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1 INTRODUCAO

Tradicionalmente, o desenvolvimento de disciplinas de Teoria e Histéria
da Arquitetura, apoia-se em textos, fotografias, ilustracdes e videos que procuram
promover o reconhecimento de referenciais arquiteténicos constituidos ao longo do
tempo. No contexto do ensino de arquitetura vivenciado, ndo € frequente o
estabelecimento de acdes didaticas interdisciplinares, por exemplo, inserindo
atividades de representacdo de obras de arquitetura em tais disciplinas de teoria e
histéria. Muito embora se tenha claro o quanto a acéo de representar graficamente
potencializa a apreensao da forma e compreenséo das relacdes estabelecidas entre
as partes de uma obra e de como foram constituidos processos compositivos que
remetem a um estilo ou tendéncia arquiteténica em particular (SAINZ, 2005).

Atualmente, as tecnologias digitais permitem que o ato de representar
tenha maior agilidade, e ainda possibilitam formas de visualizagdo dinamicas e
interativas. A partir de técnicas avancadas, como a Realidade Aumentada (RA) é
possivel inserir objetos virtuais na realidade concreta, tendo-se a sensacdo de
presenca e proximidade com tais objetos (KIRNER, 2006).

A RA diferentemente da realidade virtual, a qual exige que o usuario
transporte-se para o ambiente criado no computador, mantém o usuario no seu
ambiente fisico e leva o virtual até o espaco do usuario. Isso permite que a interacao
com o mundo virtual aconte¢ca de maneira mais natural e sem haver necessidade de
treinamento ou adaptacdo para o dominio de um determinado software (KIRNER,
2006).

A partir deste reconhecimento do quanto uma atividade de representacao
grafica digital pode contribuir a compreensédo de objetos arquitetdnicos e com isso a
construcdo de fundamentos tedricos de arquitetura, este trabalho relata um
experimento feito na disciplina de Teoria e Historia da Arquitetura, Urbanismo e
Paisagismo lIll, da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo (FAUrb) da Universidade
Federal de Pelotas (UFPel). Nessa experiéncia pedagogica trabalhou-se com a
insercdo de tecnologias avancadas para a representacdo, através de modelagem
digital, e visualizacdo por realidade aumentada de igrejas barrocas de Ouro Preto —
MG.

Este trabalho se insere no projeto ALFA GAVIOTA (Grupos Académicos
para a Visualizacdo Orientada por Tecnologias Apropriadas), financiado pelo
Programa ALFA lll/Comunidade Europeia, o qual promove a cooperagao entre doze
Instituicbes de Ensino Superior, quatro europeias e oito latino-americanas, para o
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desenvolvimento de aplicacbes em realidade virtual e aumentada nas diferentes
areas do conhecimento. Nesta direcdo, este estudo contribui para explorar tais
tecnologias como estratégia didatica, além de contribuir para a constituicdo de um
acervo digital de modelos relativos ao patriménio arquiteténico brasileiro.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

Para o0 desenvolvimento deste estudo delimitou-se a seguinte
metodologia: revisdo bibliografica; estruturacdo de oficina de modelagem e
capacitacdo para o uso de técnicas de realidade aumentada; desenvolvimento de
material didatico de apoio; experimentacdo da oficina e material.

Revisdo: Nesta etapa além do reconhecimento de bibliografia especifica
sobre RA e de informacgBes disponiveis na web, a primeira autora deste trabalho
assistiu a um curso de Realidade Aumentada a distancia no AVA.PRO — Ambientes
Virtuais de Aprendizagem para Profissionais (http://ava.pro.br/), ampliando os
referenciais tedricos e tecnoldgicos sobre o tema.

Estruturacdo de oficina: O processo de capacitacao foi estruturado em
quatro etapas: aquisicdo de informacdo sobre as igrejas barrocas (plantas baixas e
fotos); edicdo de fotos para utilizd-las como texturas dos modelos digitais;
modelagem volumétrica a partir de planta baixa e das fotos das fachadas; e
visualizagao por RA. Para o desenvolvimento das atividades foram experimentadas
ferramentas de edicdo de imagens, modelagem e de visualizacdo em RA, adotando-
se aquelas de utilizacdo gratuita e de facil interface, considerando-se o perfil dos
estudantes da disciplina, que se encontram em estagio inicial de formacdo. Os
softwares utilizados foram o GIMP (http://www.gimp.org/) para edicdo de imagens; o
SketchUp (http://sketchup.google.com/), para a modelagem; e o BuildAR Pro verséo
demo (http://www.buildar.co.nz/) para a visualizagdo em RA (Fig. 1).

Figura 1 - Imagens ilustrativas das etapas da oficina: a) edicdo de imagens no GIMP. b) modelagem
no SketchUp. c) visualizacdo do modelo final em Realidade Aumentada no BuildAR. Fonte: autores,
2012.

Desenvolvimento de material didatico: Produziu-se um material que
detalha cada uma das atividades a serem realizadas, indicando-se a maneira de uso
das técnicas disponibilizadas pelas ferramentas adotadas (Fig. 2).
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Criagdo de marcador Ajustes na visualizagdo do modelo 3D

A imagem passa a ocupar o espago em branco, sendo criado o marcador. Este é o Com scale pode-se aumentar ou diminuir proporcionalmente o modelo,
responsavel pela visualizagdo em Realidade Aumentada. Esta imagem de digitando o mesmo valor numérico para os trés eixos. Isto pode ser feito com
marcador foi salva na extens&o .patt, e logo apds foi impressa. Tendo-a salva no menos precisdo clicando novamente com o botdo direito sobre o modelo, e
software, quando mostrarmos o papel com a imagem para a cdmera o software a clicando nos eixos que agora possuem cubos nas pontas.
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Figura 2 - Imagens ilustrativas dos materiais didaticos elaborados referentes ao software BuildAR.
Fonte: autores, 2012.

Experimentacdo de oficina e material: A oficina foi ministrada em duas
etapas. Na primeira 0s estudantes desenvolveram a edicdo das imagens,
constituindo as texturas para os modelos das igrejas, iniciando também a
modelagem volumétrica. Na segunda etapa os estudantes concluiram a modelagem
e realizaram a visualizacdo do modelo em Realidade Aumentada (Fig. 3).
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Figura 3 — Imagens ilustrativas das atividades da oficina desenvolvidas pelos alunos. a) Etapa de
edicdo de imagens. b) Etapa de modelagem digital. ¢) Etapa de visualizacdo em Realidade
Aumentada. Fonte: acervo pessoal, 2012.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste primeiro experimento apontaram para a pertinéncia
da proposta interdisciplinar, trazendo para a disciplina de Teoria e Historia uma
atividade de representacdo por meio da modelagem digital. Através dela p6de-se
representar fielmente a volumetria das igrejas, somente ndo sendo possivel
representacdo volumeétrica das ornamentacbes das fachadas, em funcdo da sua
complexidade e do tempo limitado do exercicio. Porém, estes elementos puderam
ser representados através da aplicacéo de textura de fotos. Em varios casos em que
as obras eram simétricas, ainda se pode otimizar o processo de modelagem,
construindo somente metade do modelo das obras e depois aplicando um processo
de espelhamento. O mesmo pode ser feito em varias fotos, na etapa de edicdo, uma
vez que devido ao relevo de Ouro Preto, a maioria das igrejas ndo possuia fotos
integras das fachadas, contendo elementos que interferiam na sua visualizacéo.
Também foi possivel realizar a representacdo de superficies curvas, tracos
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caracteristicos da arquitetura barroca, tais como paredes e cupulas. Entretanto, para
a aplicacéo de textura nas paredes, foi necessario transformar as superficies curvas
em varias superficies planas, buscando uma aproximacdo a curva original e
aplicando a textura de foto em cada face. Ja nas cupulas, por possuirem geometrias
mais complexas optou-se por aplicar, em alguns casos, um pequeno recorte da foto
da cupula como textura, o qual se repetindo varias vezes sobre todo o elemento
formando uma textura Unica; em outros casos mais complexos se aplicou somente
cores semelhantes a tonalidade original da cupula.

A professora da disciplina, coautora deste trabalho, considerou que a
utilizacdo de RA, como ferramenta de visualizacdo, exigiu maior envolvimento dos
estudantes com o proprio contetdo tratado e promoveu maior interesse no restante
das atividades da disciplina, comparado com as estratégias didaticas utilizadas
anteriormente. A acdo de modelar exigiu o reconhecimento das caracteristicas
principais da arquitetura barroca e da particularidade das igrejas de Ouro Preto: a
simetria das fachadas, a transformacdo das plantas, que inicialmente eram
regulares, e que culminaram com a interseccao de formas elipticas; a movimentacao
dos planos das fachadas; a composicdo das aberturas da fachada principal (em
forma de tridngulo invertido); e a presenca de campanarios anexados ao corpo da
igreja, em alguns, apresentando a forma cilindrica.

A partir de tais resultados, pretende-se dar continuidade a este estudo
dentro da disciplina de Teoria, trabalhando com exemplares de outros estilos ou
tendéncias arquitetdnicas. Também se pretende buscar a aplicacdo da Realidade
Aumentada em outras disciplinas, a fim de torna-la uma ferramenta acessivel a
todos os estudantes e aplicAvel em outros contextos, principalmente na pratica de
projeto arquitetdnico e/ou urbanistico.

4 CONCLUSAO

Considera-se que a experiéncia demonstrou as possibilidades de um
trabalho interdisciplinar que potencializa, por um lado, a capacitacdo dos estudantes
para a compreensao dos fundamentos de histéria e teoria, e por outro, amplia 0s
recursos de representacdo a serem utilizados pelos estudantes para a pratica
projetual. Os modelos digitais das igrejas barrocas de Ouro Preto, ao serem
disponibilizados, poderdo contribuir a outros processos de ensino aprendizagem,
estabelecendo novas ac¢@es interdisciplinares.
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