de que, apesar de existirem diretrizes e
padrdes de modelagem para ferramentas BIM, tais padrdes sdao voltados a novas construgdes, o
que dificulta aborda-los em projetos que envolvam construgdes existentes e historicas. A
modelagem 3D de edificios historicos, portanto, deve avaliar os dados disponiveis sobre o bem,
o proposito dos modelos 3D, assim como quais LODs sdo ideais e quais elementos devem ser
mais detalhados (e.g., em uma aplicagdo digital que trate uma narrativa histérica, ¢ importante
identificar quais elementos tém valor patrimonial ¢ qual o destaque deve ser dado frente a
aten¢do dada pelos usuarios).

Biljecki, Ledoux e Stoter (2016) definem o LOD como um parametro vinculado ao
numero de faces da geometria, cuja fungdo ¢ diminuir o processamento para a visualizacao e
manipulagdo dos modelos 3D. Quanto maior o LOD, maior sera a quantidade de informacgao
presente no modelo 3D, uma vez que a sua geometria ¢ mais detalhada. Desta forma, o LOD

afeta a representacdo do objeto, retendo varios aspectos geométricos e semanticos que nao

41 A BIMForum ¢ uma institui¢do norte americana que propds, em 2013, o “Level of Development Specification”
cuja fungdo ¢ criar uma ferramenta de referéncia que visa melhorar a qualidade de comunicagao e das
caracteristicas dos elementos dos modelos de usuarios do BIM. A sigla LOD, para o BIMForum (ibid.), refere-se
a nivel de desenvolvimento.
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prejudicam a manutengdo/preservagao da estrutura da constru¢ao. Contudo, os autores frisam
que nao existem regras pré-fixadas, podendo ser adaptado a diferentes demandas.
O modelo apresentado por Biljecki, Ledoux e Stoter (2016) é o Padrao CityGML 2.0 do
Open Geoespacial Consortium, desenvolvido pelo German Special Interest Group 3D (SIG
3D) do ano de 2012. Apesar de ser amplamente utilizado, os autores enumeram e evidenciam
algumas de suas deficiéncias. O CityGML 2.0 foi desenvolvido para a construcao de modelos
3D na escala urbana (i.e., modelos extensos, que exigem altos niveis de processamento de
maquina) e preve a defini¢do de cinco escalas de LOD (ver figura 15):
e LODO: poligonos na borda do telhado (base 2D para 3D);
e LODI: modelo prismatico ‘grosseiro’ obtido através da extrusdao de um LODO;
e LOD2: modelo com formato de talhado simplificado e onde as partes do objeto
podem ser modeladas em varias classes semanticas (teto, parede, piso, etc.);
e LOD3: arquitetura detalhada do modelo com janelas e portas, sendo mais complexo
que o LOD2;

e LOD4: completa o LOD3 incluindo recursos internos.

Figura 15 — LODs do Padrao CityGML 2.0.

e o

£ Lo LOD/ LOD2 LOD OO,
Fonte: BILJECKI; LEDOUX; STOTER (2016, p. 2).

A figura 16 apresenta as deficiéncias do Padrao CityGML 2.0, que, segundo Biljecki,
Ledoux e Stoter (2016), viabilizam um discurso critico sobre os moldes adotados e reforcam a
ideia de que os LODs devem seguir demandas proprias da modelagem. Na imagem abaixo sdo
representados trés modelos 3D, dois em LOD2 e um em LOD1 segundo o Padrao CityGML
2.0. Os modelos de LOD2, apesar de em tese terem geometria mais complexa que o de LODI,
apresentam menor numero de poligonos, ou seja, geometria mais simples que o terceiro modelo
(em azul). Neste caso, a forma do edificio influencia nesta discrepancia evidenciada pelos
autores. Assim, os LODs definidos para este trabalho seguem principalmente as estruturas

semanticas do edificio e ndo somente a representagdo da sua geometria.
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Figura 16 — Deficiéncia do Padrao CityGML 2.0.

LOD2

LOD?2 !

Fonte: BILJECKI; LEDOUX; STOTER (2016, p. 3) — modificado pelo autor.

Quando se trata da modelagem 3D de edificios historicos, estas discrepancias podem
ainda ser mais acentuadas. O primeiro fator ¢ a arquitetura destes edificios, que, conforme ja
discutido, na maioria dos casos, apresentam grande quantidade e variedade de elementos
arquitetonicos (CHEVRIER et al., 2009). Desta forma, a modelagem 3D aqui proposta seguiu
a definicdo de cinco LODs atrelados ao numero de estruturas semanticas presentes nos modelos

3D (ver figura 17).

Figura 17 — Cinco LODs adotados na modelagem 3D da Villa Ferreira Lage.

LODO01 LODO02 LODO03 LOD04 LODO05
THEm
{ \ - (LN m
RULE R i ! B
>
menor nivel de detalhe ‘LOD de controle’ maior nivel de detalhe
(-) estruturas semanticas menor nivel de detalhe (+) estruturas semanticas

grande quantidade de informagio
Fonte: Do autor.

Na medida em que os LODs evoluem, maior quantidade de estruturas semanticas o
modelo 3D apresenta e maior informacao visual sobre o edificio ¢ representada. O LODO3 ou
‘LOD controle’, foi denominado como tal, pois trata-se de um modelo 3D que apresenta
geometria simples, contudo grande quantidade de informagao sobre o edificio. Isso se deve a
técnica adotada, que se diferencia dos demais LODs. Para o LODO03, foi utilizada a técnica de
texturizacao por ortofotos. Para Bastian (2015), as ortofotos sdo fotografias convencionais que
passam por tratamento em softwares que eliminam as distor¢des causadas pela perspectiva da
camera. Com isso, tem-se uma imagem ‘planificada’ que pode ser aplicada a face da geometria,
permitindo representar o edificio com qualidade sem maiores trabalhos de modelagem. As
imagens ‘substituem’ a modelagem dos detalhes construtivos e dos elementos decorativos do
edificio, criando uma ‘falsa percepcao’. O quadro 5 especifica quais as estruturas semanticas

presentes em cada modelo, os elementos e atributos representados e a finalidade de cada LOD.
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Quadro 5 — Especificacdes do conteudo de cada modelo LOD da Villa Ferreira Lage.

ESTRUTURAS

SEMATICAS

(1) volumetria

ELEMENTOS E
ATRIBUTOS
REPRESENTADOS

(1) volumetria do edificio
(2) jogo de volumes

FINALIDADE

Perceber a Villa Ferreira
Lage a partir da
simplificagao da sua
geometria.

iy
1 e

I

(1) volumetria
(2) cobertura
(3) aberturas

(1) volumetria do edificio

(2) jogo de volumes

(3) identificacdo da cobertura
(4) aberturas (cheios e
vazios)

(5) hierarquia dos elementos
(delimitagao dos pavimentos)

Identificar a hierarquia do
edificio na percep¢ao do
modelo da Villa Ferreira
Lage.

LOD CONTROLE

(1) volumetria
texturizada

(1) volumetria do edificio
(2) representacdo das
fachadas do edificio por
ortofotos

Identificar a influéncia da
texturizag¢do no modelo 3D
da Villa Ferreira Lage
(uma vez que a técnica traz
ganhos de tempo de
trabalho).

(1) volumetria
(2) cobertura
(3) esquadrias
(4) elementos
decorativos

(1) volumetria do edificio
(2) jogo de volumes

(3) delimitag@o dos
pavimentos

(4) cobertura

(5) portas, janelas, portdes,
gradis

(6) composicdo arquitetonica
(elementos decorativos,
detalhes construtivos,
saliéncias da volumetria)

Identificar a influéncia da
presenca dos elementos
decorativos na percepgao
da Villa Ferreira Lage.
Discutir se a auséncia dos
materiais de acabamento
interfere na percepgao do
edificio.

(1) volumetria
(2) cobertura
(3) esquadrias
(4) elementos
decorativos

(5) materiais de
acabamento

(1) volumetria do edificio
(2) jogo de volumes

(3) delimitag@o dos
pavimentos

(4) cobertura

(5) portas, janelas, portdes,
gradis

(6) composi¢ao arquitetdnica
(elementos decorativos,
detalhes construtivos,
saliéncias da volumetria)
(7) texturas dos materiais de
acabamento

Identificar a influéncia das
texturas dos materiais de
acabamento na percep¢ao
da Villa Ferreira Lage. As
impressoes que a
representacdo mais
‘complexa’ traz na
percepcao do edificio.

Fonte: Do autor.

Por fim, vale ressaltar que os LODs, além de serem destacados como importante
pardmetro na modelagem 3D, tornou-se uma importante ferramenta de apoio na reconstru¢do
virtual da Villa. A modelagem 3D por estruturas semanticas somada ao uso de cinco diferentes

LODs ofereceram ganho de tempo e trabalho na producdo dos modelos, uma vez que as duas



102

técnicas facilitaram o entendimento do edificio e a organizagdo dos seus elementos

arquitetonicos. A proxima secao detalha o processo de modelagem 3D do edificio.

2.4 O processo de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage

O processo de modelagem 3D teve como fundamentagdo tedrica os autores estudados
no capitulo anterior, as cartas patrimoniais (Carta de Londres e Carta de Sevilha) e a
metodologia de modelagem 3D baseado em fontes, exposta por Apollonio (2018). A
modelagem 3D foi desenvolvida no software SketchUp™ da Trimble. As imagens foram
produzidas a partir do plugin Vray 4.2 para SketchUp™.

A riqueza de detalhes e a complexidade dos elementos arquitetonicos presentes Villa
Ferreira Lage tornaram a sua reconstru¢do virtual desafiadora. O primeiro passo foi buscar
entender a ldgica e a hierarquia dos seus elementos. Para isso, dividiu-se a geometria do edificio
em trés partes principais de sua composi¢ao: (i) o embasamento; (ii) o corpo do edificio: (iia)
Villa e (iib) passadico; e (iii) a cobertura. Estes trés elementos foram estabelecidos como uma
base geométrica para a modelagem 3D que, posteriormente, foi enriquecida com a inser¢ao das
aberturas, esquadrias, ornamentos, acessos, texturas, etc. O esquema apresentado na figura 18

ilustra a divisdo proposta.

Figura 18 — Esquema de organizagdo geométrica da Villa Ferreira Lage.

(iii) cobertura
A

(iib) passadico

(ii) corpo do edificio

(1ia) Villa Ferreira Lage

(o}

(1) embasamento

Fonte: Do autor.

O processo como um todo abarcou trés etapas principais: (i) etapa de reconhecimento
do bem; (ii) etapa de estudo semantico da arquitetura e; (iii) etapa de modelagem 3D. Abaixo
estdo descritas as tarefas realizadas em cada uma das etapas:

(1) etapa de reconhecimento do bem: se destinou a tarefa de coleta de dados

documentais sobre a Villa Ferreira Lage e o Museu Mariano Procépio.
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a. visita ao Acervo Historico do Museu Mariano Procépio;

b. acesso a documentagao historica da Villa Ferreira Lage (desenhos técnicos e
publicacdes historicas sobre o edificio) e ao levantamento métrico
disponibilizado pela administracdo da MAPRO;

c. analise de fotografias provenientes do acervo pessoal do autor e de imagens
disponibilizas na web;

d. andlise de textos e referéncias bibliograficas sobre a arquitetura da Villa
Ferreira Lage (constru¢do, transformagoes e relevancia historica).

(11) etapa de estudo semantico: baseada na metodologia exposta por Apollonio

(2018) partiu da analise dos aspectos geométricos e construtivos do edificio.

a. criagdo de esquema formal-geométrico do edificio (ver figura 18);

b. identificacdo dos elementos arquitetonicos e das suas respectivas hierarquias
nas fachadas do edificio;

c. andlise da organizacdo dos elementos arquitetonicos identificados;

d. delimitagdo dos cinco LODs (LODO1, LOD02, LOD03, LOD04, LODO0S).

(ii1))  etapa de modelagem 3D: baseada nos textos de So e Baciu (1998); Apollonio

(2018) e Biljecki, Ledoux e Stoter (2016).

a. levantamento métrico em CAD importado para o software de modelagem
3D (CAD para 3D);

b. criagdo dos planos de contorno do edificio (geometria base);

c. modelagem 3D ‘vertical’ e ‘de baixo para cima’: extrusdo dos solidos
primarios referentes a geometria do edificio;

i.modelagem 3D do embasamento;
ii.modelagem 3D do corpo do edificio;
iii.modelagem 3D da cobertura.

d. modelagem 3D ‘horizontal’ ou enriquecimento semantico: alocacao dos
detalhes construtivos e arquitetdnico da Villa Ferreira Lage*.

i.modelagem das cornijas e frisos a partir das secdes detalhadas

presentes no levantamento métrico;

42 Alguns elementos decorativos foram confeccionados a partir do levantamento métrico/fotografias e outros
foram importados de repositdrios de blocos 3D online. Utilizou-se blocos ‘prontos’ pois alguns elementos
decorativos da Villa sao de dificil reproducdo quando a técnica ¢ a modelagem manual. Para tanto,

os blocos escolhidos passaram por um processo de analise estética e so tiveram este fim se apresentassem alto
nivel de similaridade com os presentes na edificagdo real.
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ii.modelagem das colunas, molduras e aberturas das portas e
esquadrias (portas, janelas e gradis);
iii.modelagem dos elementos decorativos: volutas, mascaras,
pinaculos, vasos, anforas, estatuas, etc.
diferenciacdo dos elementos arquitetonicos: elementos repetidos (i.e., iguais)
foram transformados em componentes; enquanto elementos diferentes foram
transformados em grupos. Os elementos foram separados em /ayers de forma
que facilitasse a delimitacdo do contetido de cada LOD.
texturizacao dos modelos: as texturas foram criadas a partir de duas técnicas.
1.criacdo de texturas a partir de fotografias;
il.criagdo de texturas a partir de mapas prontos obtidos de repositorios
online (passaram por processo de edigdo para que as cores ¢ formatos
reproduzissem as reais).
renderizagdo das modelos 3D.

apresentacao dos modelos 3D.
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Figura 19 — Etapas do processo de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage.

(i) etapa de reconhecimento do bem

e om e omemem e eomeEmomeEoEommoEeEmomeEmom o= o= oy

Fonte: Do autor.
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A modelagem 3D seguiu o método convencional (SO; BACIU, 1998). O edificio teve a
sua volumetria, fachadas e divisdo interna dos ambientes modelada. A modelagem 3D nao
seguiu um fluxo unidirecional; durante todo o processo as fotografias e desenhos técnicos foram
reanalisados, conferindo detalhes e/ou duvidas que surgiram, retroalimentando o percurso.
Primeiramente, o levantamento métrico em CAD foi importado para o software de modelagem
3D. A partir do desenho foram criados os planos de contorno do edificio, dos quais a geometria
base foi construida. A planta baixa e fachadas foram posicionadas ortogonalmente a geometria
base de forma a orientar a posi¢do dos elementos existentes.

A partir de projecdes, a modelagem 3D foi classificada em duas formas: a extrusdao dos
elementos, denomina-se por modelagem 3D ‘vertical’ e partiu do embasamento, passando pelo
corpo do edificio, chegando até a cobertura. Posteriormente, iniciou-se a modelagem 3D
‘horizontal’, ou seja, aquela onde o modelo 3D foi recebendo os elementos construtivos e
decorativos. De acordo com Apollonio (2018) ¢ a etapa onde se realiza o enriquecimento
semantico do modelo.

A texturizagdo foi realizada, conforme apresentado, a partir de texturas (i.e., mapas)
produzidas a partir de fotografias do edificio e texturas editadas, provenientes de repositorios
online para que pudessem oferecer bom grau de realismo aos modelos. Por fim, os modelos 3D
passaram pelo processo de renderizagdo, onde foram produzidas as imagens ilustrativas com
resolucdo 3.000x2.552 pixels*. As imagens apresentadas nio passaram por nenhum processo

de pos-produgao.

40 computador utilizado para modelagem 3D e producdo das imagens possui a seguinte configuragio:
processador Intel® Core™ i17-9750H, memoria (RAM) de 16GB e placa de video NVIDIA® GTX™ 1660Ti de
6GB de memoria dedicada.
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Quadro 6 — Comparagao entre fotografias das fachadas e renderizagdes correspondentes.

fotografias renderizagdoes modelo 3D (LODOS)

fachada principal
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fachada lateral direita

Fonte: Do autor.

Alguns pontos referentes ao processo de modelagem devem ser destacados. Apesar de
todas as quatro areas que tangem a reconstruc¢ao virtual de edificios historicos expostas por
Apollonio (2018) serem preponderantes, este trabalho focou somente nas duas primeiras: a area
geométrica e radiométrica. Os modelos 3D produzidos visaram a reprodugdo visual do exterior
da Villa Ferreira Lage e, desta forma, ndo apresentam configuragdo para enquadra-los como
documentagao precisa do edificio, tampouco como suporte rigoroso para quaisquer projetos de

restauragdo e/ou conservagao.
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2.5 Dados referentes a0 mapeamento do processo de modelagem 3D

Além de documentar todo o processo de modelagem 3D (IFVA, 2012), foram mapeados
quatro parametros de modelagem para cada LOD produzido: tamanho do arquivo (TA), tempo
de modelagem no software Google Sketchup (TM), tempo de renderizagdo dos videos no
software Lumion 10 (TR) e quantidade de dados do modelo (QDM). Os dados coletados
oferecem um panorama completo sobre a tarefa de modelagem 3D e permite algumas reflexdes

sobre o volume de trabalho dedicado, a capacidade de processamento de maquina e os modelos

3D obtidos (ver tabela 2).

Tabela 1 — Relagao dos dados obtidos para a modelagem 3D dos LODs definidos.

TA ™ TR (0)D)\Y!
7h30min 418 linhas
*in01ui 157 faces
141KB reconhecimento 1h26min 0 componentes
*" do bem e estudo ) arupos
o e semantico do
{‘L.l -} edificio 1 material
— 6.803 linhas
il lbn_n______\“ﬁ 2.500 faces
I M _ 1,23MB 10h50min 1h47min 0 componentes
(WIEe 4 grupos
= 1 material
17.704 linhas
'18h'30m1n 6.630 faces
6,64MB *inelui o tempo 1h57min 0 componentes
de produgdo das
ortofotos 22 grupos
11 material
3.462.171 linhas
1.845.252 faces
32,80MB 30h40min 1h53min 33 componentes
651 grupos
1 material
3.462.171 linhas
1.845.252 faces
34,40MB 38h30min 3hl1min 33 componentes
651 grupos
12 material

Fonte: Do autor.
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O processo de modelagem 3D levou ao todo 38 horas e 30 minutos. As etapas foram
executadas durante 17 dias ndao consecutivos. O tempo destinado ao reconhecimento do bem e
ao estudo semantico da arquitetura foram contabilizados no tempo de modelagem do LODO1,
uma vez que estas, sdo tarefas preliminares ao processo. Também foram contabilizados
igualmente no tempo de modelagem de cada LOD a reconstru¢do do entorno do edificio
(pavimentacao, jardins, esculturas e arborizacdo). Os dados foram obtidos por meio de
informagdes disponibilizadas pelo software de modelagem 3D (tamanho do arquivo, tempo de
renderizagdo e quantidade de informa¢do do modelo), além de anotagdes acerca das tarefas
executadas (tempo de modelagem).

O tamanho do arquivo (TA) apresentou grande variagdo. Na medida em que o modelo
3D passa a ter a presenca de maior nimero de estruturas semanticas, a geometria se torna mais
robusta e, assim, aumenta o TA do modelo. Os valores de TA atuam diretamente no
processamento do computador, e, segundo Pfarr-Harfst (2016), tornam-se preponderantes no
processo de reconstrugdo virtual, uma vez que a escolha do sistema técnico deve prever
capacidade de armazenamento, compartilhamento e rendimento das atividades a serem
executadas.

Conforme esperado, o tempo de modelagem (TM) esteve diretamente relacionado a
evolucao dos LODs. Os modelos 3D de maior LOD demandaram maior tempo de trabalho, ou
seja, quanto maior o LOD que o modelo 3D apresenta, maior ¢ o seu TM. Apesar do resultado
ser previsivel, Pfarr-Harfst (2016) atenta que a defini¢do do sistema técnico deve ser coerente
com o nivel de representagdo proposto para o objeto, e os LODs, devem ser reflexo do design
e objetivos tracados.

Enquanto isso, o tempo de renderizagao (TR) ndo apresentou altas variagdes, com
exce¢do do TR-LODOS cujo TR foi superior mais de uma hora que o TR-LODO03 (segundo
maior TR). Contudo, se compararmos o valor de TR-LODO03 e TR-LODOS5, houve uma variagao
de cerca de 160%. Embora os modelos 3D tenham passado por técnicas de texturizagdo
distintas, ambos representam o edificio com consideravel quantidade de informacao visual. Foi
observado que o TR-LODO3 foi maior que o TR-LOD04, mesmo o modelo LODO03 ter uma
geometria bem mais simplificada. O TR, portanto, também esteve diretamente ligado a variagdo
dos LODs e a presenca de texturas do modelo. Quanto maior a quantidade de texturas presentes
no modelo 3D, maior € o TR para produc¢ado dos videos apresentados.

O quarto dado, referente a quantidade de dados do modelo (QDM), diz respeito ao
nimero de estruturas geométricas e de acabamento dos modelos. Tais valores foram obtidos a

partir da soma de cinco pardmetros: (i) nimero de linhas; (ii) faces; (iii) componentes; (iv)
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grupos ¢; (v) materiais aplicados. Considerou-se que os dados QDM representam a quantidade
de elementos que fornecem informacgao visual ao modelo 3D. Ao analisar o grafico presente na
figura 20, ¢ possivel constatar que a variacdo entre QDM-LODO0O1 e QDM-LODOS ¢ alta. A
“Logaritmica (QDM)” ¢ uma linha de tendéncia em escala logaritmica, e representa a taxa de

variagao entre os dados medidos.

Figura 20 — Gréfico da variacdo dos dados medidos para cada LOD.
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Fonte: Do autor.

A partir do comportamento da “Logaritmica (QDM)” é possivel dizer que a curva possui
inclinagdo mais acentuada entre os valores de QDM-LODO01 e QDM-LODO02, passando a se
estabilizar na medida que se aproxima do QDM-LODO03. QDM-LOD04 ¢ QDM-LODO05
apresentam pouca variacao entre os dados (somente a quantidade de materiais do modelo 3D
que variam). Em outras palavras, na medida em que os demais dados apresentam grandes
variacoes, os valores de QDM passam a se estabilizar.

Desta forma, € possivel levantar uma questao: dedicar maior tempo de trabalho e maior
processamento de maquina para desenvolver o modelo 3D mais detalhado em contrapartida
com um menos detalhado, influenciara até que ponto na percepgao da Villa Ferreira Lage? Até
que ponto a representacdo esquematica permite uma boa compreensdao e interpretagao dos
modelos 3D? Quais elementos do modelo 3D influenciardo a percep¢do dos usudrios? Tais
questdes serdo melhor aclaradas com os achados do experimento proposto para este trabalho,

tema do préximo capitulo.
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3. EXPERIMENTO DE PERCEPCAO DOS MODELOS 3D

Verifica-se neste capitulo os procedimentos metodologicos qualitativos e quantitativos
empregados no experimento. Assim, as informagdes acerca da dindmica aplicada, das
ferramentas e métodos de abordagem e do perfil dos usuérios participantes sao detalhadas. Ao
final, serdo expostos como os relatos foram compreendidos sob uma abordagem
fenomenolodgica e, posteriormente, estatisticamente analisados no software IRAMUTEQ.

Embora tais abordagens sejam, aparentemente contraditérias entre si, a investigacao
fenomenologica enquanto método qualitativo ¢ adequada na compreensao das percepcdes dos
modelos 3D, das quais os participantes da pesquisa fazem a respeito de si mesmo e da realidade
em que estdo inseridos (da experiéncia vivida). A andlise estatistica, por sua vez, permite a
organizacdo dos conjuntos de temas dos achados da pesquisa fenomenoldgica, articulando as
tematicas emergentes ou invariantes, i.e., elementos comuns que surgiram das descri¢des, em
conjuntos de esséncias, caracterizando a estrutura do fendmeno investigado. Ainda que a atitude
natural usualmente aceita na academia ¢ de que a ciéncia seja sempre definida no contexto da
verificacfo, o contexto da descoberta dos achados da pesquisa, sob um viés fenomenologico,
ndo exaure a definicdo de pratica cientifica, uma vez que ¢ impossivel somente verificar sem

descobrir.

3.1 LOD e interpretacao da Villa Ferreira Lage: como avaliar?

Este topico gira em torno do ponto principal deste trabalho: Como avaliar a influéncia
das diferentes configuragdes de LOD na percepgao dos modelos 3D da Villa Ferreira Lage?
Assim, partiu-se do pressuposto de que a forma do edificio ¢ um agente identificador da
arquitetura (MITCHELL, 2008) e para desvendar o que esta por tras da percep¢ao dos modelos
3D da Villa Ferreira Lage, apoiou-se no método fenomenoldgico a partir de uma “andlise

fenomenologica mundana” (MOREIRA, 2004).

Quando as coisas percebidas sdo importantes, possuem coeréncia espacial e
persisténcia ao longo do tempo, nos as interpretamos como objetos fisicos. Objetos
desse tipo mantém sua identidade, ou seja, somos capazes de reconhecé-los quando
os vemos novamente. Para referirmo-nos a eles, utilizamos identificadores verbais ou
de outros tipos. Reconhecer um objeto significa aplicar corretamente um identificador
a uma figura sobre um campo perceptivo (MITCHELL, 2008, p. 21).

Niels Prak (1977) em seu livro The Visual Perception of the Built Environment explica
que a percepcao visual humana ¢ adaptada a apreensdo das diferengas e mudangas do ambiente

e que esta, tem maior foco nas diferencas do que nas similaridades. A percepcao das diferencas
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e similaridades estdo também relacionadas a memoria, a experiéncia do observador e a
familiaridade com o objeto percebido (e.g., se o observador conhece ou nao o edificio, ou se
ele possui conhecimento técnico sobre arquitetura, constru¢ao ou patrimonio cultural). O autor
complementa ainda que a percep¢do humana nao ¢ puramente visual, mas sim um combinado
dos sistemas perceptivos e da experiéncia humana (PRAK, 1977).

Segundo Pallasmaa (2018, p. 25), a experiéncia ¢ um intercambio: “a experiéncia de um
lugar ou espago ¢ sempre uma troca: a medida que me assento em um espago, 0 €spago se
assenta em mim. Vivo em uma cidade, e a cidade vive em mim”. De fato, espaco e usuario se
conectam, mas como se da esta conexao? Para Reis e Lay (2006), a resposta esta nas agdes de
percepegao e cognicdo. A percepcao ¢ definida como uma experiéncia exclusivamente sensorial,
produto das reagdes imediatas de um individuo ao ambiente construido, enquanto a cognicao,
¢ o processo de constru¢cdo de sentido, onde as sensacdes adquirem valores e significado,
envolvendo reconhecimento, memoria e pensamento.

Sob o olhar da fenomenologia, os atos perceptivos e cognitivos sdo definidos como
fenomenos. Para Edmund Husserl (1859-1938), considerado o “pai da fenomenologia
moderna”, o fendmeno ¢ como as coisas aparecem ou se manifestam para o sujeito na
consciéncia; enquanto a fenomenologia, “¢ uma descri¢do da estrutura especifica do fenomeno
(fluxo eminente de vivéncias que constitui a consciéncia) e, como descri¢ao da estrutura da
consciéncia enquanto constituinte, isto €, como condicdo a priori da possibilidade de
conhecimento” (CHAUT, 2005, p. 6).

O ponto de partida de Husserl ¢ a critica ao positivismo e ao psicologismo que presume
o psiquico enquanto coisa. A fenomenologia husserliana entende o psiquico como fendmeno,
como atos da consciéncia (CHAUI, 2005). Segundo Gil (2008, p. 14), Husserl buscou
estabelecer uma “base segura, liberta de preposi¢des, para todas as ciéncias”, propondo a
fenomenologia enquanto ciéncia rigorosa cujo objeto de estudo € a consciéncia e aquilo que ¢é
visto por ela (i.e., o fenomeno).

Para Gil (2008, p. 14), o método fenomenoldgico tem como objetivo fundamental
“avancar para as proprias coisas”; a coisa ¢ o dado, o fendmeno, i.e., aquilo que ¢ alcancado
por meio da consciéncia. A pesquisa fenomenologica ndo se preocupa com mundo que existe,
nem com o conceito subjetivo, nem mesmo com a atividade do sujeito. Preocupa-se com o
modo como o conhecimento do mundo se da para cada pessoa. O objeto de estudo da
fenomenologia nao ¢ o sujeito nem o mundo, mas o mundo enquanto ¢ vivido pelo sujeito. Para
Merleau-Ponty (1999), ela parte, desta forma, da experiéncia, da relagdo entre sujeito e mundo,

da sua propria existéncia.
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Moreira (2004) explora o fato de que o pensamento fenomenologico sofre variagdes,
segundo o pensamento filosofico que a sustenta. Desta forma, vale frisar que a abordagem
metodoldgica aqui desenvolvida vai de encontro aos pressupostos da obra Fenomenologia da
Percepgdo de Merleau-Ponty (1999). Segundo Moreira (2004), Merleau-Ponty critica o
entendimento husserliano de que a ideia ¢ produto da coisa, uma vez que para isso a experiéncia
seja necessaria: “Homem ¢ mundo o e mundo ¢ homem”, sujeito e objeto sdo inseparadveis,
negando assim o idealismo transcendental de Husserl (MOREIRA, 2004, p. 448). Merleau-
Ponty, portanto, define a fenomenologia como uma filosofia que coloca a esséncia na propria
existéncia. Ao invés de buscar a esséncia (i.e., a sintese do fendmeno), o filésofo busca o
significado da experiéncia vivida. A fenomenologia merleau-pontyana €, portanto, uma
fenomenologia existencial (MOREIRA, 2004).

Apesar de pertencerem a mesma corrente filosofica, ha diferencas nas concepgdes
fenomenologicas de Husserl e Merleau-Ponty (MOREIRA, 2004). Contudo, alguns aspectos,
segundo Gil (2008), sdo inerentes a pesquisa fenomenologica. O primeiro deles ¢ o papel do
pesquisador, o qual tem de se preocupar em mostrar e esclarecer aquilo que ¢ dado. O
pesquisador assim, deve libertar-se de leis, teorias ou julgamentos sobre o fenomeno (i.e.,
“colocar o mundo em parénteses”). A suspensdo das atitudes visa a concentragdo na experiéncia
em questdo, ndo significando que as coisas deixem de existir, somente sdo desconsideradas
temporariamente. Outro ponto ¢ a no¢ao de que ndo hd uma realidade tnica e geral, mas sim
tantas quantas forem interpretadas e comunicadas: “A realidade ¢ entendida como o que emerge
da intencionalidade da consciéncia voltada para o fendmeno. A realidade ¢ o compreendido, o
interpretado e o comunicado” (GIL, 2008, p. 14).

Sob o ponto de vista dos métodos fenomenoldgicos, Gil (2008) atenta para a inexisténcia
de planejamento rigido e da suspensdo do uso de técnicas estruturadas para coleta de dados. A
pesquisa fenomenolodgica € uma pesquisa qualitativa por exceléncia, onde o pesquisador busca
interpretar o fendmeno por meio da consciéncia dos sujeitos-colaboradores, com base nas suas
experiéncias. Para Moreira (2004, p. 455), a tarefa fundamental de um pesquisador
fenomendlogo ¢ a “busca do significado”, cujo método deve alcancar os multiplos significados
da experiéncia vivida.

A fim de desvendar como os modelos 3D com diferentes LODs da Villa Ferreira Lage
sdo percebidos ou vivenciados, entendidos aqui como experiéncia mundana, € proposto para a
interpretacdo do fendmeno perceptivo sob uma “andlise fenomenoldgica mundana”

(MOREIRA, 2004, p. 454). Assim, foram definidas nas seguintes etapas:
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(1) coleta de dados, envolvendo o registro por escrito da descri¢ao dos seus proprios
relatos do experimento;

(i1) leitura da descri¢do dos relatos e delineamento das unidades de sentido (redugao
fenomenologica). Esta etapa exigiu do presente pesquisador, o exercicio de
suspensdo de pressuposicdes e ideias preexistentes sobre o fenomeno
investigado, identificando, espontaneamente, os temas que emergem das
descrigdes das percepcdes e sensagdes das vivéncias dos participantes do
experimento;

(i11))  compreensdo do fendmeno em estudo. Para reunir os temas em conjuntos de
esséncias, esta etapa exigiu uma postura do pesquisador de “sair do parénteses”
(MOREIRA, 2004), a fim de elucidar os aspectos que interessam em
profundidade adequada para a compreensao do fenomeno;

(iv)  ‘achados’ da pesquisa, ou seja, das estruturas do fendmeno da percepgao dos
modelos 3D com diferentes LODs.

As etapas seguidas na pesquisa fenomenologica fomentaram a discussao sobre a
influéncia dos LODs na percepcao do objeto de estudo. Consequentemente, permitiu-se

a elaboracdo das conclusdes sobre a relacdo aos fatores que influenciaram a percepgao

dos modelos 3D da Villa Ferreira Lage em diferentes LODs.

3.2 Caracterizaciao do experimento

O experimento proposto foi realizado no dia 21 de maio de 2021, aos moldes de uma
oficina, intitulada “Como eu percebo um modelo 3D de edificio historico?”. A oficina contou
com a participacdo de discentes ingressantes do curso de Arquitetura e Urbanismo da Faculdade
de Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal de Juiz de Fora (FAU-UFJF).

O experimento se ocupou em capturar a descri¢do dos fendmenos da percep¢ao de cada
um dos modelos 3D da Villa, comparando-os com o edificio fisico e real, de forma a desvendar
qual a esséncia ¢ evocada do ato de percebé-lo. Os modelos 3D estiveram acessiveis por meio
de videos (i.e., animacdes graficas). Os modelos 3D anteriormente desenvolvidos no software
de modelagem 3D Google SketchUp foram importados para o software de renderizagdo Lumion
10, para que as animagdes fossem criadas. O entorno imediato da Villa Ferreira Lage
(pavimentacao, jardins, esculturas e arborizagdo) foi reconstruido virtualmente, mediante uma
analise por fotos e videos do acervo do autor, mantendo-se padronizados em ambos os videos,

de forma que somente o modelo 3D/respectivo LOD fosse alterado de um video para o outro.
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Os materiais foram configurados conforme as caracteristicas dos materiais com indices de
refletancia, refracdo e bump/displacement (gramas e materiais com irregularidades como as
pedras do embasamento e do calgamento ao redor da Villa).

O proposito dos videos foi permitir o passeio virtual pelo exterior do edificio,
totalizando cinco volumes — um para cada LOD definido. O percurso idealizado buscou
proporcionar um ‘caminhar’ fluido ao redor da Villa, em fake tnico e sob uma perspectiva
humana (i.e., com um posicionamento da camera ao nivel do observador). Ao final da animagao
foi proposto uma perspectiva ‘voo de passaro’ para melhor entender a sua implantagdo, escala
arquitetonica e a relagdo com o entorno, incluindo o prédio anexo situado aos fundos da Villa*.
A duragdo de cada uma das animagodes foi de aproximadamente um minuto e a resolugdo

escolhida foi de 1280x720 pixels.

Figura 21 - Esquema ilustrativo do percurso proposto.

LEGENDA:
D Villa Ferreira Lage
D Arca ajardinada Villa Ferreira Lage

D Fonte

D Entorno Villa Ferreira Lage

D Prédio Mariano Procopio

@ Inicio do percurso (fachada frontal)
@ Fachada lateral direita

® Passadico/fachada posterior
@ Fuchada lateral esquerda

@ Final do percurso (voo do passaro)

T

Fonte: Do autor.
A figura 21 ilustra o percurso proposto para as animagdes produzidas. O trajeto comeca
pela frente do edificio (1), permitindo que os participantes visualizassem sua fachada frontal, a
fonte localizada em frente ao acesso principal, assim como o torredo e a escada que dé acesso
a casa. Depois disso, o campo de visdo se abre para a fachada lateral direita (2) do edificio cuja
presenca das janelas e elementos decorativos sdo o destaque. Em seguido, o percurso vai em

direcdo ao passadico (3) que se localiza na fachada posterior. Neste ponto, o video permite que

4 O referido anexo trata-se do Prédio Mariano Procopio que atualmente abriga a Galeria Maria Amalia. Ele foi
representado em geometria simples, no mesmo nivel de detalhe do LOD0O1. Mesmo que o recorte do trabalho
seja a Villa Ferreira Lage, os dois edificios possuem relagdo entre si. Desta forma, optou-se por representa-lo
como parte do contexto da Villa. Do ponto de vista do experimento, acredita-se que ele ndo interferiria na
experimentag¢ao dos modelos 3D do objeto de estudo, pois o percurso definido foi predominantemente voltado a
volumetria da Villa Ferreira Lage.
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o aluno passe por debaixo do elemento, seguindo em dire¢dao a fachada lateral esquerda (4).
Além de estar conectada ao torredo, a animagao também mostra o acesso lateral da Villa. Por
fim, o percurso ¢ novamente direcionado a fachada frontal. No tltimo momento do video ¢
onde a camera deixa a perspectiva humana e parte para a perspectiva ‘voo de passaro’ (5),
mostrando o edificio sob um ponto de vista acima da linha do horizonte.

Além dos videos LODs, os participantes tiveram acesso a um filme pelo exterior da
residéncia. Optou-se por exibir um filme divulgado pela Prefeitura de Juiz de Fora (PJF), na
18* Primavera dos Museus (2020). O video escolhido, cujo acesso ¢ livre pela plataforma
Youtube, apresenta um breve historico da Villa Ferreira Lage, mostrando o exterior do edificio,
bem como um percurso ao seu redor, de maneira bastante similar aos das animagdes produzidas.

O experimento delineado partiu das possibilidades apresentadas por Chaui (2005): a
fenomenologia pode distinguir e revelar o que ha de essencial na percep¢do, recordagdo e
imaginacdo. Desta forma, a questao norteadora do trabalho foi definida da seguinte maneira:
“Com base no video apresentado, qual foi a sua percep¢do em relagdo a Villa Ferreira Lage? .

As atividades de coleta de dados foram ministradas virtualmente através da plataforma
“Google Meet”, em nove etapas que duraram aproximadamente duas horas. Todos os arquivos
necessarios para a participacdo na oficina foram enviados por e-mail, obedecendo a seguinte
ordem:

(1). apresentacdo preliminar: apresentacdo da pesquisa, do pesquisador e das
informacdes basicas para a participacdo na oficina. Buscou-se deixar claro que os
relatos dos alunos participantes deveriam ser espontaneos e sinceros sobre a sua
propria vivéncia, devendo assim, fornecer respostas claras, auténticas e correlatas a
sua experiéncia imediata;

(i1).  os alunos foram informados a qual dos cinco grupos definidos eles pertenciam;

(iii).  envio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelo e-mail dos
participantes, para que a participagdo na oficina fosse formalizada e autorizada a
divulgacao dos resultados da pesquisa (resguardando integralmente a identidade e
dados pessoais dos alunos envolvidos);

(iv).  acesso pelo e-mail aos videos assistidos durante o experimento: um passeio virtual
pelo modelo 3D/respectivo LOD e um filme pelo exterior do edificio investigado;

(v). acesso ao formulario online desenvolvido no “Google Formulario”, para o
preenchimento dos dados pessoais dos participantes e envio dos relatos referentes a

oficina;
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(vi).  descricdo do video LOD: apods assistirem ao primeiro video, os participantes
elaboraram um relato que respondesse a questao norteadora;

(vii).  descricdo do filme pelo exterior do edificio: apos assistirem ao segundo video, os
mesmos responderam novamente a questao norteadora;

(viii).  envio dos relatos pelo formulario: apds assistirem aos dois videos e escreverem os
dois relatos, os participantes finalizaram o preenchimento do formulario online e
enviaram as suas respostas para posterior analise;

(ix).  ao final da atividade, foi proposto um ambiente de discussdo para esclarecimento de
davidas, exposi¢ao dos objetivos da pesquisa e apresentagdao dos dados preliminares

do trabalho em questao.

Quadro 7 — Imagens ilustrativas dos videos trabalhados na oficina®.

I vopeLosp IMAGEM/VIDEO B vobeLosD IMAGEM/VIDEO

B
I

g
S

10 e

JUIZ pE FORA

PREFEITURR

Fonte: Do autor.

3.3 Caracterizacio dos participantes

O experimento contou com a participa¢do de 11 alunos, todos maiores de 18 anos e
ingressantes do 1° periodo do curso de Arquitetura e Urbanismo da FAU-UFJF. O experimento
aconteceu nos moldes de uma oficina online para garantir a seguranga dos participantes perante
a pandemia da COVID-19. Os alunos foram divididos em cinco grupos (um grupo para cada

LOD definido). Conforme o Quadro 6, fica evidente que as idades dos participantes variam de

4 Os videos desenvolvidos e disponibilizados aos participantes da oficina podem ser acessados pelo seguinte
link: https://youtube.com/playlist?list=PLxWQOWmDw8t yflzgzoQctGy5xVIx6-Yg. Acesso em: 12 set. 2021.
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18 a 20 anos e que a oficina contou com a participagao de nove mulheres e dois homens.
Somente um participante conhecia a Villa Ferreira Lage. Como o numero de participantes nao

foi multiplo de cinco, o grupo LODOS5 ficou com trés pessoas € os demais, com duas pessoas.

Quadro 8 — Dados amostrais dos participantes do experimento.

GENERO QUE CONHECE A VILLA
GRUPO IDENTIFICADOR IDADE SE IDENTIFICA FERREIRA LAGE?

LODO1 aluno 01 18 anos feminino
aluno 02 18 anos feminino nao
aluno 03 18 anos feminino nao
LODO02 . ~
aluno 04 18 anos feminino nao
aluno 05 18 anos masculino nao
LODO03 . ~
aluno 06 18 anos feminino nao
LODO04 aluno 07 20 anos feminino nao
aluno 08 20 anos feminino nao
aluno 09 19 anos masculino nao
LODO05 aluno 10 18 anos feminino nao
aluno 11 18 anos feminino nao

Fonte: Do autor.

A amostragem proposta justifica-se pelo perfil caracteristico dos alunos iniciantes ao
curso: (i) possuem origens diversificadas; (ii) ‘conhecimento técnico’ ainda a ser adquirido; e
(ii1) interesse e afinidade pelo tema podem ser despertados apos a pesquisa. O fato de alguns
participantes nunca terem visitado o edificio tornou-se também uma prerrogativa importante,
uma vez que poderia, a partir do modelo 3D, entender quais elementos da residéncia sdo
importantes ou podem se destacar na percepgao.

O numero de participantes compreende a uma parte dos alunos das turmas A e B do 1°
periodo do curso e ndo passou por qualquer critério estatistico para ser definido, uma vez que
esta pesquisa segue os preceitos da fenomenologia enquanto aporte metodologico. A
participacao na atividade proposta foi mediante o aceite do convite por parte do aluno, nao
cabendo ao pesquisador ‘escolher’ quem deveria participar. Desta forma, os alunos que
aceitaram o convite foram convocados para participar da atividade. Por fim, ¢ importante
salientar que a pesquisa fenomenoldgica ndo se preocupa estatisticamente com os nimeros da
amostragem, nem tampouco ao percentual correspondente a populacdo. O que importa para o
pesquisador que emprega tal aporte metodoldgico € a experiéncia individual do participante e
nao o numero de relatos analisados por ele.

O recrutamento dos participantes foi feito por intermédio do coorientador desta

pesquisa, o professor Ricardo Ferreira Lopes — membro do corpo docente da FAU-UFJF e
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professor da disciplina de Expressdo Manual Artistica para Arquitetura ¢ Urbanismo I,
direcionada aos alunos do 1° periodo do curso. Todo o material necessario para a participacao
no experimento foi enviado por e-mail mediante autoriza¢do prévia dos interessados. Apos a
aprovagdo dos procedimentos no Comité de Etica, as datas foram informadas aos participantes

confirmados e foi agendada a realizagdo do experimento na plataforma Google Meet.

3.4 Método fenomenologico aplicado a pesquisa empirica

A partir das respostas da questdo norteadora (i.e., os relatos dos participantes) para cada
um dos videos assistidos, inicia-se a etapa de (ii) redugdo fenomenoldgica da descricao dos
relatos. Seguindo os principios husserlianos, a reducdo fenomenologica ¢ onde o mundo ¢
colocado “entre parénteses”. Tal atitude ¢ importante para que o pesquisador possa abordar o
fenomeno tal como ele se apresenta, livre de interferéncias (MOREIRA, 2004). Moreira (2004)
alerta que o pesquisador fenomenologo deve estar atento, neste momento, para os fendomenos
emergentes, i.e., aqueles que emergem com a propria pesquisa, ou melhor, seus multiplos
contornos. E nesta tarefa que Moreira (2004) acredita que se encontre o maior potencial critico
da fenomenologia, pois ao longo do processo, aspectos enddgenos, culturais, historicos, sociais,
politicos podem vir a tona uma vez que esta, ¢ uma experiéncia mundana.

A metodologia empregada por Lopes (2017), fundamentada na reducdo fenomenologica
e inspirada em pesquisas na area da Psicologia, consiste em uma analise de discursos de um
grupo de estudantes das disciplinas de desenho artistico da FAU-UFJF, de forma a compreender
o problema de investigagdo por meio das percepgdes € sensagdes extraidas participantes da
pesquisa. As ‘respostas’ para os problemas da pesquisa apoiam-se nas unidades de significado
extraidas dos relatos analisados pelo pesquisador.

No contexto desta pesquisa, a redugdo fenomenoldgica diz respeito a analise dos relatos
dos participantes. Para tanto, serdo adotados os seguintes procedimentos, com base no trabalho
de Lopes (2017): (a) leitura dos relatos sobre os videos; (b) separa¢ao do texto em partes; (c)
extracdo das unidades de significado (“pontos-chave” dos relatos); (d) enumeracao das
tematicas emergentes do relato; (e) “retirada dos parénteses” ou andlise dos discursos seguindo
a interpretacdo do pesquisador.

As unidades de significados foram definidas e classificadas mediante as tematicas
levantadas pelos alunos (e.g., elementos arquitetonicos da Villa Ferreira Lage, relacdo com o
entorno imediato, volumetria da residéncia, sensagdes, interior do edificio, dentre outros). Vale
considerar que estas temadticas sdo imprevisiveis, uma vez que os relatos serdo Unicos e

especificos a experiéncia vivida pelos participantes da atividade. A pesquisa fenomenolégica,
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neste caso, nao trabalha com previsdes, mas em como os relatos dos participantes estardo
articulados ao significado da experiéncia vivida.

Posteriormente, as unidades de significado foram interrelacionadas para a etapa de (iii)
compreensdo do fenomeno de estudo, onde o pesquisador “sai dos parénteses” (MOREIRA,
2004). Segundo Gil (2008), durante a percepgao, as pessoas sofrem influéncia dos sentidos,
construindo imagens possiveis de um mesmo objeto, embora todas signifiquem-no. O objetivo
desta etapa ¢, portanto, encontrar o denominador comum dentre todas estas imagens possiveis
do que foi percebido e, assim, possibilitar o entendimento do fendomeno. Vale frisar que, a
compreensdo fenomenoldgica mundana, conforme Moreira (2004), ndo visa a sintese do
fenomeno. Ao invés da busca pela esséncia da percepcao dos participantes, o que mais importa
sdo os significados mundanos emergentes da experiéncia vivida pelos alunos (LOPES, 2017, p.
38).

Os relatos e informagdes foram analisadas seguindo os procedimentos ¢ métodos
expostos acima. Os relatos, em geral, foram breves e foram condizentes com as instru¢des
passadas aos participantes (claros, auténticos e livre de elaboragdes conceituais e interpretagdes
cientificas). A linguagem utilizada nos textos foi simples e comum, também conforme orientado
aos alunos. Ao todo, foram analisados 22 relatos (onze do primeiro video e onze para o segundo
video).

Com base nos procedimentos empregados por Lopes (2017), apos a transcri¢cao dos
relatos, foram identificadas as unidades de significado de cada discurso (ver tabelas do Anexo
01). Conforme salientado, as unidades de significado sdo os pontos-chave do relato do
participante, ndo cabendo ao pesquisador qualquer interpretagao e/ou julgamento ao enumera-
los (i.e., pratica do distanciamento reflexivo). Os relatos sdo reduzidos as informac¢des que mais
marcaram o discurso do participante, pondo de lado quaisquer interesses € pensamentos ao
exercer a reducao fenomenologica (LOPES, 2017, p. 293).

Em seguida, foram realizadas as chamadas asser¢des articuladas nos significados
presentes nos relatos (ver Anexo 01), i.e., sdo feitas releituras do discurso do participante
separando-o em partes elementares para que posteriormente pudessem ser extraidas as
tematicas emergentes (LOPES, 2017, p. 294). As assercdes articuladas referem-se a
reformulacao do relato do participante, salientando o que mais importava ao participante (e nao
ao pesquisador) ao vivenciar a experiéncia de perceber os dois videos assistidos sobre a Villa
Ferreira Lage.

O processo de “retirada dos parénteses” (MOREIRA, 2004) inicia-se com a
identificacdo das tematicas emergentes (LOPES, 2017). Segundo Lopes (2017), o ato de “sair
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dos parénteses” sugere que o pesquisador deixe de praticar a redugdo para se envolver, dialogar
e se posicionar diante do que foi achado no relato do participante, deixando de lado o seu
comportamento neutro. As temadticas emergentes sdo identificadas como os pontos mais
significativos do relato do participante, enaltecidos pelo seu discurso sob o olhar do
pesquisador. E importante salientar que a postura do pesquisador, a partir deste momento, é
completamente diferente, uma vez que o mesmo € o relato, interpreta o discurso e se posiciona
acerca de quais elementos s3o mais importantes para defini-lo.

A fim de facilitar a organizacdo, compreensdo e analise dos relatos, foram criados
decodificadores para os grupos de alunos que assistiram aos diferentes videos LODs e ao filme
pelo exterior da Villa Ferreira Lage. Seguem abaixo as nomenclaturas criadas:

e LODOI — alunos que assistiram ao video LODO1;
e LODO02 — alunos que assistiram ao video LOD02;
e [ODO03 — alunos que assistiram ao video LODO03;
e [ODO04 — alunos que assistiram ao video LOD04;
e LODO0S5 — alunos que assistiram ao video LODOS;
e FILMEOI — alunos do grupo LODO1 que assistiram ao filme pelo exterior da Villa;
e FILMEQ2 — alunos do grupo LODO02 que assistiram ao filme pelo exterior da Villa;
e FILMEO3 — alunos do grupo LODO03 que assistiram ao filme pelo exterior da Villa;
e FILMEO04 — alunos do grupo LODO04 que assistiram ao filme pelo exterior da Villa;
e FILMEOS — alunos do grupo LODO0S5 que assistiram ao filme pelo exterior da Villa.

Ao todo, portanto, foram analisados dez conjuntos de relatos. Por exemplo, os relatos dos
participantes que assistiram ao video LODO1 foram analisados em conjunto e pertencem ao
decodificador LODO1. Por sua vez, os relatos sobre o filme pelo exterior da Villa Ferreira Lage
daqueles que assistiram ao video LODO1, foram denominados FILMEO1. A Tabela 1 apresenta
as tematicas levantadas em cada um dos videos assistidos por grupos e o nimero de vezes que

elas foram citadas:
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Tabela 2 — Tematicas emergentes dos relatos dos participantes do experimento.

GRUPO | TEMATICAS LEVANTADAS
01 {02 |03 (04 |05|{06 |07 |08 |09 |10 | 11 |12 (13 |14 | 15| 16 | 17
9 8
R % o 2
2| = o 2 — 2
Tlel 2|2 £ iz 2 3 2
51 S 5]%F |~ 2 c| 8| 5|= | 2| 2
il I I R 5 Sl 2| 5|s 3|2 &
3 2 2 o | = o | .S Sl sl =7 ) S | s g
o © 159 = = = L] = < 8 ) .S s = O 2
E g g Q —_— '8 . —_— 2 o @ 8 ~8 g g = g
gl glg|B|2|2|E|2|8|5|5|8|2|8|8|¢8|¢
N || < | @|Zz|p|8|lZz|=2|lm|lo|l=2|lEB|l=Aa|&|=n
OD( 1 2 1 1
OD( 2 1 1 2 1 1
OD( 2 1 1 1 1
OD04 1 1 1 1 1 1 1 1
OD( 3 1 2 2 2
TOTAL! 9 4 3 4 6 2 3 2 3 2 0 0 1 1 1 0 0
| 1 2 1 1 1 1
| 1 1 2 2 1
| 2 1 1 1 1 1 1 1
04 2 2 1 1 1
| 1 1 2 1 1 3
TOTAL? 7 7 6 5 0 3 1 1 0 1 3 3 0 0 0 1 1
TOTAL? 16 | 11 9 9 6 5 4 3 3 3 3 3 1 1 1 1 1
Fonte: Do autor.
Notas:

TOTAL' - nimero total de tematicas emergentes registradas para os videos LODs;

TOTAL? - numero total de tematicas emergentes registradas para o filme pelo exterior da Villa;
TOTAL? - nimero total de tematicas emergentes registradas para os videos LODs e para o filme pelo
exterior da Villa.

Ao todo, foram identificadas 17 tematicas emergentes nos relatos dos participantes. A
tematica mais citada foi “entorno”. A percepg¢ao do entorno arborizado e dos percursos em volta
do edificio foi citado em todos os grupos, seja dos videos LODs, seja quanto o filme. Em
segundo lugar, temos as “sensacdes perceptivas” e empatados em terceiro lugar, as
consideragdes sobre a “arquitetura da Villa” e os seus “elementos construtivos”. Abaixo seguem
as descrigoes de cada uma das tematicas emergentes definidas, enumerando quais as
consideragdes levantadas para classificar o relato com a tematica identificada:

a) entorno: foram incluidos os comentarios em relacio ao espaco entorno da Villa Ferreira

Lage, ou seja, seus jardins, elementos do paisagismo e a arborizacdo existente. Na sua

grande maioria, os comentarios destacaram a beleza do local e a singular relagdo entre

a residéncia e o seu entorno imediato.
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d)

g)

h)
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sensacdes perceptivas: esta tematica abrange dizeres relacionados as impressoes,
suposicdes e/ou interpretacdes que os participantes fizerem sobre os modelos
3D/entorno e do proprio edificio. Citagdes como “construgdo sem profundidade” (aluno
06, LODO03), “edificio ¢ apagado” (aluno 07, LOD04) e “sensa¢do de visitar séculos
passados” (aluno 11, LODO0S5) foram classificadas nesta tematica. Em suma, sdo
informacdes contidas nos relatos que correspondem as sensagdes advindas com a
experiéncia perceptiva;

arquitetura da Villa: dizeres que envolvem comentarios acerca da arquitetura da Villa
Ferreira Lage no sentido de descrevé-la e adjetiva-la. Foram classificados como esta
tematica alguns relatos que trouxeram as seguintes frases sobre a residéncia como:
“lugar chique, bonito” (aluno 08, LODO04), “prédio grande e alto” (aluno 10, LODO0S),
“prédio extremamente detalhado” (aluno 01, FILMEO1), e “muito bonito € com muitos
detalhes” (aluno 10, FILMEOQS);

elementos construtivos: a tematica relaciona aos elementos construtivos citados pelos
participantes. Os elementos construtivos dizem respeito a todo e quaisquer elementos
conformadores da arquitetura (paredes, piso, janelas, portas, elementos decorativos,
materiais de acabamento, etc.). Os mais citados nos videos LODs foram as “aberturas”,
“janelas”, “arcos” e “detalhes” (aqui definidos como elementos decorativos ou
adornos); e no filme, “tijolos aparentes”, “janelas” e “esculturas”;

interior: discursos que tiveram como foco o interior da Villa Ferreira Lage, i.e., os
ambientes internos da residéncia. Alguns participantes mostraram-se curiosos em saber
como era o interior da Villa e sua organizacdo espacial referenciadas nas citagdes sobre
suas divisOes internas € como os ambientes estavam ocupados;

uso do local: tematica que envolveu comentarios sobre o uso provavel do edificio,
relatadas, majoritariamente, quanto a similaridade do edificio com a tipologia de um
museu ou residéncia antiga, cujo uso ¢ para visitagcdo e apreciacao do local;

nivel de detalhe: discursos que envolveram questdes relacionadas a riqueza ou falta de
detalhes dos modelos 3D experimentados. A tematica tem como foco questdes como a
percepcao do nivel de detalhe pelos participantes, assim como relatos de como os
modelos facilitam ou dificultaram o entendimento do edificio;

nivel de realismo: diferentemente de nivel de detalhe, o nivel de realismo diz respeito
a semelhanca dos modelos 3D frente ao edificio real. Os relatos compreendidos nesta
tematica conotam como os modelos 3D proporcionaram o entendimento do edificio

(mais proximo ou mais distante da realidade);
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i)

1))

K)

)

memoria: relatos sobre lembrangas dos participantes. A tematica diz respeito as
comparacdes feitas da Villa Ferreira Lage com outros edificios (por evidéncias ou
suposigdes), ou sensagdes de acontecimentos passados, revelando a antiguidade da
residéncia, ou até mesmo a sensac¢do do local parecer um “cendrio de novela ou filme”
(aluno 08, LODO04);

estilo arquitetonico: tematica que envolve relatos sobre qual estilo arquitetonico o
edificio se enquadra. A maioria dos discursos sdo suposi¢cdes evocadas pelos
participantes, na medida em que percebem os modelos 3D/filme e analisam o contetido
dos videos. A Villa Ferreira Lage foi classificada como “estilo colonial” (aluno 05,
LODO03), “estilo antiquado” (aluno 07, LOD04) e como ‘“casa imperial” (aluno 05,
FILMEO3). Vale lembrar que os participantes possuem vocabulério arquitetonico ainda
a ser desenvolvido e as nomenclaturas utilizadas provavelmente sdao orientadas pelo
vocabulario popular, em caracterizar edificagdes antigas como “coloniais”;
cores/texturas: tematica que envolve descrigdes, as quais destacaram a presenca das
cores e texturas da arquitetura da Villa Ferreira Lage. Na maioria das vezes, a “cor das
paredes” (aluno 02, FILME), o “conjunto de cores” (aluno 07, FILMEO4) foram
classificados como um elemento surpresa, ou como “inesperados” (aluno 04,
FILMEO02);

marcas do tempo: relatos que incluiram observagdes sobre as marcas do tempo na
edificacdo, evidenciando que a sua aparéncia denotava o senso de antiguidade a

residéncia;

m) historia do Brasil: tematica que inclui relatos que relacionaram a arquitetura da Villa

p)

Ferreira Lage e o seu entorno ao cenario histérico do Brasil. Os comentarios incluidos
fizeram suposi¢des em relagdo as pessoas que frequentavam a casa, em qual contexto
ela foi construida e até mesmo, relacionando-a a mazelas da historia do pais, como a
“escravidao” (aluno 08, LODO04);

maquete: relatos que avaliaram os modelos 3D enquanto maquetes, ou seja, prototipos
do edificio real;

dificuldades: descri¢cdes sobre a dificuldade na percepcdo dos modelos 3D. Somente
um relato foi classificado com esta tematica, o do aluno 01 (LODO1), cujo texto deixa
claro que a falta de detalhes dificultou o entendimento do edificio;

proprietarios: tematica que incluiu informagdes sobre os possiveis proprietarios da
Villa Ferreira Lage. Foram feitas consideracdes conexas a histéria do Brasil e de qual

classe economica os proprietarios participavam;
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q) sentimentos pessoais: relatos em que a experiéncia gerou reagdes sentimentais nos
participantes. Esta temadtica difere da temadatica sensagdes perceptivas, pois
diferentemente desta segunda, envolve questdes pessoais do participante, no qual ele

enumera suas emoc¢des ao assistir o video.

A defini¢do das tematicas emergentes e a compreensao do comportamento dos alunos
perante os diferentes estimulos serviram como base essencial para discutir a percep¢do dos
participantes em relagdo a cada um dos modelos 3D produzidos e o edificio fisico. O proximo
topico aprofunda nos métodos adotados por esta pesquisa para analisar e investigar tais

questoes.

3.5 Método estatistico de analise dos achados

Como a quantidade de informagdes a serem analisadas era grande e possuiam alto nivel
de complexidade, foi adotado como método complementar ao procedimento de pesquisa
fenomenologica, a analise fatorial de correspondéncia (AFC) com o auxilio do software
IRAMUTEQ (Interface de R pour les Analyses Muldimensionnales de Textes et el
Questionnaires). O IRAMUTEQ ¢ um software aberto e gratuito desenvolvido para realizar
analises estatisticas de corpus textuais e tabelas individuos/palavras. Ele faz uso da linguagem
Phyton e de funcionalidades do software estatistico R (CAMARGO; JUSTO, 2013). Os
métodos estatisticos implementados t€ém como referéncia os trabalhos de Pujol-Tost (2017) e
Souza et al. (2018), cujos dados foram processados e analisados seguindo os mesmos
procedimentos aqui adotados.

A analise de um corpus textual € um tipo de analise de dados onde um texto ¢ analisado
individualmente ou coletivamente para que se possa entender qual a relagdo entre os seus
elementos ou a sua relacado com outros autores que tratem o mesmo tema. Segundo Souza et al.
(2018), este tipo de analise passou a ser amplamente utilizado em pesquisas qualitativas para o
processamento de dados provenientes de textos produzidos a partir de entrevistas, documentos
e/ou relatos. Para os autores, o uso de softwares para este tipo de analise de dados permite a
organizacdo e separagdo de informagdes, aumenta a eficiéncia dos processos e facilita a
localizagdo dentro de um texto de segmentos que permitam a sua codificagdo, i.e., a sua
interpretagao.

De acordo com Camargo e Justo (2013), um corpus textual pode ser dividido em textos
e segmentos de texto. Um corpus textual é o conjunto de textos a serem analisados pelo

pesquisador, como por exemplo, de todos os relatos do experimento realizado com os onze
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alunos do curso de Arquitetura e Urbanismo da FAU-UFJF. Os textos sdao aqueles elementos
que compde o corpus, ou seja, cada relato dos participantes que, posteriormente, sao divididos
em segmentos (excertos do texto), dentre os quais, no ambito desta pesquisa, foram definidos
como “tematicas emergentes”.

A classificagdo exposta acima foi essencial para a importacdo dos dados no software
IRAMUTEQ. Assim, cada grupo definido anteriormente foi considerado como um corpus
textual, i.e., 0o LODOI1 traz excertos (tematicas emergentes) dos corpora textuais dos alunos 01
e 02, o LODO02 dos alunos 03 e 04, e assim por diante. Cada corpus textual recebeu a
nomenclatura “**** nome do grupo”. Este formato foi utilizado a partir da leitura do “Tutorial
para uso do software de andlise textual IRAMUTEQ” (CAMARGO; JUSTO, 2013). Desta
forma, os procedimentos acompanharam as seguintes etapas:

(). organizacgdo das tematicas emergentes em corpus textuais (i.e., grupos definidos
no experimento);

(i1). nomeagdo dos grupos com o prefixo “H***>’;

(ii1)).  obtencdo do documento em formato .txt com codificagdo UTF-8 (Unicode

Transformation Format 8 bit codeunits);

(iv).  execugdo de correcdes necessarias de formatacdo para evitar erros no

processamento dos dados como palavras compostas que ser separadas com um

G

underline (e.g., arquitetura_da_Villa, sensacdes_perceptivas);

(v). importacdo do documento no IRAMUTEQ com as devidas configuragdes de
idioma e nimero de ocorréncias minimas (aqui definidas como 1);

(vi).  processamento dos dados;

(vii).  fornecimento dos resultados gerais e diagramas (representacdo fatorial dos
dados);

(viii).  andlise dos diagramas com base nos relatos de cada aluno, conferindo conexdes
presentes na leitura dos textos e na interpretagao dos diagramas;

(ix).  discussao acerca das conexdes identificadas entre as tematicas e cada grupo com
base em interpretacdes pessoais do pesquisador, apoiadas na literatura de
referéncia;

(x). elaboragao das conclusoes finais do trabalho.

Os conjuntos de temadticas emergentes (i.e., corpus textuais) foram processados de

forma que o IRAMUTEQ encontrasse “as for¢as associativas entre as palavras e sua classe”

(SOUZA et al., 2018). As classes sdo formadas segundo a variagdo das tematicas processadas

e que apresentem homogeneidade ou ndo nos relatos, levando em conta questdes como a
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gramatica das palavras e quando/como elas tiveram atreladas aos grupos pré-definidos. Desta
forma, as tematicas e os seus respectivos grupos sao organizados de acordo com as ocorréncias
nos relatos ¢ a interrelagdo entre eles.

Como produto desta analise estatistica tem-se a representacdo fatorial dos dados, i.e., a
representacdo da analise de correspondéncia desenvolvida. O diagrama gerado demonstra,
segundo Camargo e Justo (2013), o cruzamento entre o vocabulario e as classes identificadas,
gerando uma representacdo grafica em plano cartesiano na qual podem ser observadas as
oposigdes entre as tematicas € 0s grupos.

Como produto das analises feitas no IRAMUTEQ), o software forneceu dois diagramas:
(1) uma para os grupos dos relatos e outro; (i1) para as tematicas emergentes de cada um deles.
A interpretacdo dos dados e possiveis relagdes entre os conjuntos de tematicas emergentes foi
possivel a partir da unido destes dois diagramas. Desta maneira, ficou mais clara a relacao entre
a percep¢do dos alunos e os respectivos LODs, permitindo maiores reflexdes sobre o seu
comportamento frente aos dois videos experimentados por eles.

A figura 21 traz um esquema explicativo dos diagramas produzidos a partir da analise
de dados executada no software IRAMUTEQ. Os quadrantes dizem respeito as zonas de
incidéncia das tematicas e localizam as palavras segundo a andlise de correspondéncia realizada
(com base em um teste qui-quadrado®®). As palavras estdo distribuidas ao longo dos quadrantes
e permitem identificar a relacdio de cada uma delas aos grupos definidos (no diagrama
representados pelas palavras grifadas de preto/LOD e cinza/FILME).

As tematicas emergentes estdo representadas em cores, cada qual representando uma
classe identificada pelo sofiware, permitindo assim, entender qual tematica esteve atrelada a
qual temdtica e como estas, estiveram correspondentes aos grupos de relatos. A proximidade
no diagrama entre as tematicas emergentes ¢ o nome dos grupos configura uma relacdo de
correspondéncia entra as mesmas. O distanciamento indica que determinada tematica nao foi
assinalada pelos participantes nos relatos analisados. Com os diagramas produzidos, o processo

de analise dos relatos e das tematicas emergentes tornou-se muito mais rapido e intuitivo.

46 A teste qui-quadrado mede a forca associativa entre as palavras e sua respectiva classe (SOUZA, et al., 2018,
p- 3).
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Figura 22 — Esquema explicativo da representacdo AFC.
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Fonte: Do autor.

Vale lembrar que as interpretacdes dos relatos e a interrelacdo entre suas tematicas vao
em direcdo as aspiragdes pessoais do pesquisador, mas sempre apoiadas na literatura de
referéncia deste trabalho, a fim de sustentar o rigor cientifico das andlises e discussdes aqui
levantadas. Ainda que o carater metodologico desta pesquisa seja essencialmente qualitativo,
buscou-se encontrar mecanismos técnicos e objetivos que assegurassem a validagao cientifica

dos achados levantados.
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4. ANALISE DOS ACHADOS

Este capitulo serd voltado a analise dos achados do experimento realizado. O objetivo ¢
discutir qual a interrelagdo entre determinadas tematicas emergentes os relatos dos grupos de
participantes. Embasado neste objetivo, o Capitulo 4 organiza-se em comentarios gerais sobre
os relatos, os achados para a percep¢do dos videos LODs e os achados para a percepgdo do

filme pelo exterior da Villa Ferreira Lage.

4.1 Discussoes referentes aos relatos do experimento

Ao compreender os relatos e as temadticas levantadas, fica claro que, apesar do foco do
trabalho aqui delineado ter sido o edificio da Villa Ferreira Lage (i.e., a sua arquitetura),
praticamente todos os participantes destacaram a presenca do entorno dos videos assistidos.
Outro ponto destacado, como era esperado, varios relatos teceram elogios a arquitetura da Villa
e ao conjunto paisagistico do local, que, por censo popular ¢ tido como um edificio muito
ornamentado, rico em detalhes e que se destaca na paisagem urbana de Juiz de Fora.

Como a grande maioria dos participantes ndo conhecia o edificio, também ficou claro a
curiosidade em saber mais sobre a sua historia e outros detalhes como o interior, 0s seus
proprietarios, o seu estilo arquitetonico e o uso que o local possui. Daqueles relatos que
comentaram sobre o fato de o edificio ser histérico ou nao, apenas um relato afirmou que o
modelo 3D ndo parecia representar um edificio antigo. Ou seja, a maioria dos participantes
perceberam o senso de antiguidade do objeto representado. Os préximos tdpicos trazem as
consideragdes para os videos assistidos pelos participantes durante o experimento: (1) resultados

para os videos LODs e (ii) resultados para o filme pelo exterior da Villa.

4.1.1 Os achados para os videos LODs

A percepgao dos alunos, na maioria dos relatos foi influenciada pelo nivel de detalhe
dos modelos 3D. A maioria dos relatos trouxeram informagdes que diziam respeito a facilidade
e/ou dificuldade de se entender o edificio perante a representacdo proposta. Vale considerar que
apenas um relato trouxe explicito que o LOD dificultou a percepcao da Villa Ferreira Lage e,
coincidentemente, foi de um participante que ja conhecia o local. Provavelmente, por conhecer
a residéncia e ter na memoria como o edificio ¢ fisicamente, a representacdo esquematica
proposta pelo LODO1 exigia alto nivel de abstracdo para identificar o edificio. Segundo

Graham, Fai e Chow (2019), a técnica LOD apesar de ser difundida entre os modeladores 3D,
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talvez ndo seja bem entendida pelos usudarios, o que pode realmente dificultar a percepgao do
modelo virtual.

Outro ponto de destaque ¢ que no grupo LODO03, o termo nivel de detalhe esteve
relacionado ao termo nivel de realismo (dificuldades na percepg¢ao da Villa Ferreira Lage como
“constru¢do sem profundidade” e “falta de sombras™). A técnica de texturizagdo utilizada no
LODO03 nao trouxe o entendimento do edificio conforme o esperado. Apesar das fachadas
possuirem as informagdes visuais do edificio fisico, a ‘falsa percep¢ao’ ndo foi considerada
como um aspecto positivo no experimento.

Em relacdo a tematica ‘entorno’, € notavel a sua presenca em praticamente todos os
relatos (9 de 11). Os alunos viram-se deslumbrados pelo espaco ao redor da Villa Ferreira Lage
e confirmaram a sua importancia na percep¢ao do edificio. Apesar deste comportamento ter
sido previsto, confirma-se a relevancia do entorno imediato na percep¢ao da arquitetura,
sobretudo para a Vila, cuja implantacdo ¢ em um local de destaque no cenario urbano de Juiz
de Fora. Arnheim (1977) confirma este comportamento ao explicar que a experiéncia visual
nao se limita a um tnico aspecto do objeto. Enquanto nos movemos, vemos coisas de diferentes
pontos de vista; uma obra de arquitetura ¢ um objeto que nunca foi e nunca sera visto em sua
totalidade. A arquitetura, segundo o tedrico, ¢ um todo composto por partes e estas partes, se
estendem ao contexto em que ela estd inserida, a ambiéncia do local, as condigdes de
observagdo, ou seja, ndo sdo exclusivas ao objeto arquitetonico.

A tematica ‘sensacdes perceptivas’ esteve presente em todos os grupos, menos no
LODOI. Alguns relatos relacionaram a tematica ao aspecto monocromatico ¢ a modelagem
esquematica que alguns LODs forneceram, como por exemplo a consideragao de que o edificio
era “apagado” (aluno 07, LODO04). Outros relatos confirmam que os videos trouxeram sensacao
de aconchego, paz e tranquilidade aos participantes, mesmo exigindo um certo nivel de
abstragdo dos participantes para entender os modelos 3D. Na maioria dos casos, as adjetivacdes
a Villa Ferreira Lage estiveram relacionadas ao entorno, sobretudo nos videos com menor LOD.

Além da tematica ‘dificuldades’, somente outras duas tematicas foram identificadas
apenas uma vez: ‘maquete’ e ‘historia do Brasil’. A temdtica ‘maquete’ esteve presente em um
relato do grupo LODO02, onde o participante comparou o modelo 3D com “uma maquete muito
simples do lugar”. Enquanto a tematica ‘historia do Brasil’, esteve relaciona a um relato do
grupo LODO04, onde o participante contextualiza o edificio ao cenario historico brasileiro que
de certa forma, relaciona-se a tematica ‘memdria’ para encontrar respostas sobre o estilo

arquitetonico e idade do edificio.
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Pallasmaa (2018, p. 18) traz importantes consideragdes que podem iluminar a
compreensao sobre o sentido dos relatos que trouxeram a tematica ‘memoria’. Segundo o autor,
a arquitetura ¢ um importante mecanismo da memoria. Ela materializa e preserva o passado,
tornam o visivel, concretizam lembrangas e nos estimulam e inspiram a recordar. A forma pela
qual a imagem relembrada ¢ construida ¢ gradual, parte por parte, de “fragmentos da memoria”.
Estes fragmentos t€ém o poder de evocar imagens possivel do que ¢ observado.
Coincidentemente, nos relatos analisados, a tematica esteve presente nos grupos que
experimentaram os modelos 3D de menor LOD, ou seja, provavelmente o fato esteja ligado a
falta de informacdes que alguns modelos 3D possuiam, for¢gando assim, os participantes a
captarem nas suas lembrangas (i.e., fragmentos), alguma referéncia que pudesse sanar suas
davidas e/ou curiosidades sobre a arquitetura representada.

Os relatos que levantaram questdes sobre o interior do edificio estiveram mais presentes
nos relatos do grupo LODO02, muito provavelmente pela configuragdo do modelo 3D (sem
esquadrias), onde era possivel visualizar o interior do edificio. E, por fim, em relacdo as
tematicas ‘arquitetura da Villa’ e ‘elementos construtivos’ foi observado que elas estiveram
presentes somente nos relatos dos grupos de maior LOD (LODO04 e LODO05). Ou seja, os alunos
se atentaram mais a arquitetura da Villa na medida em que o LOD aumentou, provavelmente
porque o modelo 3D possuia maior nimero de estruturas semanticas e representava o edificio
com maior completude. Desta forma, pode-se dizer que o olhar mais atento a arquitetura da
Villa Ferreira Lage esteve mais presente nos videos com os modelos de maior LOD. A figura

22 apresenta o diagrama da AFC para os grupos dos videos LODs.
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Figura 23 — Representagao AFC em relagdo aos relatos provenientes dos videos LODs.
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4.1.2 Os achados para o filme pelo exterior da Villa Ferreira Lage

Apesar dos relatos sobre os videos LODs possuirem semelhancas com os do filme pelo
exterior da Villa Ferreira Lage, alguns pontos se destacaram, sobretudo quando sao analisados
aluno por aluno e grupo por grupo. Alguns alunos mantiveram a linha de raciocinio ao avaliar
o filme, contudo, trazendo importantes consideragdes no que o video LOD se diferenciava do
edificio real.

O primeiro ponto de destaque ¢ a relevancia que a temdtica ‘entorno’ manifestou-se no
discurso dos participantes. Apesar de ser relevante (presente em 7 de 11 relatos), o quantitativo

diminuiu se compararmos com os relatos dos videos LODs (9 de 11). Mesmo que o entorno
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seja essencial para a compressao da arquitetura da Villa Ferreira Lage, ao assistirem ao filme,
os alunos mostraram-se mais conectados ao edificio do que os elementos paisagisticos do local.

A temadtica ‘sensacdes perceptivas’ tiveram um comportamento de ascendéncia.
Provavelmente, por estarem ligadas a surpresa de certos alunos ao assistirem ao filme e
entenderem que o modelo 3D anterior correspondia ao edificio agora visualizado. Discursos
como “nao era nada do que eu tinha imaginado” (aluno 02, FILMEO1), “¢ como se tivesse
faltando algo no filme anterior” (aluno 06, FILMEO3) e “o edificio real estd muito condizente
com o espago ao seu redor” (aluno 07, FILMEO4) ilustram esse comportamento recorrente ao
analisar os relatos sobre o filme. Constatacao esta que, apesar os modelos 3D de menor LOD
representarem a Villa Ferreira Lage, diversos parametros como as texturas dos materiais, 0 jogo
de luz e sombras e o dinamismo da cena no filme fizeram diferenca na percepg¢ao do edificio.

As consideracdes sobre a ‘arquitetura da Villa’ estiveram presentes na maioria dos
relatos (seis de 11) e se condensaram nos alunos dos grupos de menor LOD. Vale frisar esse
comportamento, uma vez que os alunos, diante da falta de detalhes dos videos anteriores, deram
maior destaque a arquitetura da Villa. O mesmo comportamento pode ser percebido sobre a
tematica ‘elementos construtivos’. As consideracdes sobre os elementos construtivos se
concentraram ao contrario do cendrio anterior, nos alunos dos grupos LODOI1, LODO02 e
LODO03. O que permite afirmar que pela provavel falta de detalhes dos menores LODs, os
alunos apresentaram-se interessados nos elementos da Villa Ferreira Lage.

O cendrio retratado acima ainda se confirma quando a tematica ‘cores/texturas’ ¢
analisada. A Villa Ferreira Lage possui uma arquitetura singular e com forte presenga dos tijolos
a vista. As texturas e as cores vivas citadas pelos participantes ao assistirem ao filme também
se concentraram nos grupos que assistiram anteriormente os videos de menor LOD. E
importante destacar a forte presenca dos termos “tijolos”, “tijolos aparentes” e “tijolinhos”,
presente em cinco dos onze relatos. Discursos como “achei muito impactante a cor das paredes,
que sdao bem vivas” (aluno 02, FILMEO1) e “nao ter imaginado que seriam das cores e texturas
que realmente ¢” (aluno 04, FILMEO02) podem ilustrar o comportamento observado.

Outras duas tematicas que se relacionam neste segundo momento foram: (i) ‘uso do
local’ e; (ii) ‘proprietarios’. Ao assistirem ao filme, alguns alunos mostraram-se curiosos sobre
0 uso que o espago tem e teve ao longo do tempo e quem foi ou sdo os proprietarios do espago.
Provavelmente, tais descri¢des estiveram atreladas a curiosidade de se saber se a Villa estd em
funcionamento e pode ser visitada diante a surpresa frente ao video anterior. Além disso, ¢

importante ressaltar que os participantes sao ingressantes do curso de Arquitetura e Urbanismo



134

¢ a maioria deles nao conhecia o edificio, portanto, nada mais coerente pensar que eles teriam
interesse pela residéncia e sua historia.

As tematicas ‘memoria’ e ‘dificuldades’ ndo foram citadas nos relatos sobre o filme.
Especula-se que as duvidas anteriormente elencadas foram em parte sanadas com a visualiza¢ao
do edificio real. Contudo, duas importantes tematicas surgiram: (i) “sentimentos pessoais” €;
(11) ‘marcas do tempo’. Estas duas tematicas trouxeram grandes reflexdes para esta pesquisa,
sobretudo em relacdo ao tratamento dado aos modelos 3D, a definicdo dos LODs ¢ ao nivel de
realismo das propostas.

A tematica ‘sentimentos pessoais’, apesar de ter surgido somente em um relato (aluno
08, FILMEO04), traz importantes contribuigdes para o trabalho. O relato em questdo mostrou
que o participante, quando assistiu ao filme, viu-se tomado por sentimentos de introspecc¢ao,
escuridao e siléncio. Apesar do tom melancolico do relato, ele traz uma alerta: a falta de
humaniza¢do da proposta. O aluno ja havia assistido ao video LODO04 (modelo 3D
monocromatico, sem texturizagdo) e com o filme, mostrou-se incomodado com a falta de “vida’
do edificio. Mesmo que o filme seja sobre o edificio real, curiosamente ele nao tem a presenca
de pessoas, animais ou at¢é mesmo som ambiente. A proposta para o experimento foi a de nao
oferecer nenhum outro estimulo que ndo fosse visual, mas ao analisar os relatos ¢ possivel
identificar que tais estimulos poderiam beneficiar a percep¢do da Villa Ferreira Lage,
corroborando com o exposto por Ibrahim, Ali e Yatim (2011).

A tematica ‘marcas do tempo’ também traz outro ponto importante. Ao compreender os
relatos, pode-se perceber que os comentarios como “marca da idade” (aluno 09, FILMEOS),
“marcas que demonstrem que ele € antigo” (aluno 10, FILMEOS) e “a¢do do tempo” (aluno 11,
FILMEOS) estiveram presentes exclusivamente nos relatos dos alunos que assistiram ao video
LODO0S5. Mesmo que o modelo 3D apresentasse alto nivel de detalhe e uma representagdo ‘mais
completa’ da Villa, os alunos viram-se intrigados em relacao a falta das marcas do tempo nos
modelos 3D. O tedrico John Ruskin, em meados do século XIX, trazia colocacdes sobre a
importancia do senso de antiguidade na valorizacao dos edificios historicos. Segundo o tedrico,
o edificio s6 ganhava vida quando servia de testemunho da morte de varias geracdes e, assim,
era abengoado com a patina do tempo, assistindo a evolugdo das cidades e resistindo mais que
todos os seres vivos*’.

As duas tematicas citadas acima, vao de encontro com as recomendagdes apresentadas

pelo trabalho de Pujol-Tost (2017, p. 5, grifo do autor). Ao avaliar os elementos e estimulos

47 OLIVEIRA, R. P. D. O pensamento de John Ruskin. Sdo Paulo: Romano Guerra Editora, 2008. Disponivel
em: https://vitruvius.com.br/index.php/revistas/read/resenhasonline/07.074/3087. Acesso em: 19 jun. 2021.
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que uma experiéncia em RV no ambito das reconstrugdes virtuais deve-se ter, os seguintes

pontos, conforme enumerado pela autora:

A experiéncia em RV deve ser realista de uma perspectiva logica e humana;

A navegac¢do pelo modelo virtual deve ser ao nivel do observador, em vez de
visao de passaro;

A experiéncia deve incluir objetos, pessoas e animais. O lugar deve ser
movimentado ao invés de fantasmagorico;

Deve possuir detalhes e visibilidade;

Deve ser socialmente interativo;

Deve transmitir dinamismo e profundidade temporal;

Em casos especificos, os restos reais e as reconstru¢des devem ser distinguiveis;
Deve dar possibilidade de complementar a reconstru¢do com informagdes

escritas em determinados pontos, aprimorando o aprendizado sobre o local.

Mesmo que a concepgao dos modelos 3D e LODs aqui definidos ndo tenham se atentado

para estes dois pontos destacados, ficou evidente nos relatos dos alunos a necessidade de se

humanizar a cena e transmitir “profundidade temporal” ao edificio (PUJOL-TOST, 2017).

Pode-se compreender como um importante achado da pesquisa fenomenoldgica, a

relevancia do entorno na percepcao da Villa. E ainda, os comentarios sobre a arquitetura da

Villa Ferreira Lage estiveram presentes em quase todos os relatos descritos. A constatagdo

revela que, apesar de alguns videos LODs terem representado a Villa de maneira esquematica,

o interesse elementos/detalhes construtivos e dos materiais de acabamento da arquitetura da

Villa foram pontos de ateng¢do para os alunos ao assistirem ao filme pelo exterior do edificio.

Desta forma, ¢ possivel afirmar que o experimento realizado e a abordagem fenomenologica

dos relatos dos alunos foram preponderantes para compreender quais aspectos foram mais

significativos e que lhes conferiram sentido, ao experimentar os modelos 3D.
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Figura 24 - Representagdo AFC em relacdo aos relatos provenientes do filme pelo exterior da
Villa Ferreira Lage.
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Consideracoes Finais

A partir do conteudo apresentado e das discussdes levantadas ao longo deste trabalho,
pode-se concluir que o ferramental disponivel para as a¢des de documentagdo e preservagao do
patrimonio cultural alcancaram grandes avangos nos ultimos anos. O patrimonio virtual e a
modelagem 3D de edificios historicos, temas centrais desta dissertacdo, apresentaram-se como
areas de estudo promissoras. A possiblidade de inserir as tecnologias de RV nos estudos sobre
patrimonio cultural, permitiu maior difusao das informagdes, oferecendo maior acesso aos bens
culturais, ainda que de forma remota.

Apesar das disciplinas em foco terem destaque reconhecido, ainda carecem de maior
desenvolvimento quanto nos seus aspectos tedricos, praticos e experimentais. As
recomendacgdes internacionais, além de serem recentes, ainda nao abarcam questdes especificas
que envolvem os projetos de patrimdnio virtual, nem tampouco convergem esfor¢os para a
constru¢do dos modelos virtuais, responsaveis, neste contexto, pela interacao entre usudrio e
objeto cultural.

Do ponto de vista dos fluxos de trabalho, os autores consultados consideram a
construcdo dos modelos virtuais como exaustiva ¢ que demanda tempo, investimento e
conhecimento técnico (pontos identificados na tarefa de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage).
Parametros como o LOD dos modelos ¢ a estruturacao das etapas de trabalho, apesar de ser
elencadas como essenciais no desenvolvimento dos projetos de patrimdnio virtual, ainda nao
foram alvo de grandes discussdes.

Da perspectiva dos métodos empregados, o trabalho trouxe uma associa¢iio entre duas
linhas metodologicas, consideradas na comunidade académica como antagonicas. A aplicagao
do método cientifico tradicional na estruturagdo da pesquisa e sistematiza¢do da modelagem
3D da Villa Ferreira Lage, bem como na analise estatistica das tematicas emergentes, e a adogao
de uma abordagem fenomenologica para a leitura e compreensao dos relatos dos participantes
do experimento ilustram tal dicotomia. Ainda que o método fenomenolédgico adotado se apoie
na investigacao da vivéncia dos alunos ao assistirem os videos (i.e., aspectos intangiveis), este
trabalho buscou encontrar uma conexao entre as duas abordagens, de maneira a garantir o rigor
cientifico nas analises e discussoes levantadas.

A propria natureza desta pesquisa demandou a postura tomada, uma vez que, sob um
olhar critico, o ‘simples’ fato de modelar virtualmente a Villa Ferreira Lage sem a avaliacdo
dos modelos 3D trariam uma contribuigdo ‘limitada’. SO seria possivel entender quais

impressoes que os modelos 3D transmitiram se eles fossem experimentados por pessoas, por
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um publico pré-definido. O posicionamento tomado para o trabalho vai em direcao ao proprio
conceito de patrimdnio cultural. Conforme apresentado anteriormente, a Carta de Cracévia o
conceitua como “o conjunto das obras do homem nas quais uma comunidade reconhece os seus
valores especificos e particulares e com os quais se identifica [...]” (UNESCO, 2000, p. 5).

Orientar acdes voltadas ao patrimonio cultural sem envolver pessoas ¢ 0 mesmo que ir
contra ao conceito apresentado. Um bem s6 ¢ considerado como patrimonial quando uma
comunidade se identifica com ele e passa a valoriza-lo como elemento de referéncia cultural.
No campo do patrimonio virtual isso ndo ¢ diferente. Esta disserta¢do seguiu as recomendagoes
enumeradas por Champion (2014, p. 17): oferecer um ambiente de aprendizado apropriado,
permitir aos usudrios participar da construcdo dos projetos de patrimonio virtual e avaliar
meticulosamente a sua eficécia. Tais orienta¢des foram evidentes no mapeamento do processo
de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage e no experimento realizado com os alunos ingressantes
do 1° periodo do curso de Arquitetura e Urbanismo da FAU-UFJF.

A partir da revisdo de literatura sobre os projetos de patrimonio virtual podem ser
destacados trés pontos importantes: (i) o processo de um projeto de patrimonio virtual deve ser
documentado na sua totalidade; (i1) ndo existem regras especificas para todo e qualquer
projeto; e (iii) o envolvimento com as pessoas ¢ essencial para a sua eficacia. Os objetivos do
estudo, a infraestrutura disponivel (pessoal e equipamentos) e o edificio a ser modelado vao
determinar a escolha dos métodos e procedimentos a serem utilizados na construgdo do modelo
3D.

No caso especifico deste trabalho, o objetivo era a documentagdo do processo de
modelagem 3D para posterior avaliagdo da percep¢do dos modelos 3D produzidos. Portanto,
conforme antes assinalado, os modelos 3D aqui produzidos ndo apresentam nivel de precisao
condizente para um projeto de restauracdo ou documentagdo arquitetonica rigorosa. Os
procedimentos adotados vao em dire¢do ao ambito da interpretacio do patriménio virtual,
com o objetivo de identificar o elo de encontro entre os participantes do experimento, os
modelos 3D da Villa Ferreira Lage e a respectiva percepcao da sua arquitetura.

Vale também destacar a importancia dada ao rigor cientifico dos estudos (DENARD,
2014; IFVA, 2012). Os niveis de detalhe (LODs), de precisdo e de confiabilidade do modelo
devem estar devidamente explicitos. As informagdes-base de qualquer modelo devem estar
claras no que diz respeito a origem das fontes e sua credibilidade. Buscou-se, ao longo deste
trabalho, deixar claro quais as fontes consultadas e o material de apoio para as acdes aqui

desenvolvidas. O acesso ao acervo documental da MAPRO e a disponibilizacdo dos desenhos
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técnicos da Villa Ferreira Lage foram essenciais para o desenvolvimento dos modelos 3D
apresentados.

Assim como destaca a Carta de Sevilha, ficou evidente a importancia de se trabalhar
com equipes interdisciplinares nos projetos de patriménio virtual (IFVA, 2012). Embora o
presente trabalho ndo tenha construido uma equipe multidisciplinar (por limitagdes de tempo e
pessoal), o material consultado proveniente de documentacdes historicas e trabalhos com
diferentes pontos de vistas sobre a Villa Ferreira Lage também foi preponderante para os
resultados alcancados, permitindo corroborar com as evocagdes dos principais tedricos
estudados (COSTA, 2006; DELPHIM, 2006; FASOLATO, 2014; STEPHAN, 2015).

Assim, reitera-se que o enfoque desta pesquisa se ancorou em dois pontos principais: (i)
os fluxos de trabalho para a modelagem 3D da Villa Ferreira Lage em cinco diferentes LODs
e; (i1) como estes modelos 3D foram percebidos frente ao edificio fisico, para que, desta forma,
fosse possivel identificar quais elementos e configuragdes do modelo 3D foram preponderantes
na experimentacao por parte dos participantes da pesquisa empirica. A técnica do LOD aplicada
na concepgao e constru¢ao dos modelos 3D da Villa Ferreira Lage foi assertiva neste sentido.
Além de acelerar o processo de modelagem 3D, permitiu nas analises dos relatos, identificar
quais semelhangas e/ou diferencas entre os modelos 3D e o edificio fisico foram preponderantes
para a percepgao da arquitetura da Villa.

A metodologia de modelagem 3D adotada designa esforcos para a identificagdo e
organizacdo dos elementos que compde a arquitetura a ser modelada virtualmente,
corroborando com o explicitado por Apollonio (2018). A modelagem 3D por estruturas
semanticas facilitou o processo de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage, uma vez que permitiu
a estruturacdo das unidades semanticas que compdem o edificio. A modelagem adotada (i.e.,
do todo para as partes) agilizou o processo de reconhecimento do bem e tornou a tarefa de
modelagem 3D mais rdpida e fluida. Facilitou, ainda, o processo de documentacdo das etapas,
que, do ponto de vista das Cartas Patrimoniais ¢ fundamental, conforme supracitado.

E evidente que a analise e construgdo semantica de modelos 3D de edificios historicos
contribuiu no processo de reconhecimento do bem e facilitou a sua reconstrucao virtual. A partir
do momento em que se entende a logica da arquitetura estudada, fica mais facil conectar os seus
elementos e definir a estrutura que eles seguem.

Em relagdo a0 mapeamento do processo de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage,
assim como previsto, quanto maior o LOD do modelo 3D, maiores sdo os seus TA, TM, TR e
QDM. O tempo total de modelagem 3D da Villa Ferreira Lage chegou a 35h30min durante 17

dias ndo consecutivos. Vale frisar que a constru¢do do modelo foi exaustiva e exigiu
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conhecimento técnico e pratico com a interface do programa, os comandos e funcionamento do
software de modelagem 3D utilizado.

Os valores TA apresentaram grande variacdo, indicando maior necessidade de
armazenamento e processamento de hardware para os modelos de maior LOD. O TM medido
para os modelos 3D obtiveram o comportamento previsto: quanto mais estruturas semanticas a
serem modeladas, maior o TM. Desta forma, os modelos 3D de maior LOD exigiram maior
esforco e tempo de execucdo. Mesmo que o TR medido para cada LOD tenha também
acompanhado esta tendéncia apresentada, foi observado que o TR-LODO3 foi superior que o
TR-LODO04. Neste caso, ficou evidente que o nimero de texturas (i.e., materiais de acabamento
do modelo 3D) influenciaram na renderizacao dos videos. As texturas do modelo LOD03 dizem
respeito as ortofotos aplicadas a volumetria simplificada da Villa Ferreira Lage.

O QDM medido teve grandes alteragdes at¢é o LODO03, a partir disso, passou se
estabilizar. O niimero de estruturas semanticas do LOD04 se difere do LODO05 somente no
numero de texturas, ou seja, da representagdo de todos os materiais de acabamento. Mesmo que
os valores QDM-LOD04 e QDM-LODO0S5 sejam préximos, ao analisar os demais parametros ¢
possivel concluir que o modelo LODO5 demandou muito mais tempo de trabalho e
processamento de maquina para armazenamento do arquivo e renderiza¢do do video no
software Lumion.

Apesar de os modelos 3D de maior LOD demandarem mais trabalho e tempo de
execugao, na etapa do experimento empirico eles direcionaram maiores comentarios sobre a
arquitetura da Villa Ferreira Lage. A presen¢a de maior quantidade de estruturas semanticas
(i.e., elementos construtivos) e de uma representagdo mais proxima do edificio real podem ter
levado a este comportamento.

A figura 24 ¢ a representacdo da analise de correspondéncia compilada de todos os
relatos obtidos na oficina proposta “Como eu percebo um modelo 3D de edificio historico?”.
No diagrama ¢ possivel identificar todas as conexdes encontradas entre os relatos sobre os
videos LODs, sobre o filme pelo exterior e as respectivas tematicas. Os resultados encontrados
apontam diferentes olhares a tarefa de modelagem 3D e como a presenca ou auséncia de

determinados elementos foram preponderantes nos relatos dos participantes do experimento.
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Figura 25 — Representagdo da AFC em relacdo aos relatos provenientes da oficina “Como eu
percebo um modelo 3D de edificio historico?”.
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Fonte: Do autor.

Os relatos do video LODO1 estiveram relacionados a percepcao do “nivel de detalhe”
enquanto fator dificultador no entendimento do edificio. A temadtica “memoria” tornou-se um
caminho para encontrar formas de se entender o que esta representado no video. Os relatos do
grupo FILMEO1 mostraram-se atrelados as tematicas sensacdes perceptivas e cores/texturas.
E provavel que a falta de informagdes do modelo LODO1 trouxe surpresa com o filme da Villa,
uma vez que os tijolos aparentes e as cores das paredes (c.f. citado nos relatos) tém relevancia
na sua percepg¢ao. Sendo assim, pode-se concluir que o LODO1 nao permitiu uma compreensao
eficaz da Villa Ferreira Lage e demandou outros recursos para a percepcao do edificio (e.g.,

resgate de lembrancas e comparacdes com outros edificios).
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Nos relatos do video LODO02 se destacam o aspecto de “maquete” do modelo 3D, bem
como os participantes mostraram-se interessados pelo interior do edificio. Provavelmente, tal
constatacdo esteja atrelada a inexisténcia de esquadrias no modelo, voltando o olhar para o
interior da Villa. Na interpretag@o dos relatos do grupo FILMEQ2, seus participantes teceram
comentarios sobre a arquitetura da Villa e seus elementos construtivos (pouco presentes nos
relatos sobre o video LODO02), levando o presente pesquisador, a uma percep¢ao do sentimento
de surpresa do grupo ao ver o filme. Outro ponto € o distanciamento da tematica “interior”, que
provavelmente ndo chamou mais tanta atengcdo como no video anterior.

Os relatos sobre o LODO03 estao conectados a tematica “sensagdes perceptivas”, uma
vez que os alunos destacaram que a representagdo trazia falta de profundidade e sem jogo de
sombras, o que dificultou a percepcdao. Por outro lado, os relatos do grupo FILMEO03
reforcaram as diferencas do modelo LODO3 para com o edificio fisico e ddo maior destaque
aos elementos que compde a arquitetura. A técnica de texturizagdo por ortofotos aplicada no
modelo LODO03 trouxe aos participantes estranhamento e dificuldades perceptivas. Desta
forma, pode-se dizer que o LODO03 nao proporcionou uma percepgao satisfatoria da Villa
Ferreira Lage.

As descri¢des sobre a percepcdo do modelo 3D LODO04 estiveram mais relacionadas ao
estilo arquitetonico do edificio, uma vez que pela representacao feita seus detalhes construtivos
passam a ganhar destaque (mesmo com uma representacdo esquematica). As descri¢cdes do
grupo FILMEO04, por sua vez, mostraram-se conectadas as sensagdes perceptivas. Tal achado,
indica um comportamento recorrente dos participantes: a falta de informacgdes nos videos LODs
trouxeram surpresa ao assistir ao filme pelo exterior da Villa. A temadtica “sentimentos pessoais”
esteve presente somente no grupo FILMEO4, e proporcionou ao participante sentimentos
negativos em relacdo ao espago. Especula-se que esta observagao, pode ter se tornado evidente,
sobretudo, pelo aspecto monocromatico da proposta LOD04 e ndo humanizado dos modelos
construidos em geral.

Os relatos sobre 0 modelo LODO0S destacam os elementos construtivos da Villa Ferreira
Lage e tecem maiores comentarios sobre a arquitetura do edificio, uma vez que o modelo 3D
possui um maior nimero de estruturas semanticas. O diagrama também mostra a coeréncia
entre os relatos dos grupos LODO0S5 e FILMEOQS, onde os elementos construtivos e a arquitetura
da Villa encontram-se mais presentes. Outro fator em destaque foi a falta das marcas do tempo
no modelo LODOS, que ¢ visivel no filme pelo exterior da Villa. A falta de profundidade
temporal foi percebida pelos alunos, mas, mesmo assim, os comentarios sobre o modelo LODO0S5

direcionam-se, majoritariamente, a arquitetura da Villa Ferreira Lage.
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Neste sentido, acredita-se que quatro pontos principais discutidos neste trabalho devem
ser destacados:

(1) Os modelos 3D de maior LOD direcionaram maiores comentarios a

arquitetura da Villa Ferreira Lage;

(11) A presenca do entorno foi relevante para a compreensao dos modelos 3D da
Villa Ferreira Lage. A tematica “entorno” esteve presente em quase todos os
relatos analisados, tanto dos videos LODs, quanto para os do filme pelo exterior
do edificio. Apesar de ndo ter sido o foco do experimento, o espaco ao redor da
Villa confirma-se como importante elemento para a sua percepgao;

(111) A impressdo frigida e fantasmagorica da Villa Ferreira Lage citada em alguns
dos relatos poderia ter sido evitada com a humaniza¢ao do cenario, inserindo
nos modelos 3D objetos, pessoas, animais ou até mesmo som ambiente;

(iv)  Apesar de o modelo 3D LODOS5 oferecer mais comentarios sobre a Villa Ferreira
Lage, um fato foi destacado em todos os relatos do grupo FILMEOS: a falta de
profundidade temporal do modelo 3D, inerentes a qualquer arquitetura
histérica. Segundo os relatos do grupo FILMEOS, provavelmente a insercao de
mais um LOD (“LOD-marcas do tempo”) traria resultados positivos na
percepg¢ao do modelo 3D da Villa Ferreira Lage. Isso seria possivel editando as
texturas aplicadas ao modelo LODOS, introduzindo elementos como sujidades,
fissuras, desgastes de materiais, etc.

Em relacdo aos fatores limitantes desta pesquisa, pode-se dizer que ¢ notério que os
estudos sobre patriménio cultural e virtual exigem esfor¢os a questdes interdisciplinares,
extrapolando o campo da Arquitetura e do Urbanismo. Mesmo que a materialidade da
arquitetura seja um dos elementos conformadores do patrimonio cultural, os aspectos imateriais
também denotam importancia para um sitio patrimonial. Deste modo, acredita-se que a
formacao de equipes multidisciplinares e discussdoes mais profundas sobre os fatores que atuam
na patrimonializacdo da Villa Ferreira Lage poderiam ter ampliado as discussdes aqui
propostas. E mais, a inviabilidade de visitas presenciais ao Museu Mariano Procépio pelo
agravamento da pandemia da COVID-19 e a impossibilidade de realizagcdo do experimento no
espaco fisico da Villa Ferreira Lage (uma intencdo inicial do trabalho) foram pontos que
influenciaram decisivamente o curso desta pesquisa. Ainda que o filme pelo exterior da Villa
Ferreira Lage permitia a ‘visita’ remota pelo edificio, nada se compararia com a experiéncia de

se estar presente fisicamente no local.
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Por fim, vale ressaltar que embora as consideragdes aqui apontadas se refiram ao
contexto especifico desta investigagdao e aos modelos 3D da Villa Ferreira Lage enquanto
objetos de estudo, acredita-se que as discussdes levantadas possam oferecer a outros
pesquisadores, um expressivo referencial teodrico acerca dos cuidados prévios a serem tomados
no processo de reconstrucao virtual de outras arquiteturas historicas. Embora os objetivos da
pesquisa possam afetar o processo e os resultados, acredita-se que este trabalho trouxe
contribuicdes para futuras pesquisas que envolvam a modelagem 3D de edificios histdricos. A
reconstitui¢do virtual da Villa Ferreira Lage realizada neste trabalho, permitiu o registro e a
documentacao historica do bem. Os modelos 3D produzidos podem ser utilizados em estudos
futuros e, suas aplicagdes permitirdo a divulgacdo da historia, o que reforcard a importancia
cultural do edificio. O emprego da tecnologia de realidade virtual aplicada ao patrimonio
permitira, ainda, a sua visitagcao (mesmo que de maneira remota), intensificando os mecanismos

de valorizagdo e protecdo deste importante patrimdnio historico da cidade de Juiz de Fora.
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LODO1 \ ALUNO 01

Transcriciao do discurso (descrigdo na linguagem do sujeito da pesquisa):

Acho que devido a falta de detalhes e de um desenho muito embrionario ndo consegui ter uma
percepgao da villa no geral, trazendo dificuldade na interpretacido e no reconhecimento do prédio, se

nao soubesse do nome, ndo saberia reconhecer.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Falta de detalhes; “desenho embrionario”;
2. Dificuldade na interpretagio;

3. Nome; reconhecimento.

Assercoes articuladas nos significados:

A falta de detalhes e o desenho embrionario dificultaram a interpretagdo do edificio. Sem o nome do

prédio, ndo seria possivel reconhecé-lo.

Tematica emergente:

Nivel de detalhe; dificuldades.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno notou a falta de detalhes do LODOI e o classificou como “desenho embriondrio”. Tais
caracteristica trouxeram dificuldade na interpretagdo e reconhecimento do prédio, atrelando o nome do
edificio e a sua memoria propria, mecanismos para reconhecé-lo. O aluno 01 relatou que ja conhecia o
edificio, possivelmente a representagdo mais abstrata proposta pelo LODO1 foi um empecilho para o
reconhecimento da arquitetura, uma vez que sob consenso geral a Villa Ferreira Lage ¢ um edificio muito

ornamentado e rico em detalhes (e o LODO1 nao correspondeu a estas descrigdes).

LODO1 \ ALUNO 02

Transcriciao do discurso (descrigdo na linguagem do sujeito da pesquisa):

Primeiro, uma coisa que chamou muito minha aten¢do foi a beleza do lugar que o prédio esta
posicionado, a entrada, com aquela fonte, achei muito bonito mesmo. Depois, fiquei com uma forte
impressao de ser uma escola catélica, apesar de ndo ter argumentos, apenas tive esse sentimento.
Provavelmente por causa de uma escola da minha cidade que também tem aquela ponte (?) sobre uma
rua bem movimentada. Enfim, apesar de ndo ter muitos detalhes no LODO1, eu pensei todas essas

coisas. (A parte que conecta com o catdlico vou ficar devendo.)

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Beleza do lugar (entorno); fonte;
2. Escola catélica (memoria);

3. Nao ter muitos detalhes.

Assercoes articuladas nos significados:
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O entorno me chamou a atencdo e o edificio me pareceu uma escola catdlica. A semelhanga de
elementos do edificio e a sua localizagdo na minha cidade, me fizeram pensar assim. Apesar do LODO1

ndo ter muitos detalhes, ele me trouxe essas lembrangas.

Tematica emergente:

Entorno; memoria; nivel de detalhe.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno da enfoque no entorno e na “beleza do lugar”, comparando o modelo 3D LODO01 a uma escola
catolica. Essa inquietagdo demonstra o engajamento do aluno em encontrar alguma referéncia
arquitetonica na sua memoria que pudesse auxiliar no reconhecimento da Villa Ferreira Lage (vide a
descrigdo “ponte sobre uma rua movimentada”). Fato este que pode estar atrelado a falta de detalhes do

modelo evidenciada pelo aluno.

INOIN(YN A1 UNO 03

Transcricido do discurso (descricdo na linguagem do sujeito da pesquisa):

No primeiro video eu tive a impressao de ser um prédio simples, como se fossem cubos montados um
ao lado do outro. Também vi grandes aberturas para a luz entrar, as janelas sdo mais estreitas e longas
e ndo vi muitos detalhes nas fachadas. O interior parece ndo ter muitas paredes. Pude perceber que ao

redor dessa arquitetura temos muita natureza.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Prédio simples;
Cubos montados;
Grandes aberturas; janelas estreitas;

Nao vi muitos detalhes nas fachadas;

vk v

Nao ter muitas paredes (interior);

6. Natureza (entorno).

Assercoes articuladas nos significados:

Tive a impressdo de ser um prédio simples, parecendo cubos montados. Também vi grandes aberturas e
as janelas sdo estreitas, sem muitos detalhes nas fachadas. O interior parece nao ter muitas paredes, mas

ao redor da arquitetura tem muita natureza.

Tematica emergente:

Sensagdes perceptivas; elementos construtivos; nivel de detalhe; interior; entorno.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 03 descreve a sua percep¢ao do modelo 3D LODO02 fazendo alusd3o a uma maquete simples,
como se fossem “blocos montados”. Além disso, a quantidade de aberturas e o formato das janelas
chamam a sua atengdo. Outro ponto a ser destacado ¢ o interesse pelo interior do edificio (modelo 3D
permitia visualiza-lo) e pelo o entorno (usado para contextualizar a arquitetura). Mesmo nao sendo o foco

da animag@o e do trabalho, o aluno destaca esses dois pontos na sua percep¢ao do modelo 3D.
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LOD02 \ ALUNO 04

Transcricao do discurso (descrigdao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Minha primeira impressao do video foi que a representacao do prédio historico parecia uma
maquete muito simples do lugar, principalmente por ndo tem nenhum moével ou decoragdo
no interior. Pelas janelas da para perceber que parece ter varios comodos ou corredores.
Além disso, parecia ser localizado em um lugar muito arborizado e que da aquela sensagdo
de museu ou de casas mais antigas.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Maquete muito simples;

2. Interior;

3. Lugar arborizado (entorno);

4. “daaquela sensacdo de museu ou de casas mais antigas” (memoria).

Assercoes articuladas nos significados:

A impressao foi de ser uma maquete muito simples do edificio historico, sem muitos moveis
ou decoragdo no interior. Pelas janelas da para perceber o interior do edificio. Além disso, o
lugar parecia ser muito arborizado e da sensacdo de ser um museu ou uma casa mais antiga.

Tematica emergente:

Magquete; interior; entorno; memoria.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 04 faz também uma comparagdo do modelo 3D LODO02 a uma maquete simples. Atrela
a falta de detalhes a inexisténcia de moveis ou decoragdo, o que mostra o seu interesse pelo o
interior da residéncia. Mesmo considerando o modelo 3D como “simples”, o aluno considera
que o elemento representado pode ser um “museu” ou “uma cara mais antiga”. O entorno
também se encontra presente na descricdo como agente influenciador na percepgdo da Villa.

LODO3 \ ALUNO 05

Transcriciao do discurso (descricdo na linguagem do sujeito da pesquisa):

Parece uma casa colonial de trés andares com uma varanda e bastante vegetagdo em volta
que se tornou local de visitag@o, por conta dos caminhos em volta, que permitem uma visao
total da casa, e uma reforma na parte de tras onde tem um arco.

Reducéo do discurso em unidades de significado:

1. Casa colonial;

2. Trés andares; varanda; arco;
3. Vegetacdo em volta (entorno);
4. Local de visitagdo.

Assercoes articuladas nos significados:

A casa parece ter estilo colonial com trés andares, varanda e muita vegetacao em volta.
Tornou-se um local de visitagdo por conta dos caminhos ao seu redor e que permitem uma
visdo total da casa e de uma reforma na sua parte de tras, onde tem um arco.

Tematica emergente:

Estilo arquitetonico; elementos construtivos; entorno; uso do local.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 05 comega a sua descrigdo fazendo suposi¢cdes quanto ao estilo da residéncia,

considerado como “colonial”, provavelmente por alguma memoria revelada pelo participante.
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Ele ainda enumera dois elementos construtivos: “varanda” e “arco”. Tais elementos podem ter
influenciado nas consideragdes apresentadas. Além disso, ele também supde como o espago
tornou-se local de visitagao pela presenga de “caminhos ao seu redor” (inclui o entorno na sua
descrigdo) que permitem observar a casa e uma “reforma parte de tras”. O termo “reforma” foi
atrelado a edificio ao fundo da Villa (Galeria Maria Amalia) que por sua aparéncia

monocromatica pode ter passado tal sensacao ao participante.

IBOIDIRE A1 UNO 06

Transcriciao do discurso (descricdo na linguagem do sujeito da pesquisa):

A primeira coisa que me chama atengdo € que a construcdo parece nao ter profundidade.
Algumas aberturas estdo no mesmo nivel das paredes, como se elas fossem pintadas nelas.
A vegetacdo ao redor ¢ bem realista, mas as que estdo juntas a constru¢ao nao fazem sentido
pensando no “mundo real”. O pavimento também nao ¢ realista assim como adornos que nao
mudam de nivel em relagao ao resto da construcao. Apesar disso, as sombras conseguem dar
uma impressao de profundidade que os outros elementos nao deram.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Construgao sem profundidade;

2. Vegetacdo realista (entorno);

3. Pavimento e adornos ndo realistas;
4. Sombras e profundidade.

Assercdes articuladas nos significados:

O que me chamou a atengdo € que a construgdo ¢ sem profundidade. A vegetacao ao redor €
bem realista, mas ndo combinam com a construgdo. O pavimento ¢ os adornos nao sao
realistas. Apesar disso, as sombras dao profundidade.

Tematica emergente:

Sensagoes perceptivas; entorno; nivel de realismo.

Retirada dos “parénteses™:

O aluno 06 mostra-se incomodado com a falta de profundidade do modelo 3D LODO03. Segundo
o seu relato, os elementos estavam organizados no mesmo nivel, o que pode ter dificultado a
percepcao do edificio, descrita como “nao realista”. Ao comparar o modelo 3D da Villa com o
entorno, as divergéncias se acentuam, uma vez que ele evidencia que as sombras dido a
impressdo de profundidade que falta no edificio. Em suma, o participante vé-se atento as
sensacdes que o video passou sobretudo atreladas ao nivel de realismo da animagao.

LODO4 wNRe XV

Transcricao do discurso (descrigdao na linguagem do sujeito da pesquisa):

A arquitetura da edificacdo ¢ rica em detalhes e o espago ¢ muito amplo e arborizado, porém,
tenho a impressdo de que a construcio ndo se encaixa muito bem com o local devido ao seu
estilo antiquado e auséncia de coloragdo. Logo, o ambiente ao redor é aconchegante,
enquanto que o edificio ¢ apagado.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Riqueza de detalhes;

2. Estilo antiquado;

3. Auséncia de coloragdo; “edificio ¢ apagado”;

4. “o ambiente ao redor ¢ aconchegante” (entorno).
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Assercoes articuladas nos significados:

A arquitetura da edificacdo ¢ detalhada e o espaco ¢ amplo e arborizado, porém, a constru¢ao
ndo se encaixa no local pelo seu estilo antiquado e auséncia de coloragdo. O ambiente ao redor
¢ aconchegante, mas o edificio ¢ apagado.

Tematica emergente:

Nivel de detalhe; estilo arquitetonico; sensagdes perceptivas; entorno.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 07 considera a edificagdo como “detalhada”, mas foca também na relagao entre a Villa
e o seu entorno. Atenta a um fator interessante: “auséncia de coloracdo” — o que pode ter
dificultado a sua percepgao do edificio, uma vez que a riqueza de detalhes da residéncia divergia
do que ele provavelmente esperava. Quando compara o entorno a Villa, as divergéncias se
acentuam e o participante considera o modelo 3D LOD04 como “apagado”.

LOD04 \ ALUNO 08

Transcricao do discurso (descri¢dao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Achei um lugar chique, bonito, que transmite certa paz e tranquilidade. Gostei da estética,
mas imagino que seja um lugar pouco conhecido. Me lembra um cendrio de filme ou novela,
algo mais elitizado. Me fez recordar de construcdes coloniais que tém alguma historia
relacionada com riqueza versus escraviddo, porém um pouco mais moderna, talvez tenha
sido reformada ou readaptada. Imagino que seja algum lugar de visitagdao, podendo ser um
hotel, pousada, museu, um ambiente para retiros espirituais, algo que seja visitado as vezes
e ndo a moradia fixa de alguém.

Reducéo do discurso em unidades de significado:

1. Chique; bonito; estética;

2. “Cenario de filme ou novela, algo mais elitizado”;

3. Construgdes coloniais; escravidio;

4. “talvez tenha sido reformada ou readaptada”;

5. Lugar de visitacdo; hotel; pousada; museu; ambiente para retiros espirituais.

Assercoes articuladas nos significados:

O lugar ¢ chique, bonito e transmite paz e tranquilidade, porém, parece ser pouco conhecido.
Fez lembrar um cenario de filme ou novela, mais elitizado. Pode ter sido reformada ou
readaptada. Parece ser um lugar de visitacao (hotel, pousada, museu ou ambiente para retiros
espirituais), ndo uma moradia fixa de alguém.

Tematica emergente:

Arquitetura da Villa; memoria; histéria do Brasil; uso do local.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 08 fica admirado com a beleza do edificio, classificando como “chique” e “elitizado”.
Ao mesmo passo sugere que a Villa seja pouco conhecida, fazendo-o lembrar de um cenario
de filme ou novela. O participante também supde que a residéncia seja um lugar de visitagao,
mas ndo pelos seus elementos arquitetonicos e sim, pelas sensagdes que a representagao
ofereceu. Ele vai ainda mais além: contextualiza o edificio a cenas histdricas, o que revela a
sua imersao no ato de assistir a animagao.

INGIBIRE A |, UNO 09
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Transcricao do discurso (descri¢dao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Achei um projeto bem detalhado com uma grande preocupacdo em representar, além do
prédio, toda a paisagem em volta desde as sombras das arvores até prédios ao fundo. A
construgdo principal € muito bonita com varios detalhes e elementos que a complementam e
a valorizam como por exemplo os arcos, os adornos nas janelas e o chafariz no jardim.

Reducéo do discurso em unidades de significado:

1. Bem detalhado; representar;

2. Arvores (entorno);

3. Construgdo principal; varios detalhes; “prédios ao fundo”;
4. Arcos; adornos; janelas; chafariz.

Assercoes articuladas nos significados:

Achei o projeto bem detalhado com preocupagao de representar o prédio e a paisagem em
volta (sombras das arvores e prédios ao fundo). A construgdo principal ¢ bonita, com muitos
detalhes e elementos que a valorizam como os arcos, adornos das janelas e o chafariz no
jardim.

Temditica emergente:

Nivel de detalhe; Arquitetura da Villa; elementos construtivos; entorno.

Retirada dos “parénteses™:

O aluno 09 atrelou a ‘beleza’ da edificacdo aos detalhes e elementos construtivos representados
na edificacdo: arcos, adornos das janelas e o chafariz do jardim. Classificou a animagdo como
bem detalhada e com preocupagdo em representar o prédio e a paisagem em volta. O participante
deu maior foco a qualidade da representagdo e ao numero de elementos presentes, o que
provavelmente tornou a compreensdo facilitada, uma vez que ndo houveram colocagdes em
relacdo a falta de detalhes e/ou fatores prejudiciais a percepcao da Villa Ferreira Lage.

IBGIDINN A1 UNO 10

Transcricao do discurso (descri¢dao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Trata-se de um prédio grande e alto, que, aparentemente ndo parece antigo. E uma edificacao
rica em detalhes, nas paredes, janelas e é muita bonita. Além disso, localiza-se em um lugar
com grande espago, repleto de natureza e com muitas arvores ao seu redor.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Prédio grande e alto; “ndo parece antigo”;

2. Edificacdo rica em detalhes;

3. Paredes; janelas;

4. Lugar com grande espaco; natureza; arvores (entorno).

Assercoes articuladas nos significados:

E um prédio grande, alto e bonito, mas ndo parece ser antigo. A edificac@o ¢ rica em detalhes
nas paredes e janelas. Localiza-se em um lugar com grande espago, repleto de natureza e
arvores.

Tematica emergente:

Arquitetura da Villa; nivel de detalhe; elementos construtivos; entorno.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 10 descreve o edificio, mas supde que ele ndo seja antigo. Apesar de destacar que o
prédio € rico em detalhes, o modelo LODOS5 ndo forneceu a sensagdo de que o edificio

representado ¢ histérico. Novamente o entorno ¢ destacado no relato, descrito como grande,
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repleto de natureza e arvores. O participante também enumera alguns elementos construtivos
como as paredes ¢ janelas, destacando os detalhes presentes nos mesmos.

LODO5 \ ALUNO 11

Transcri¢cao do discurso (descri¢do na linguagem do sujeito da pesquisa):
O lugar me pareceu ser tranquilo e aconchegante, me transmite a sensagao de visitar séculos
passados. A representagdo ¢ muito realista, fiquei encantada com os detalhes da grama, das

arvores e das sombras ao redor do prédio. Além disso, fiquei muito curiosa para saber como
ele é por dentro.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Tranquilo e aconchegante; “sensagdo de visitar séculos passados”;
2. Realista; detalhes da grama; arvore; sombras (entorno);
3. “Curiosa para saber como ele é por dentro”.

Assercoes articuladas nos significados:

O lugar parece ser tranquilo e aconchegante. Veio-me a sensagao de visitar séculos passados.
A representagdo ¢ muito realista. Me encantei com os detalhes da grama, das arvores e das
sombras ao redor. Fiquei curiosa para saber como ele ¢ por dentro.

Tematica emergente:
Sensagdes perceptivas; nivel de realismo; entorno; interior.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 11 comega seu relato com sensacdes que o local trouxe ao assistir & animagao:
tranquilidade, aconchego e como se tivesse visitando séculos passados. A memoria de algum
local historico deve ter surgido ao longo da atividade. Destaca a qualidade da representacdo,
mas da maior enfoque nos detalhes da grama, arvores ¢ sombras ao redor do edificio, ou seja,
do entorno da Villa. O participante mostrou-se também curioso pelo interior do edificio.

YN ALUNO 01

Transcri¢cao do discurso (descri¢ao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Prédio extremamente detalhado, com tijolos aparentes e uma arquitetura mais antiga, varias
janelas. Tive a percep¢do da realidade mesmo, falando como alguém que ja visitou a
construcao.

Reducao do discurso em unidades de significado:

1. Prédio extremamente detalhado; arquitetura mais antiga;
2. Tijolos aparentes; varias janelas;
3. Percepcao de realidade.

Assercoes articuladas nos significados:

O prédio tem arquitetura mais antiga, ¢ extremamente detalhado com tijolos aparentes e varias
janelas. Tive a percepgao de realidade, como alguém que ja visitou o local.

Tematica emergente:

Arquitetura da Villa; elementos construtivos; sensacdes perceptivas.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 01 se atenta aos detalhes da arquitetura da Villa Ferreira Lage, descrevendo-a como
“extremamente detalhada”, classificando-a como “arquitetura mais antiga”. Além disso, ele cita

os tijolos aparentes e as janelas, elementos construtivos que provavelmente o chamou atengao ao
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assistir ao filme. Ele ainda comenta que ap0s assistir ao filme, sentiu como se ja tivesse visitado o
local, mostrando-se entusiasmado.

YN ALUNO 02

Transcricao do discurso (descri¢do na linguagem do sujeito da pesquisa):

No fim ndo era nada do que eu tinha imaginado, apesar de ainda achar muito bonito. A area
externa me impressionou muitas vezes mais no video real. Achei muito impactante a cor das
paredes, que s3o bem mais vivas do que eu tinha imaginado pelo outro video. Se parece muito
com um ponto turistico, mas a conex@o com a igreja que eu tinha sentido pelo outro foi embora
quase totalmente.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. “ndo era nada do que eu tinha imaginado”;
2. Area externa;

3. Cor das paredes;

4. Ponto turistico; igreja;

Assercoes articuladas nos significados:

Eu ndo imaginei que o video LODO1 representava o edificio do filme, apesar de acha-lo muito
bonito. Fiquei impressionado com a area externa, com o impacto da cor das paredes, muito mais
vivas do que eu tinha imaginado. Parece ser um ponto turistico, ndo havendo mais conex@o com a
igreja que anteriormente eu tinha citado.

Tematica emergente:

Sensagoes perceptivas; entorno; cores/texturas; uso do local.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 02 mostra-se surpreso ao assistir ao filme, chegando a frisar que nunca teria imaginado
com o video anterior poderia ser uma representagdo do edificio do filme. Destaca um ponto
importante: as cores das paredes — descrevendo-as como “vivas”, diferentemente do outro video.
Isso mostra a surpresa da participante ao comparar os dois videos, e a influéncia da cor na
percepcdo da Villa. Ele também destaca a area externa da Villa, o que chamou mais atengao ainda
no filme. Em suma, o aluno 02 mostrou-se entusiasmado e surpreso ao assistir o filme,

diferentemente da experiéncia anterior com video LODO1.

A ALUNO 03

Transcri¢cao do discurso (descri¢dao na linguagem do sujeito da pesquisa):

No segundo video eu percebo o quanto essa obra e seus detalhes se complementam. Tive a
impressao de ela parecer uma espécie de "caverna" por usar tijolos e azulejos de certas cores e
texturas. A fachada estd muito detalhada, também pode ser por ter tijolos aparentes como
designer. A casa parece muito escura, quase nenhuma iluminagao estd efetivamente entrando
na propriedade. Quase ndo vi nada em seu interior.

Reducao do discurso em unidades de significado:

1. Obra e seus detalhes se complementam;
2. ‘“caverna”; escura; “nada em seu interior’;
3. Fachada; tijolos e azulejos de certas cores e texturas; tijolos aparentes;

Assercoes articuladas nos significados:

No segundo video percebo a obra e seus detalhes se complementam. Os tijolos e certas cores e
texturas ddo sensacdo de uma espécie de “caverna”. A fachada é muito detalhada, especialmente
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pela presenca dos tijolos aparentes. A casa parece escura, sem iluminagdo e que niao permite
visualizar nada no seu interior.

Tematica emergente:

Arquitetura da Villa; sensagdes perceptivas; elementos construtivos.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 03 comega seu relato com a coeréncia entre a obra e a sua riqueza de detalhes. A partir
disso, compara a Villa a uma “caverna” pela presenga dos “tijolos e azulejos de certas cores ¢
texturas”, classificando-a como escura, sem visibilidade ao seu interior. A comparagao, um tanto
inusitada, reflete a sensag@o que o participante teve ao assistir o filme (provavelmente atrelada a
alguma memoria do aluno). O aluno 03 ainda frisa que a fachada é muito detalhada e atrela o
adjetivo a presenca dos tijolos aparentes (elemento de destaque). Os tijolos aparentes esteve
presente no relato do aluno por duas vezes, o que mostra o seu destaque ao perceber a Villa Ferreira
Lage.

YA ALUNO 04

Transcri¢ao do discurso (descri¢ao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Villa Ferreira Lage parece ser muito mais elaborado e detalhado do que eu imaginei ao assistir
o primeiro video, além de nao ter imaginado que seriam das cores e texturas que realmente é.
Além disso, as janelas e a parte do paisagismo parecem muito mais elaboradas e muito
diferentes do apresentado no primeiro video.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Muito mais elaborado e detalhado;
2. Cores e texturas; janelas;
3. Paisagismo.

Assercoes articuladas nos significados:

A Villa Ferreira Lage me pareceu muito mais elaborada e detalhada apos assistir ao segundo video.
Eu ndo imaginava as cores e texturas apresentadas seriam desta forma. As janelas e o paisagismo
também me pareceram diferentes do primeiro video.

Tematica emergente:

Arquitetura da Villa; cores/texturas; elementos construtivos; entorno.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 04 foca muito mais em comparar os dois videos assistidos por ele, do que em descrever o
edificio. A surpresa em assistir ao segundo video, fica clara em todo o seu relato; o participante
considera a Villa muito mais elaborada e detalhada, com a presenca de cores e texturas
inesperadas, janelas e paisagismo também muito diferentes do video anterior. Um aspecto
relevante do seu relato ¢ como ele comenta sobre as cores e texturas inesperadas, atreladas aos
materiais de acabamento (o que inclui aqui os tijolos aparentes, elemento bastante destacado nos
relatos dos participantes).

XN ALUNO 05

Transcri¢ao do discurso (descri¢ao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Minha percepgao foi que a Villa Ferreira Lage ¢ uma casa aparentemente imperial, de algum
cafeicultor ou pessoa de bens da época por apresentar uma escultura de marmore, de tijolos de
trés andares bem integrada com a natureza a sua volta que foi revitalizada para apreciagdo e
visitagdo.
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Reducao do discurso em unidades de significado:

1. Casa aparentemente imperial;

2. Cafeicultor; pessoa de bens da época;

3. Escultura de marmore; tijolos de trés andares;
4. Natureza;

5. Revitalizada para apreciagdo e visitagao.

Assercoes articuladas nos significados:

A percepcao foi que a Villa Ferreira Lage ¢ uma casa imperial, pertencente a um cafeicultor ou
pessoa de bens da época pois apresenta escultura de marmore, tijolos, trés andares, integragdo com
a natureza e que foi revitalizada para apreciagdo e visitacao.

Temaéitica emergente:

Estilo arquitetonico; proprietarios; elementos construtivos; entorno; uso do local.

Retirada dos “parénteses”:

O relato do aluno 05 traz suposi¢des referentes ao estilo da casa e quais foram seus antigos
proprietarios. O aluno faz uma imersdo na historia do pais, conectando-a a sua memoria de forma
a tentar entender o processo de construgao da Villa e o porqué dela estar ali hoje daquela forma.
O estilo arquitetonico e a propriedade da Villa sdo descritos a partir da presenga dos elementos
arquitetonicos presentes na obra: escultura de marmore, tijolos; trés andares. Novamente os tijolos
estiveram presentes em um relato, agora atrelados ao requinte da arquitetura da Villa Ferreira
Lage. O relato também cita a integragdo com a natureza ¢ o possivel uso do local, que segundo o
aluno 05 ¢ possivel ap6s o edificio ser revitalizado para “apreciacao e visitagao”.

X8 ALLUNO 06

Transcri¢ao do discurso (descri¢ao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Com o video ¢ possivel perceber a beleza da construcdo e como os elementos ao seu redor
também a constituem. A profundidade perceptivel na construgdo real a completa, ¢ como se
houvesse algo faltando no video anterior, como uma constru¢ao sem vida ou algo do tipo. Os
detalhes enriquecem a construgdo tornando-a real.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Beleza da construgao; detalhes;
2. Elementos ao seu redor (entorno);
3. Profundidade perceptivel; “algo faltando no video anterior”;

Assercoes articuladas nos significados:

Com o video ¢ possivel perceber a beleza da construgdo e a influéncia dos elementos aos seu redor
na percepcao do lugar. A profundidade perceptivel na construcao real a completa, diferente do
video anterior, que parecia uma construcdo sem vida. Os detalhes enriquecem a construcdo,
tornando-a real.

Tematica emergente:

Arquitetura da Villa; entorno; sensagdes perceptivas.

Retirada dos “parénteses”:

O relato do aluno 06 mostra-se focado na “realidade” da edificagdo apresentada pelo filme da
Villa. O fator de destaque é o que o participante chama de “profundidade perceptivel”, que no
video anterior incomodou e prejudicou a percepcao do edificio. A presenga de “profundidade
perceptivel” no filme permitiu ao aluno 06 destacar a importancia dos detalhes e dos elementos ao
seu redor na “beleza da construgdo”. Segundo ele, os detalhes que enriquecem a Villa, tornam-na

real.
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Sl ALUNO 07

Transcri¢ao do discurso (descri¢ao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Diferente do primeiro video, o edificio real esta muito condizente com o espaco ao seu redor.
Todo o conjunto de cores transmitem a ideia de algo que ¢ historico e que nao ficou obsoleto
com o tempo.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Edificio real esta condizente com o espaco ao seu redor;
2. Conjunto de cores;
3. Ideia de algo histdrico; ndo ficou obsoleto.

Assercoes articuladas nos significados:

Diferente do primeiro video, o edificio ¢ condizente com o espago ao seu redor. O conjunto de
cores transmitem a ideia de que o edificio € historico e nao ficou obsoleto com o tempo.

Temitica emergente:

Sensagdes perceptivas; cores/texturas; entorno.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 07 apresenta uma descricao clara, objetiva e que frisa as diferencas entre o video LOD04
e o filme. O foco do seu relato € no “conjunto de cores”. Provavelmente a presenga de cores no
filme chamaram a sua atengdo, pois o LOD04 apresenta aspecto monocromatico, sem cores €
texturas. A presenca de cores no video permitiu ao aluno 07 considerar a coeréncia entre o edificio
e seu entorno, a certeza de que o edificio € historico e a ideia de que ele ndo se tornou obsoleto
com o passar dos anos. A presenca das cores comportou-se como um elo entre a arquitetura da
Villa, seu aspecto historico e o seu destaque no entorno.

S8 ALUNO 08

Transcri¢ao do discurso (descri¢ao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Agora me pareceu um lugar menos elitizado, mas acessivel a todas as pessoas que tenham
interesse em conhecer. Nao me traz tanta paz, me traz mais reflexdes, curiosidades,
introspece¢ao, pois visitar lugares historicos me traz esse tipo de sentimento. Continuo achando
bonito, porém me traz uma sensacdo de escuriddo, siléncio... assim como a cidade de Ouro
Preto - MG. Mesmo sendo um dia aparentemente ensolarado, parece que o dia esta nublado na
minha percepcdo, pois locais historicos que envolvem a histéria do Brasil me trazem essa
percepcao por algum motivo, talvez por ser uma trajetéria de sofrimentos. Parece ser um
patriménio histérico e ndo mais uma construc¢ao reformada, adaptada.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Lugar menos elitizado; mais acessivel; bonito;

2. Paz; reflexdes; curiosidades; introspeccao; escuridao; siléncio;
3. Ouro Preto — MG; histoéria do Brasil; trajetoria de sofrimentos;
4. Patrimdnio histérico; construcao reformada; adaptada.

Assercoes articuladas nos significados:

O lugar me pareceu menos elitizado, mas acessivel as pessoas que tem interesse de conhecé-lo.
Porém, nao me traz tanta paz, ¢ sim reflexdes, curiosidades, introspecg@o, sentimentos estes que
me surgem ao visitar lugares historicos. Continuo achando bonito, mas me traz a sensacao de
escuriddo, siléncio como a cidade de Ouro Preto-MG. Locais historicos que envolvem a historia
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do Brasil me trazem essa percepcao por algum motivo, pode ser pela trajetoria de sofrimentos. O
edificio parece ser um patrimonio histérico e ndo uma construgdo reformada e adaptada.

Tematica emergente:

Uso do local; Sentimentos pessoais; sensagdes perceptivas; entorno.

Retirada dos “parénteses”:

O relato do aluno 08 focou principalmente nos sentimentos advindos com a experiéncia € nas
sensacdes perceptivas transmitidas pelo edificio. O participante comeca seu discurso
caracterizando o espago como elitizado, porém acessivel ao publico em geral. Mesmo assim,
indica que o edificio trouxe sentimentos conexos a trajetoria de sofrimentos de outros lugares
historicos visitados pelo ele. Reflexdes, curiosidades, introspec¢do foram alguns dos sentimentos
emergidos com a experiéncia; ja a Villa, pareceu ser um local escuro, silencioso. Apesar de ainda
considerar o edificio bonito, o aluno 08 ndo enumera quais os elementos o permitiram chegar nessa
conclusdo. Talvez o aspecto monocromatico do video LOD04 e a falta de humanizacdo das
propostas possam ter influenciado as consideragdes do aluno 08. Ele finaliza o seu relato
afirmando que a Villa Ferreira Lage parece ser um patrimonio historico, € ndo uma construgao
reformada e adaptada: isso sugere que a estética do edificio remonta os anos passados e que a Villa
continua com seu aspecto historico.

S8 ALLUNO 09

Transcri¢ao do discurso (descri¢do na linguagem do sujeito da pesquisa):

A construcdo realmente ¢ muito bonita e condiz muito com seu projeto porém na realidade
apresenta algumas marcas de idade como por exemplo pedras e tijolos um pouco desgastados
e com uma tonalidade mais avermelhada.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Constru¢do muito bonita; condiz com o projeto;
2. Marcas da idade nas pedras e tijolos; tonalidade avermelhada.

Assercoes articuladas nos significados:

A construgdo € muito bonita e condiz com o projeto apresentado, porém o filme apresenta marcas
da idade nas pedras e tijolos, um pouco desgastados e de tonalidade avermelhada.

Temitica emergente:

Arquitetura da Villa; marcas do tempo; elementos construtivos.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 09 confirma a beleza da edificagdo ao assistir o filme pelo exterior da Villa. O seu relato
da enfoque nas marcas do tempo. O participante destaca a diferenca entre os dois videos: o
desgaste das pedras e tijolos. De acordo com o relato, o desgaste dos materiais ¢ evidente no
edificio real. Além disso, ele cita o aspecto dos tijolos de “tonalidade mais avermelhada”,
sugerindo a relevancia dos tijolos na estética do edificio.

S8 ALUNO 10

Transcricao do discurso (descri¢do na linguagem do sujeito da pesquisa):

Continua sendo um prédio muito bonito e com muitos detalhes, mas agora foi possivel notar
algumas marcas que demonstram que ele ¢ antigo. Além disso, continua sendo localizado em
um lugar repleto de natureza, extenso e muito bonito.

Reducao do discurso em unidades de significado:

1. Prédio muito bonito; detalhes;
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2. Marcas que demonstram que ele € antigo;
3. Lugar repleto de natureza, extenso;

Assercoes articuladas nos significados:

O prédio continua sendo muito bonito e com muitos detalhes. Mas desta vez algumas marcas
demonstram que ele ¢ antigo. O local € repleto de natureza, extenso e muito bonito.

Tematica emergente:

Arquitetura da Villa; marcas do tempo; entorno.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 10 frisa que a sua percepcao do edificio continua classificando-o como bonito e rico em
detalhes. Assim como o aluno 09, ele observa as marcas do tempo nos materiais, fator esse que
denota o aspecto de antigo ao prédio. O aluno 10 também cita a beleza do entorno, a sua extensao
e a conexao entre a Villa e a natureza.

S ALLUNO 11

Transcricao do discurso (descri¢dao na linguagem do sujeito da pesquisa):

Provavelmente pela agao do tempo, mesmo que continue bela, a construcao real ndo me pareceu
aconchegante, e sim fria e assustadora. Ainda assim, permanego com vontade de conhecer o
interior.

Reducio do discurso em unidades de significado:

1. Acao do tempo;
2. Bela; ndo me pareceu aconchegante; fria e assustadora;
3. Vontade de conhecer o interior.

Assercoes articuladas nos significados:

A construgdo real, ainda que bela, provavelmente pela a¢do do tempo ndo me pareceu
aconchegante, e sim fria e assustadora. Ainda permaneco com vontade de conhecer o interior.

Tematica emergente:

Marcas do tempo; sensagdes perceptivas; interior.

Retirada dos “parénteses”:

O aluno 11 também cita no seu relato a presenca das marcas do tempo. Mas desta vez ela esta
atrelada a frieza e ao aspecto assustador denotado a Villa. Segundo ele, o edificio real ndo o
pareceu aconchegante. O aluno 11 ndo enumera outros aspectos que sugerem essa percep¢ao, mas
enaltece a sua curiosidade por conhecer o interior. Mesmo nao sendo o foco do experimento, o
interior foi objeto de interesse para o seu relato.




