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Resumo. Este texto apresenta algumas reflexdes sobre a aplicabilidade da realidade
virtual e da realidade aumentada na preservagao do patriménio histérico A discusséo do

tema é feita por meio da apresentagao de projetos realizados no Brasil.
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1 INTRODUGAO

Diversas mudangas ocorreram ao longo da evolugdo tecnoldgica da humanidade
mudando radicalmente a percepcao da realidade e a relagao entre os individuos com a
natureza. Talvez as primeiras representagbes pictoricas imersivas realizadas pelo ser
humano séo as figuras rupestres encontradas na caverna de Lascaux na Franga (Figura
1). Num passado mais recente em 427 A.C Platao trata filosoficamente a questao da
percepcao da realidade na Alegoria da Caverna no seu tratado a Republica Livro VII.
Recentemente nos ultimos 50 anos, varias tecnologias de simulagao e visualizagéo tem
sido desenvolvidas propiciando a criagdo de ambientes imersivos e semi-imersivos de

interagéo.

Figura 1 — Representagoes pictoricas na Caverna de Lascaux

O conjunto de metodologias e tecnologias para a criagdo de ambientes interativos

totalmente imersivos denominamos de Realidade Virtual (RV). [MILGRAM, 1994] propds
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um continuo entre a realidade e a virtualidade conforme apresentado na Figura 2, assim
denominamos o conjunto de metodologias e tecnologias para a criagdo de ambientes

interativos semi-imersivos de realidade Aumentada (RA).

A realidade virtual e a realidade aumentada incorporam as vantagens trazidas pelas
tecnologias de telematica (informatica e telecomunicagdes) como sendo as facilidades
de registro, recuperagdo, modificagdo, transmissao e disseminacao de informacdes.
Entretanto o maior ganho trazido por estas tecnologias € a capacidade de simulagéo.
Mundos virtuais podem ser criados, situagdes criticas podem ser simuladas sem nenhum

risco para o operador.

Ambientes e ferramentas de projeto, de simulagdo e de construcdo (de protdtipos e
produtos) cada vez mais sofisticados e poderosos surgem para apoiar os profissionais
nas mais diversas areas. Com estes recursos, produtos cada vez mais complexos e de
melhor qualidade se tornam possiveis em tempos menores e envolvendo equipes €
recursos menores. Ha 25 anos atras a Engenharia era realizada com o apoio de
instrumentos como a régua de calculo (Figura 3). Hoje, os projetos de Engenharia sao
realizados utilizando diversas ferramentas computacionais que permitem a prototipacao

digitas que (Figura 4), permitindo que num curto espacgo de tempo, equipes de projetistas

fisicamente distantes umas das outras possam desenvolver projetos colaborativos,

Ambiente Real Ambiente Virtual

I -<+—— Realidade . <t—— Virtualidade —» I

Aumentada Aumentada
- Continuo entre Realidade e Virtualidade |

2 A CAVERNA Digital

Segundo [ZUFFO, 2001a], a definicdo de Meios Eletronicos Interativos, € o “acervo
tecnoldgico orientado ao relacionamento sensitivo (audigdo, visdo e tato) entre o ser

humano e sistemas eletrdnicos avangados”.
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Hoje, o estado da arte dos meios eletrénicos interativos sdo ambientes de Realidade
Virtual totalmente imersivos como o proporcionado pela CAVERNA Digital [ZUFFO,
2001b]. Estes sistemas sdo compostos por telas semi-transparentes envolvendo os
usuarios em que imagens sao projetadas, permitindo a estes ficarem imersos no
ambiente virtual (Figura 5). A projecao é feita por projetores posicionados atras das telas
e pode ser estereoscopica, exigindo dos usuarios o uso de 6culos obturadores (Figura
4).

Figura 3- Layout da CAVERNA Digital [Zuffo et al 2001]

Figura 4 - Usuarios e Operadores interagindo com a CAVERNA Digital [Zuffo
et al. 2001]

2.1 SAO PAULO 1911

Com a tecnologia de Realidade Virtual e uma vasta pesquisa nos arquivos histéricos e
iconograficos da cidade foi possivel realizar um passeio no tempo e na histéria de Sao
Paulo, mais precisamente no ano de 1911, com a reconstrucao tri-dimensional virtual do

Largo da Sé neste periodo.

Para tornar esta experiéncia possivel foi estruturada uma pesquisa que, através do termo
de cooperacao técnica com o Departamento de Patrimonio Histérico da Prefeitura da
Cidade de Sao Paulo (DPH/SMC/PMSP), permitiu o levantamento, em tempo habil, do
conjunto documental sob sua guarda e de algumas instituicbes do setor. Foram

analisadas fontes iconograficas, cartograficas e documentais: cartografias disponiveis
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entre 1893 e 1930 de procedimentos técnicos distintos, plantas e elevagbes de

edificacdes lindeiras, bem como registros de imagem em fotografias e postais.

A escolha do local e periodo do modelo teve por base as drasticas alteragbes no
ambiente urbano a partir da década de 1880. A implantacao de amplos servigos de infra-
estrutura urbana (transporte publico, servicos de agua e esgoto, iluminagdo publica)
adotando novas tecnologias permitidas pelo sistema de distribuicdo de energia elétrica,
atendia demandas em expansdo acelerada. A populagéo crescia em ritmo expressivo,
quadruplicando entre 1890 e 1900, ao totalizar 238.500 habitantes. Essas alteracdes
geraram processos de adaptagdo e remodelagdo da cidade. A ocupagé&o do antigo
centro histérico esgotava rapidamente os patamares das novas ag¢des sobre a cidade,
causando tanto a expansao para areas adjacentes como a remodelagdo do nucleo

tradicional.

Nesse quadro, antigos locais como o Pateo do Colégio ou o Largo da Sé tornaram-se
insuficientes para suas fungbes e valores simbolicos. Ao longo da primeira década, a
municipalidade promove intensos estudos para ampliacdo de pracgas e realocacdo de
edificios publicos. Daqueles projetos, sera a nova Praga da Sé, na configuragdo atual,
uma das mais expressivas intervencgoes efetivamente implantadas. Nela, porém, toda
uma trama urbana secular ira desaparecer rapidamente, em especial na década de 1910
na area em questdo, demolindo diversas igrejas coloniais e substituindo técnicas
construtivas em curto espaco de tempo (da taipa ao tijolo), bem como estilos

arquitetonicos e concepgodes de usos e fungdes da moradia e do comércio, entre outros.

A iniciativa foi considerada de significativa importancia ao possibilitar visualizar regides
da cidade, cujo longo processo de intervengdo impede a compreensdo de usos e
fungdes ao longo do eixo temporal, bem como a apreensao dos respectivos modos de
relacionamento com o cotidiano urbano. Como modelo da cidade de Sao Paulo, a
proposta inseriu-se na histéria da iconografia urbana, sujeita como tal a criticas,
apropriagdes e novas elaboragdes. O modelo virtual 3D pode assim estimular estudos e
debates mais aprofundados sobre a histéria e a cultura urbana, bem como sobre os
acervos documentais existentes e os novos instrumentos de tratamento, gerenciamento

e disponibilizagéo de informagéo tanto a pesquisadores como a seus habitantes.

O modelo virtual 3D reconstruido foi visualizado na Caverna DIGITAL da USP. Para a
reconstrugdo 3D, a partir das referéncias analisadas, os modelos foram construidos
utilizando o software de modelagem Maya (Autodesk). Dessa forma, o modelo do Largo
da Sé, sera projetado na CAVERNA Digital, e os seus usuarios poderao interagir como
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se estivessem caminhando pelo Largo, observando as edificagdes e os espagos urbanos

de entdo.

Figura 6 - Casa Lebre e Palacete Tieté reconstruidos digitalmente

3 CONCLUSOES

A crescente disponibilidade tecnolégica com o decréscimo dos seus custos de aquisicao
€ manutengao, tem propiciado o incremento do seu uso na area de patriménio histérico.
As tecnologias relacionadas com a imersé&o e interagcao a distancia, no caso a realidade
virtual e a realidade aumentada, estdo cada dia mais consolidadas e sendo utilizadas em

casos reais no cotidiano do Brasil.
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Apresentamos aqui de forma breve um conjunto de projetos e experiéncias que fazem
uso intensivo destes conceitos. Estas iniciativas consideram o desenvolvimento de
infraestrutura de Realidade Virtual e o desenvolvimento de conteldos relacionados com

o patrimdnio histérico, no caso Sao Paulo, 1911.
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