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Resumo Diversas tecnologias tém sido utilizadas para o levantamento e regis-
tro de edificagGes de interesse histdrico. Para tanto, sdo utilizados sistemas
complexos e sua visualizagdo, muitas vezes, fica restrita a especialistas. A uti-
lizagdo de Realidade Virtual e Aumentada (RVA), como forma de difusdo do
patriménio construido, pode facilitar o acesso a informagio para o puiblico
leigo por meio de visita remota. Entretanto, para uma efetiva comunicacdo
com o publico, é importante que o modelo narrativo adotado seja apropriado.
Tendo em vista o potencial dos sistemas de RVA para a difusdo do patrimdnio
construido, esta pesquisa realiza uma Revisdo Sistemdtica da Literatura para
identificar aplicagdes com esse propésito. Posteriormente, sdo analisados os
modelos narrativos adotados. Este estudo identifica a escassez de pesquisas
na area e abre possibilidade para que novas aplicagdes de RVA sejam desen-
volvidas para difusdo do patriménio arquitetonico.

Palavras chave Realidade Aumentada, Realidade Virtual, Patrimdnio construido, Nar-
rativa.

Virtual and Augmented Reality for the Built Heritage Dissemination

Abstract Several technologies have been used to survey and register the built heri-
tage. Therefore, complex software is used, and their visualization is often restricted to
specialists. The Virtual and Augmented Reality (VAR) use, as a form of dissemination
of the built heritage, can facilitate access to information for the lay public through
remote visits. However, an appropriate narrative model for effective communication
with the audience is important. Bearing in mind the potential of VAR systems for the

DATJournal v.7 n.2 2022



ARTE, DESIGN
E TECNOLOGIA

Ana Regina Mizrahy Cuperschmid é
Professora pesquisadora na Faculdade
de Engenharia Civil, Arquitetura e Ur-
banismo (FECFAU), UNICAMP. Pés-dou-
torado na FECFAU, UNICAMP e Instituto
de Arquitetura e Urbanismo (IAU), USP.
Doutora em Arquitetura, Tecnologia e
Cidades - UNICAMP (2014); Mestre em
Artes - UNICAMP (2008), especialista
em Gestdo de Projetos (2004) e gradua-
G40 em Arquitetura e Urbanismo - UFV
(1999). Desenvolve pesquisa centrada no
uso criativo e colaborativo de tecnolo-
gias digitais em arquitetura. Tem lecio-
nado, conduzido pesquisas e publicado
em d4reas sobre a aplicagdo de Realidade
Aumentada, Realidade Virtual e Buil-
ding Information Modeling (BIM) em Ar-
quitetura, Engenharia e Construg3o.
<cuper@unicamp.br>

ORCID 0000-0002-6792-174X

85

built heritage dissemination, this research performs a Systematic Literature Review
to identify applications for this purpose. Subsequently, the adopted narrative models
are analyzed. This study identifies the lack of research in the area and opens the pos-
sibility for new VAR development, aiming at the architectural heritage dissemination.

Keywords Augmented Redality, Virtual Reality, Built heritage, Narrative.

Realidad Virtual y Aumentada para la Difusion del Patrimonio Arquitectonico

Resumen Se han utilizado varias tecnologias para inspeccionar y registrar edificios

de interés histdrico. Para ello se utilizan sistemas complejos y su visualizacién suele

estar restringida a especialistas. El uso de la Realidad Virtual y Aumentada (RVA),
como forma de difusion del patrimonio construido, puede facilitar el acceso a la in-
formacién al publico lego a través de visitas remotas. Sin embargo, para una comuni-
cacién efectiva con el publico, es importante que el modelo narrativo adoptado sea el

adecuado. En vista del potencial de los sistemas RVA para la difusién del patrimonio

construido, esta investigacion realiza una Revision Sistemdtica de la Literatura para

identificar aplicaciones para este fin. Posteriormente, se analizan los modelos narra-
tivos adoptados. Este estudio identifica la escasez de investigaciones en el drea y abre

la posibilidad de que se desarrollen nuevas aplicaciones de RVA para la difusién del

patrimonio arquitectonico.

Palabras clave Realidad Aumentada, Realidad Virtual, Patrimonio construido, Narrativa.

Introdugao

O patrimdnio cultural é reconhecido como um valioso recurso que
precisa ser preservado, sendo que as tecnologias digitais tém um importan-
te papel para auxiliar na preservagdo do patriménio arquitetonico. Portan-
to, a utilizagdo de instrumentos e métodos para reconstrugio virtual abrem
novas possibilidades para a conservagdo da memdria do edificio.

Atualmente as novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo
(TICs) apresentam recursos consideraveis para a difusdo de edificages. No
entanto, tais recursos tecnoldgicos raramente sdo aplicados para a difusdo
do Patrimdnio Cultural da arquitetura do Brasil, cuja documentagio e re-
gistro histdrico frequentemente encontram-se espalhados entre diferentes
drgios, tornando o processo de acesso as informagdes originais muito com-
plexo (CANUTO; MOURA; SALGADO, 2016).

Pelo potencial de possibilitar visualiza¢Ges de edificagdes que estdo
inacessiveis, ou mesmo, para facilitar a visualizagdo de informacdes, os sis-
temas de RVA merecem ser explorados. Tais sistemas possibilitam uma vi-
sita virtual, ou a desfragmentacio da edificagdo para melhor entendimento
da obra. Além do mais, muitas vezes a distincia que se encontra um edificio
pode impedir, ou dificultar, sua devida apreciagdo. Entretanto, para uma
efetiva comunicag¢do com o publico, é importante que o modelo narrativo
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adotado seja apropriado.

Tendo em vista o potencial dos sistemas de RVA para a difusdo do
patriménio construido, esta pesquisa realiza uma Revisdo Sistemdtica da
Literatura para identificar aplicacdes com esse propésito. Posteriormente,
sdo analisados os modelos narrativos adotados segundo Chen e Kalay (2008).

Fundamentagao Tedrica
Patrimonio arquitetonico digital

Segundo Amorim (2017, p.63), “dentre os valores do patriménio
material mais ameagados, estd a arquitetura”, principalmente pelo fato
dela ser conformadora das cidades e, portanto, estar mais suscetivel a de-
predacio, seja por fatores naturais ou provocados pelo homem.

Neste contexto, considerando a impossibilidade de se preservar fi-
sicamente todos os exemplares arquitetonicos significativos, a documenta-
¢do arquitetdnica desempenha um papel essencial na preservagdo da me-
moria desse patriménio (AMORIM, 2017).

De acordo com Tirello e Costa (2017), o patrimdnio pode ser defini-
do como todos os artefatos que se herda, sejam eles publicos ou privados.
Segundo as autoras, o patriménio arquitetdnico é uma parcela da heranca
cultural dos povos e, por estar sujeito a alteragdes, nem que sejam por cau-
sas naturais, com o passar o tempo, é necessario garantir sua protegio.

Essa tutela dos bens culturais tangiveis (e intangiveis) é discutida
desde 1931, quando foi promulgada a Carta de Atenas, que procura pautar
algumas diretrizes preservacionistas (TIRELLO; COSTA, 2017). Em 1964, com
a promulgacdo da Carta de Veneza pelo Conselho Internacional de Monu-
mentos e Sitios (ICOMOS), o conceito de patrimdnio é ampliado e aprofun-
dado. A partir deste periodo, a no¢do de monumento histérico se estende
desde o sitio urbano ou rural, até a criagdo arquitetdnica isolada (CURY,
2004). Desta forma, segundo a autora, o patrimdnio passa a abranger as
obras mais modestas, que adquiriam significac¢do cultural com o passar do
tempo, assim como as grandes criagdes.

Além disso, é a partir da publicagdo da Carta de Veneza de 1964 que
0 ICOMOS passa a enfatizar, através de suas cartas patrimoniais, a impor-
tancia da comunicagdo publica como parte essencial do processo de conser-
vagao.

A Carta do ICOMOS (2008), teve como objetivo definir os principios
bésicos de interpretagio e apresentacdo do patrimdnio cultural como com-
ponentes essenciais para sua conservagdo. Sendo assim, o ICOMOS (2008)
define a “interpretagdo” como o conjunto de atividades destinadas a au-
mentar a conscientizag¢do do publico, refinando sua compreensio sobre o
patriménio cultural. Subsequentemente, estabelece que a “apresentacdo”
¢ a comunicagdo de conteudos ja interpretados com a finalidade de tornar
o0 patrimdnio cultural mais acessivel (ICOMOS, 2008). Tal Conselho indica,
ainda, que essa apresentacdo pode ser feita através de variados meios téc-
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nicos, como painéis informativos, visitas guiadas e aplicativos e sites mul-
timidia.

Considerando a grande relevincia da comunicagdo do patrimdnio
para sua conservagao e valorizagdo, além da vasta disponibilidade de ferra-
mentas digitais para sua difusdo, outro fator ressaltado pelo ICOMOS (2008)
é a garantia de acessibilidade. Segundo o Conselho, nos casos em que o aces-
so fisico a um local de interesse histérico é restrito, seja por questdes de
conservagio, adaptagdes para reuso, sensibilidades culturais, ou seguranga,
sua interpretacio e apresentacdo devem ser fornecidas fora do local. Nesse
sentido, utilizando as novas tecnologias digitais, é possivel assegurar que
todos os principios estipulados pelo ICOMOS sejam respeitados.

Segundo Fejérdy (2016), as ferramentas de Tecnologia da Informa-
¢do revolucionaram a precisdo e as possibilidades de variacdo de recons-
trugdes virtuais, desempenhando um importante papel na conservagio de
edificios histéricos e no entendimento de sua histéria e complexidade.

Para isso, Ferreira e Tirello (2019) citam que as tecnologias de fo-
tos panorimicas, tours virtuais, nuvens de pontos, animagdes, videos, entre
outros, apresentam novas possibilidades de registro e assim constituem ba-
ses estruturantes que auxiliam planos de manutencgio, restauracdo, comu-
nicacio e difusdo dos valores culturais de um lugar ou de um edificio.

Rimkus (2013) afirma que o emprego de tecnologias digitais em um
modelo virtual de um edificio proporciona ndo somente sua visualiza¢do de
forma interativa, mas também possibilita o acesso as informagées formais
e historiogréficas. Ainda, segundo a autora, esse conjunto de estratégias
permite a visualizagdo de caracteristicas que o edificio assumiu ao longo
do tempo.

Neste contexto, pode-se relacionar a documentagdo de diferen-
tes tipos de informagdes com o conceito de inventario. Segundo Ceravolo
(2019), a organizagdo de um inventdrio pode ir além de estruturar um plano
de agdes para a conservacao de um bem, assumindo também o papel de in-
tegrar os levantamentos fisicos, levantamentos a partir escaneamento 3D,
desenhos 2D, informagdes histdricas, entre outros.

De acordo com Cuperschmid et al. (2018), “o inventdrio é um docu-
mento para conhecer o bem em sua integridade, definir politicas para sua
conservagio e, a0 mesmo, tempo, proteger o bem inventariado” (CUPERS-
CHMID et al., 2018, p.184). Segundo os autores, o inventario configura uma
base para avaliar os aspectos materiais e imateriais de um bem, possibi-
litando a conexdo da populagdo com a prépria histéria do patriménio no
Brasil.

Nesse sentido, ao documentar precisamente os bens arquitet6ni-
cos, desde suas caracteristicas projetuais e construtivas, “a producdo do
inventdario é, por si s6, uma forma de prote¢io” (CERAVOLO; COELHO; GON-
GCALVES, 2019, p.103). Portanto, segundo os autores, os inventarios apoiam
diversos tipos de a¢Ges, como restauragdo, conservagdo ou educagio, desde
que envolvam a preservagdo de um bem patrimonial. E considerando essas
variadas finalidades, tais autores afirmam que é necessario desenvolver di-
ferentes tipos de inventario para alcangar um objetivo especifico.
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Aliado a isso, de acordo com Cuperschmid et al. (2018), as Tecnolo-
gias de Informagdo e Comunicagdo (TICs) oferecem intiimeras ferramentas
para dar suporte ao desenvolvimento de um inventdrio. Os autores afirmam
que as tecnologias digitais permitem uma gestdo constante da alimentagao
da base de dados e uma continua gestdo de informacdes, o que assegura “a
manutengdo do imdvel e preservagdo dos seus valores culturais, sem in-
tervengdes agressivas a integridade do patriménio” (CUPERSCHMID et al.,
2018, p.184).

Endossando, Cerdvolo, Coelho e Gongalves (2019) afirmam que ao
utilizar os novos métodos e instrumentos digitais para levantamento e mo-
delagem, sdo abertas novas possibilidades para se conservar a memdria de
um edificio.

Ainda, considerando que no processo de registro de uma edificagdo
de interesse histdrico todas as informacgdes em relagio a ela sdo relevantes,
o uso das TICs permite a integracdo desde dados técnicos até o conhecimen-
to das tradi¢Ges locais. Essas informagdes disponibilizadas por meios digi-
tais podem contribuir para a diminui¢io do distanciamento entre individu-
os especializados e ndo-especializados na drea (CUPERSCHMID et al., 2018).

Realidade Virtual e Aumentada

Os sistemas de RVA possuem uma vasta abrangéncia de aplicagdes,
incluindo educagdo e entretenimento. A Realidade Virtual (RV) pode ser
definida como um ambiente digital gerado por computador que pode ser
experimentado, permitindo a interagdo com o ser humano como se esse
ambiente fosse real (JERALD, 2016). O engajamento do usudrio com a aplica-
¢do pode ser estimulado pela adogdo de ambientes realistas e permitindo al-
teragdes no ambiente virtual, de maneira que, além de visualizar, o usudrio
possa explorar, manipular, acionar ou alterar os objetos virtuais utilizado
seus sentidos (KIRNER; SISCOUTO, 2007).

Segundo Kirner e Kirner (2011), a RV pode ser classificada como
ndo imersiva, quando visualizada no modo janela, ou seja, o utilizador in-
terage com o ambiente através de imagens apresentadas num monitor. Na
RV imersiva, a interagdo acontece pelo uso de dispositivos multissensoriais
como capacetes, salas de projecdo, luvas especiais ou déculos. Conforme
Wendt (2011), a imers3o corresponde a sensagdo subjetiva do individuo de
“estar presente” no ambiente simulado, o que é possibilitado através dos
sistemas de navegacdo inseridos nos dispositivos sensoriais, permitindo
que a pessoa explore e se oriente corretamente no espago simulado.

J4 a Realidade Aumentada (RA), ao invés de imergir a pessoa num
mundo completamente sintético, tenta incorporar os elementos sintéticos
no mundo real, misturando ambientes reais com objetos virtuais. Uma con-
digdo para RA € que os elementos virtuais sejam adicionados ao mundo fisi-
co em tempo real (WANG, 2007; CUPERSCHMID, 2016).

Nas interfaces de RA os objetos reais sdo superpostos por objetos
virtuais e vice-versa. Essa mistura da realidade com a virtualidade, permi-
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te que os usudrios se vejam e interajam com elementos reais e virtuais ao
mesmo tempo. O intuito é o de misturar o mundo virtual e real de maneira
que eles sejam indistinguiveis um do outro (CUPERSCHMID, 2016). A com-
posicdo é uma combinagdo de uma cena real vista pelo usuario e uma cena
virtual gerada pelo computador aonde a cena real é submersa com infor-
macdo adicional com intuito de expandir a percepgdo do usudrio (HANZL,
2007; KALKOFEN; MENDEZ; SCHMALSTIEG, 2009).

Se comparada a RV, a RA tem o potencial significante de reduzir a
confec¢do do ambiente que compde a cena em que o modelo é inserido, uma
vez que se apropria da realidade para inserir modelos virtuais e criar a cena
misturada. Ao mesmo tempo, possibilita a criagdo de uma visualizagdo que
pode ser comunicada.

Em suma, as tecnologias de RVA tem potencial para criar experi-
éncias digitais para capturar a qualidade espacial da arquitetura e da edi-
ficagdo que, se aliada ao acesso a informagdes seménticas, pode facilitar a
comunicagdo com todos os interessados, inclusive ndo-especialistas.

Modelo narrativo em ambientes virtuais

Chen e Kalay (2008) propdem caracteristicas que um ambiente vir-
tual deve contemplar para promover a aproximagio do publico com o pa-
trimdnio construido. Segundo os autores o que configura um espaco, seja
ele virtual ou fisico (real), é o “senso de lugar”. Os autores afirmam que o
“senso de lugar” é obtido através da interagdo entre conteddo (atividades)
e contexto (ambiente fisico e sociocultural).

O contetdo pode ser definido como eventos realizados em um local
que o torna atrativo e convidativo, como compras, entretenimento, apren-
dizado, entre outros (CHEN; KALAY, 2008). De acordo com os autores, o
papel do contetdo na produgio de um local envolve motivar/reforcar o
envolvimento do usudrio com o ambiente (a razdo pela qual ele quer estar
ali e retornaria posteriormente) e auxiliar a estabelecer o contexto, criando
uma atmosfera que associa a atividade ao lugar (por exemplo, mudancga na
iluminacdo, musica, aplausos, entre outros). Dessa forma, o contetdo é um
componente significativo de um espago e é essencial para conquistar um
ambiente ativo (CHEN; KALAY, 2008).

De acordo com os autores, o contexto é o local em que o contetido
é exposto, ou seja, oferece uma estrutura para a ocorréncia das atividades.
Como o ambiente virtual ndo possui limitagées fisicas, como é no mundo
real, Chen e Kalay (2008) afirmam que os ambientes virtuais devem ser pro-
jetados de forma que o conteddo indique caminhos, dentro do contexto,
para o desenvolvimento das atividades. Essa organizagdo de atividades se-
quenciais em determinado local é o que os autores chamam de narrativa.

Em relacdo 2 arquitetura, a configuragdo de uma série de espagos
indica certa narrativa, o que possibilita que a arquitetura inclua narrati-
vas em si mesma (CHEN; KALAY, 2008). Neste contexto, os autores afirmam
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que quando o arquiteto é mais ativo, se esforcando para criar solugbes de
projeto interessantes e com personalidade, é criada uma narrativa espacial
dramaética, que traz diferentes possibilidades de experiéncias ambientais.
De acordo com os autores, esses modelos narrativos irdo impor o fluxo da
navegacao, guiando agdes, percepgdes e emogdes ao longo do caminho pro-
jetado, que irdo despertar o “senso de lugar”.

Assim, Chen e Kalay (2008) estabelecem requisitos para criagdo de
um modelo narrativo em ambientes virtuais: gancho, enredo, narrativa
multilinear e apresentacio, Figura 1. Segundo os autores, a aplicagdo desses
recursos incentiva a interacéo virtual entre usudrio e ambiente.

ENREDO | DESENVOLVIMENTO APRESENTAGAO | VISUALIZAGCAO
DA HISTORIA DA NARRATIVA
estrutura da narrativa sequéncia de narrativas para
criagdo de um fluxo da
historia

NARRATIVA

MULTILINEAR
liberdade do usuario dentro

do ambiente virtual

Figura 1 Requisitos para criagio de um modelo narrativo em ambientes virtuais

Fonte As autoras - baseado em Chen e Kalay (2008)

De acordo com Chen e Kalay (2008), o gancho é responsavel por
manter os usudrios interessados no fluxo da histéria, funcionando como
uma forte motivagdo para a exploragdo. Os autores sugerem como exemplo
desta etapa a inser¢do de uma histéria envolvendo a descoberta de mitos de
uma edificac¢do histérica em uma visita virtual destinada a turistas.

0 enredo é uma exposicdo de como a narrativa acontece. Os autores
citam que podem ser utilizados artificios como criagdo de conflitos, indica-
¢do de eventos, entre outros para tornar a histéria mais atraente e envol-
vente. No exemplo da descoberta de mitos, Chen e Kalay (2008) sugerem a
histéria pode ser projetada a partir da “jornada do her6i” que estrutura tal
mito.

O recurso da narrativa multilinear, segundo os autores, pode ser
obtido por vérias formas dentro do ambiente virtual, que dardo liberdade
para o usuario escolher qual “caminho” quer seguir. Dessa forma, eles assu-
mem um papel de “cocriagdo” junto com os desenvolvedores da interface.
Ainda, Chen e Kalay (2008) enfatizam que é necessdrio destacar as narrati-
vas mais relevantes para atrair atengio aos tépicos considerados importan-
tes. Em uma visita virtual ao patrimoénio edificado, um exemplo seria proje-
tar o ambiente virtual como uma visita guiada, em que o usudrio acessa os
espacos relevantes sequencialmente em uma ordem definida pelos desen-
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volvedores da interface.

Por fim, para a apresentacdo e visualiza¢do deverd ser estabele-
cida uma sequéncia das possiveis narrativas, prevendo como os recursos
apresentados irdo influenciar na percepgao e nas a¢oes dos usudrios (CHEN;
KALAY, 2008). Segundo os autores, é importante que as transi¢des entre
as narrativas organizem e categorizem os eventos no ambiente virtual. Os
autores citam como exemplo alterar a iluminagio e o enquadramento das
cenas de acordo com a mudanca dos eventos, ou seja, quando o usudrio
acessa um novo local, uma luz mais forte ilumina o ambiente e quando um
objeto a ser destacado dentro deste ambiente é visualizado, é feito um zoom
automadtico nele.

Com o estabelecimento desses requisitos, os autores determinam
que a criagdo da narrativa ndo pode ser separada do espaco, que é conside-
rado seu elemento principal - relacdo contexto-conteido. Portanto, Chen e
Kalay (2008) destacam que a exploragdo espacial pode ser usada como tema
central da narrativa, ou seja, o espaco pode desempenhar um papel ativo no
ambiente virtual, em vez de somente um pano de fundo.

No exemplo do patriménio edificado, a prépria exploracio virtual
do espacgo pode ser a narrativa. Os autores sugerem adicionar uma aventura
espacial as atividades desempenhadas normalmente naquele local, promo-
vendo-o como elemento chave da narrativa. Assim, o espaco se torna um
ator da narrativa e a0 mesmo tempo é seu portador, ou seja, contexto e
contetdo se complementam como parte um do outro.

Revisao Sistematica da Literatura

Essa Revisdo Sistemadtica da Literatura (RSL) procura identificar:

* Quais as ferramentas digitais e estratégias mais exploradas;

« Em quais areas de estudo o assunto se concentra;

* Quais locais tém explorado mais esses usos, identificando se ha
relagdo com o contexto urbano;

« Identificar as maiores limitacdes e desafios para o uso destas tec-
nologias;

« Quais as tendéncias de pesquisa dentro da 4rea.

Inicialmente sdo definidos os termos de busca, combinados por ter-
mos booleanos, para restringir os assuntos dos resultados. Sdo estabeleci-
dos trés grupos de palavras, quais sejam: (BIM OR HBIM OR Architecture OR
Building) AND (Historic OR Heritage) AND (Virtual OR Augmented Reality).
Desta maneira, as pesquisas encontradas possuem pelo menos um termo de
cada grupo, Figura 2.
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BIM
HBIM Historic
Building Heritage
Architecture Figura 2 Termos de busca

Fonte As autoras

Virtual
Augmented Reality

Para garantir que o tema central das pesquisas encontradas esteja
relacionado com os termos, define-se a busca pelo titulo, resumo ou pala-
vras-chave.

Com o intuito de abarcar as pesquisas mais recentes, sdo levantadas
somente as pesquisas entre 2016 e 2020, restritas as publica¢des em perid-
dicos, livros ou capitulos de livros.

Finalmente, as buscas sdo limitadas as publica¢des em inglés, por-
tugués e espanhol e esses pardmetros utilizados nas bases de dados Science
Direct!, Web of Science?, Scopus® e SciELO%.

Resultados
Segundo esses critérios, encontra-se 313 publicacdes, sendo 37 na

base “Science Direct”, 150 na base “Web of Science”, 126 na base “Scopus” e
nenhum resultado na base “SciELO”, Figura 3.

180
160 150
140 126
120
100
80
60
40 37
20 ' o
0

Science Direct Web of Science Scopus SciELO

Destes 313 resultados, 71 publicagdes constam em mais de uma base
de dados. Adicionalmente, é conferido manualmente se as publicagdes pos-
suem os termos de busca no titulo, resumo ou palavras-chave. Apés esta
andlise, sdo excluidos da RSL 41 publicagdes. Dessa maneira, chega-se a um
total de 201 resultados validos, Figura 4.
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total geral: 313

Figura 4 Andlise dos resultados

74 41 198 encontrados
duplicados  ndo possuem resultados Fonte As autoras
todos os termos validos
de busca

Para fornecer um panorama do interesse de estudo na 4rea, é reali-
zada uma anélise de publicagdo por ano, de 2016 a 2020. E possivel observar
relativa constincia de publica¢des sobre o assunto, com uma curva ascen-
dente, Figura 5.

60
50 ‘52

39 39
40 5 36) ® ®
Figura 5 Publicagdes por ano 30

Fonte As autoras 20
10

2016 2017 2018 2019 2020

Também é desenvolvida uma andlise sobre o veiculo em que as pu-
blicagGes foram realizadas. Conclui-se que o tema é mais amplamente di-
vulgado em artigos académicos, do que em livros, Figura 6.

10 livros /
capitulos de livros

Figura 6 Veiculos de publicagdo

Fonte As autoras

188 artigos
em periédicos

Com a finalidade de identificar as principais fontes que realizam as
publicagdes constadas nesta RSL, ainda é produzido um levantamento que
associa cada periédico com o nimero total de artigos publicados por ele no
decorrer destes 5 anos. O periédico “Virtual Archaelogy Review” concentra
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Figura 7 Numero de Publicacdes

por Periédico

Fonte As autoras
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o maior nimero de publicagdes, com 17 artigos e em seguida o “Journal of
Cultural Heritage”, com 10 artigos. A Figura 7 apresenta os periédicos em
ordem crescente de publicagdes sobre o assunto, sendo que os que tém ape-
nas uma publicacdo sdo desconsiderados.

92 periédicos
com apenas
1 publicagao

33 periddicos
com 2 ou mais
publicacdes

EGA - Revista de Expresion Grafica Arquitectonica
Frontiers of Architectural Research
GIM International

Handbook of Research on Emerging Technologies for Digital Preservation and Information Modeling

International Journal of Heritage Studies
Journal of Cultural Heritage Management and Sustainable Development
Journal of Information Technology in Construction
Lecture Notes in Civil Engineering
Measurement
Personal and Ubiquitous Computing
Photogrammetric Records
Procedia - Social and Behavioral Sciences
Procedia Engineering
RILEM Bookseries
Virtual and Augmented Reality: Concepts, Methodologies, Tools and Applications
Virtual Reality
ACM - Journal on Computing and Cultural Heritage
Applied Acoustics
Applied Geomatics
Disegnarecon
PRESENCE - Teleoperators and Virtual Environments
SCIRES-IT
Sensors
ISPRS International Journal of Geo-Information —
Procedia Computer Science n—
Applied Sciences m——
International Journal of Architectural Heritage m———
Remote Sensing m—
Digital Applications in Archaeology and Cultural Heritage mmm——"
ARCHNET-1JAR mmm
Sustainability % =
Journal of Cultural Heritage
Virtual Archaeology Revi

2 4 6 8 10 12 14 16

Segmentacao

Os resultados sdo segmentados de acordo com a area de estudo.
Inicialmente, identifica-se quantas publica¢Ges sdo da drea de Arquitetura,
Engenharia e Construgdo (AEC) e quantas sdo de outras 4reas de estudo.
Pode-se observar que mais de 90% dos resultados vélidos encontrados estdo
relacionados a drea de conhecimento pretendida, Figura 8.

resultados validos: 198

Figura 8 AEC x Outras dreas

Fonte As autoras

186
Arquitetura, Engenharia e Construgao
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Por questdes praticas, os resultados relacionados a drea de AEC sdo
segmentados de acordo com o tipo de tecnologia explorada na pesquisa,
sendo as classificacdes: (i) Utilizacdo de RV; (ii) utilizacdo de RA; (iii) Utili-
zagdo de RVA; (iv) Reconstrugdo Digital; (v) Tour Virtual; (vi) Multimidia; e
(vii) Outros, Figura 9.

53 (29%)

81 (43%)
Figura 9 Tecnologias exploradas
nas pesquisas
Fonte As autoras

30 (16%)
22 (12%)
@® utilizagdo de RV ® utilizagdo de RVA
@ + tour virtual outros

@ utilizagdo de RA

Dessa forma, é possivel observar que a maioria das publicagdes es-
tdo relacionadas com reconstrugio digital, o que é esperado ja que a inten-
¢do é obter resultados relacionados com o patriménio edificado.

Posteriormente, para alcangar resultados mais especificos relacio-
nados a pesquisa em questio, as publicagdes sdo segmentadas nas seguintes
subclasses: (i) Documentagio, educagio, e difuséo; (ii) Preservagio do patri-
moénio cultural; (iii) Reconstrucdo pds-desastre; (iv) Retrofit/Restauragio;
(v) Exibicdo em museus; (vi) Turismo; (vii) Histéria da Arquitetura; (viii)
Arqueologia; (ix) incéndio; (x) Eficiéncia energética; (xi) Conforto ambien-
tal; (xii) Urbanismo; (xiii) Sensagdo/Percepg¢do de ambientes virtuais; (xiv)
Teoria. Nas pesquisas que abordam o uso da tecnologia de RV, apenas trés
estdo relacionadas com a difusdo do patrimonio, Figura 10.
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Nas pesquisas que discutem do uso da tecnologia de RA, duas estdo
relacionadas com a difusdo do patrimédnio, Figura 11.
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Quando analisado as pesquisas que levantam o uso da tecnologia de
RVA, quatro tém como finalidade a difusdo do patriménio, Figura 12
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J& nas pesquisas em que o tema central é Reconstrugdo Digital, seis
abordam a difusdo do patrimonio, Figura 13.
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Quando discutido o uso da tecnologia de tour virtual, duas publica-
¢Oes tém como finalidade a difusdo do patrimdnio, Figura 14.
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Figura 14 Tour virtual
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Nas pesquisas que levantam o uso de tecnologias Multimidia, cinco
estdo relacionadas com a difusdo do patrimdnio, Figura 15.
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Ainda, das publicagdes que utilizam outros tipos de tecnologia, duas
sdo relativas a difusdo do patrimdnio, Figura 16.
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Portanto, das 189 publicacdes realizadas na area de AEC, 24 estdo
relacionadas diretamente com a difusdo do patrimdnio, Figura 17, o que
corresponde a apenas 12%. Assim, considerando o contexto geral, pode-se
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afirmar que é um tema ainda pouco explorado.

2 (8%) 3 (13%)

24

educacgao
Figura 17 Publicagdes sobre documentagio, documenta c 30
educagio, e difusdo do Patriménio Cultural difusao

Fonte As autoras 2 (8%)

6 (25%)
® utilizagdo de RV reconstrucédo digital
@ utilizacdo de RA tour virtual
® utilizagcdo de RVA @® multimidia

@ outros

Finalmente, as publica¢des da drea de AEC sdo segmentadas de acor-
do com o local da edificagdo estudada para desenvolvimento da pesquisa,
lembrando que sdo desconsideradas 31 pesquisas sobre teoria, ja que ndo
tratavam um lugar especifico.

E possivel observar que os pafses em que mais se explora as tecno-
logias digitais para o registro e a difusdo do patriménio cultural s3o Italia
(38), Espanha (20) e China (14), Figura 18.

Figura 18 Publicagdes por paises

\ { ; Fonte As autoras

acimade 30 |entre20e30 entrel0e20 |entre3e5 entrele2 nenhuma
publicagdes |publicagdes |publicagdes |publicagdes publicagdes publicagdo
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Nesse sentido, vale ressaltar que apenas uma publicagdo tratou so-
bre o patrimdnio cultural no Brasil. Isso evidencia o fato de que o tema deve
ser mais explorado e divulgado no pafs.

Discussao

Os trabalhos discutidos a seguir foram obtidos a partir da segmen-
tacdo da RSL e englobam publica¢des que utilizam RVA para difusdo do
Patriménio Cultural. Seus resultados sio discutidos a partir dos requisitos
para criagido de um modelo narrativo em ambientes virtuais, desenvolvidas
por Chen e Kalay (2008).

Na pesquisa desenvolvida por Abdelmonem et al. (2017), sdo avalia-
das plataformas virtuais que procuram estimular a preservagdo do patri-
moénio cultural do Oriente Médio e que também sirvam como ferramenta
de pesquisa, educagio e engajamento. Eles consideram principalmente dois
aspectos nas plataformas: a fidelidade da representagio virtual de ambien-
tes histdricos e a incorporacdo de aspectos culturais. Ainda, esses aspectos
devem ser o resultado de trés fases: coletar, preservar e exibir.

A primeira plataforma analisada, “CULTURAMA?”, é exposta dentro
de um museu e por isso ndo possui um gancho a ser destacado, além de que
todos os visitantes podem ter interesse em utilizar por ser uma plataforma
interativa. O enredo é desenvolvido a partir da histéria do Egito e busca a
conscientizagdo publica sobre a importancia de tal patrimdnio. A narrativa
multilinear é construida em camadas, ou seja, quando o usudrio clica em um
item, sdo abertos novos niveis de detalhamento. A apresentacio é feita em
uma tela interativa panorimica.

A segunda plataforma analisada, “HIP Pyramid Scan”, tem como
gancho uma representacio fiel das edificagdes existentes, realizada a partir
de fotogrametria digital e escaneamento a laser. O enredo é desenvolvido
a partir da visita virtual ao Planalto de Gizé. A narrativa é produzida com
um propdsito tnico de realizar um levantamento para auxiliar na restaura-
¢do das pirdmides, porém, como é apresentada na forma de um modelo 3D,
pode atrair também turistas interessados na estrutura da edificagio.

A terceira plataforma analisada por Abdelmonem et al. (2017) é o
“Virtual Heritage Cairo Project”. Pode ser considerado como gancho desta
plataforma a associag¢do de informagdes sobre as tradi¢ées locais ao modelo
3D. O enredo é construido a partir da apresentacio de monumentos histéri-
cos do Cairo e a narrativa multilinear é dada por uma visita virtual guiada,
realizada em um modelo tridimensional preciso (obtido através de fotogra-
metria digital) com informagdes associadas. A apresentagdo da plataforma
é por meio de RV, o que os autores consideram como um grande atrativo.

J4 na pesquisa realizada por Watrall (2018) é discutida a “mbira”,
uma plataforma de cédigo aberto para criagio de experiéncias méveis, na
forma de WebAR, envolvendo o patriménio. O autor procura analisar como
a RA pode fornecer novos caminhos de engajamento do puiblico com o pa-
triménio. Considerando o funcionamento da plataforma, o gancho identi-
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ficado é a exposicdo de informacgdes (levantamento, pesquisas histdricas,
imagens, entre outros) a partir da localizagio em um mapa. O enredo é
criado a partir de uma regido com edificagdes de interesse histdrico e a
narrativa pode ser vista como multilinear ao considerar-se que os usuarios
podem deixar comentdrios sobre as exibigdes e acessa-los pela ordem que
desejarem. A apresentacio é feita através da tecnologia de RA.

A pesquisa desenvolvida por Banfi, Stanga e Brumana (2018) tem
como gancho a visita virtual a Basilica de Sant’Ambrogio, um dos maio-
res monumentos da cidade de Mildo, com integracdo de informagdes mul-
tidisciplinares. O enredo é criado a partir da exposi¢do do ciclo de vida da
edificagdo, ou seja, o usudrio pode observar quais mudangas ela sofreu des-
de sua concepgdo até a atualidade. A partir dele, a narrativa multilinear
é desenvolvida visando atrair diferentes tipos de usudrios (especialistas e
ndo-especialistas). Assim, a narrativa principal é a visita virtual a Basilica,
permitindo que os usudrios visualizem a edificagdo de forma imersiva, sem
estar presente fisicamente. Integrada a ela, sdo acrescentadas narrativas
secunddrias como informacdes histéricas, construtivas e sobre a cultura lo-
cal.

Nessa pesquisa, para apresentagdo, sdo exploradas as tecnologias
de RVA utilizando software de jogos para gerar os ambientes digitais imer-
sivos com alto nivel de informagdo. Essa estratégia, além de viabilizar o
acesso aos diversos conteddos, possibilita a visualizagdo em diferentes dis-
positivos, como desktop, smartphone, ou headset de RV, o que contribui
para disseminagdo do patrimdnio cultural.

A pesquisa realizada por Templin e Popielarczyk (2020), por sua
vez, tem como gancho a utilizagdo das tecnologias de RVA para incentivar
o turismo na torre de dgua do Forte de Modlin, uma das maiores constru-
¢Oes do século XIX desta tipologia na Polénia, através de um modelo de alta
fidelidade da edificagdo gerado a partir de fotogrametria digital. O enredo
é construido a partir de levantamentos sobre a importancia da edificacio,
procurando despertar no usudrio uma consciéncia de identidade cultural
e as modificagGes que a torre sofreu com o passar do tempo. Pode-se dizer
que a narrativa construida é multilinear, pois é desenvolvida com o propé-
sito de valorizar o patriménio arquiteténico tanto para a populagio local
quanto para turistas, mas também de elaborar um inventario que pode au-
xiliar futuras intervengdes de restauragdo. Para apresentagdo, sdo explo-
radas as tecnologias de RV, RA e Realidade Mista em que o modelo poderia
ser visualizado em tamanho real ou em escala. Essa estratégia viabiliza que
a narrativa seja visualizada em diferentes dispositivos, possibilitando que o
usudrio explore o espago de diversas maneiras.

Por fim, a pesquisa desenvolvida por Neamtu, Barca e Buna (2020)
apresenta como gancho a utilizagdo de ferramentas multimidia para pro-
mover artefatos e monumentos da regido de Sarmizegetusa Regia, Roménia.
0 enredo ¢ criado a partir da importancia da area de estudo, que contém
monumentos que fazem parte da lista de Patriménio Mundial da Unesco de
1999. Além disso, ja havia museus destinados a exibigdo de artefatos reti-



ARTE, DESIGN
E TECNOLOGIA

101

rados do local. Assim, a narrativa multilinear é desenvolvida visando apri-
morar a experiéncia do usudrio durante a visitacdo, através de interfaces
imersivas. A narrativa principal é a visita virtual ao local e reconhecimento
de objetos encontrados nele. Integrada a ela, existem narrativas secunda-
rias como informacdes sobre sua histdria, escavagdes arqueoldgicas realiza-
das, técnicas construtivas, como os artefatos apresentados eram utilizados,
entre outros.

Nessa pesquisa, para apresentacio e visualizagdo do contetido sdo
utilizados diversos dispositivos que exploram as tecnologias de RV, RA e
de objetos e superficies tateis interativos. Apesar do acesso a tais disposi-
tivos ser somente fisico, durante a visita ao museu, eles propiciam que os
usudrios interajam de diferentes formas com o conteudo disponibilizado,
fomentando seu interesse e contribuindo para sua disseminagao.

Conclusao

Este artigo apresentou uma RSL para identificar pesquisas que utili-
zaram os sistemas de RVA para difusdo do patrimdnio construido. Por meio
da RSL foi possivel identificar que apesar do tema ser alvo de diversas publi-
cagdes internacionais, ainda é pouco explorado no Brasil, o que corrobora
com a relevancia dessa investigagao.

A partir da RSL foram identificadas pesquisas que utilizaram recur-
sos de RVA para aplicagdes envolvendo a difusio de edificacdes de interesse
histérico. Tais pesquisas foram analisadas de acordo com os requisitos para
criagdo de um modelo narrativo em ambientes virtuais estabelecidas por
Chen e Kalay (2008). Foram identificados os artefatos existentes e suas solu-
¢Oes, em relagdo as narrativas em RVA. Essa andlise propicia o embasamen-
to de novas aplicagdes de RVA para a difusio do patriménio arquiteténico.
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