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RESUMO: Este estudo trata de uma revisao de literatura sobre a utilizacdo de tecnologias 3D,
como a digitalizacéo 3D, a fabricacéo digital e a realidade aumentada, com o intuito de difundir
0 conhecimento voltado a educacdo patrimonial. O estudo possibilitou conhecer diferentes
trabalhos relacionados a temética e a partir deles, perceber a importancia de como a tecnologia
interfere na manutencédo de bens histdricos, na gestéo e na valorizacdo do patriménio, podendo
ser utilizada ndo somente por técnicos especializados, mas sim pela populagédo em geral. Por
fim, percebe-se que a educacdo patrimonial e as tecnologias 3D, atuando de forma conjunta,
podem constituir uma potente ferramenta para o conhecimento e a disseminagao do patrimonio
historico pela comunidade em geral, estimulando os sentidos e promovendo o sentimento de
pertencimento por meio de novas formas de interagéo e engajamento.

PALAVRAS-CHAVE: Patrimdnio Histdrico, Educacdo Patrimonial, Tecnologias Digitais,
Revisdo da Literatura, Preservacdo do Patrimonio.

ABSTRACT: This study deals with a literature review on the use of 3D technologies, such as
3D scanning, digital fabrication and augmented reality, with the aim of disseminating
knowledge focused on heritage education. The study made it possible to know different works
related to the theme and from them, to perceive the importance of how technology interferes in
the maintenance of historical assets, in the management and preservation of heritage, and can
be used not only by specialized technicians, but by the population in general . Finally, it is clear
that heritage education and 3D technologies, coexisting together, can be a powerful tool for
knowledge and dissemination of historical heritage throughout the community in general,
stimulating the senses and promoting a sense of belonging through of new forms of interaction
and engagement.

KEYWORDS: Historical Heritage, Heritage Education, Digital Technologies, Literature
Review, Heritage Preservation.

1. INTRODUCAO

A historia e a cultura de um povo podem ser reconhecidas, entre outras coisas, por meio
das edificacGes presentes na paisagem, entendidas como representagdes fisicas da identidade
da cidade e de seus habitantes. Levando em consideracdo essa afirmacéo, admite-se como
objetivo deste estudo a revisao bibliografica sobre a insercdo da Tecnologia 3D em estudos do
Patriménio Historico e da Educacéo Patrimonial.

A preservacao das edificacbes que fazem parte da formacéo de determinado local pode
garantir a conservacdo da sua memdria, impedindo que elementos culturais, como tradicdes,

costumes e até mesmo conhecimento técnico, percam-se com o passar dos anos, além de ser
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um embasamento para que o poder publico determine suas politicas urbanas na organizacdo do

espaco.

Por sua vez, a tecnologia 3D em arquitetura, entendida aqui como a digitalizacéo e a
fabricacdo digital, sdo ferramentas de larga utilizacdo no mundo todo para salvaguardo do
patrimoénio fisico. Sendo assim, a literatura estudada nesse artigo teve como objetivo
demonstrar como a digitalizacdo 3D aliada a fabricacdo digital podem ser aplicadas em
edificacdes existentes, que possuem importancia historica e consequentemente, seus estudos
difundidos através da educacéo patrimonial.

Para isso, realizou-se uma busca teorica referente ao histérico do patriménio mundial,
educacéo patrimonial e da tecnologia aplicada ao patriménio edificado, constatando que a unido
desses dois extremos (0 passado e o presente) pode proporcionar resultados eficientes no resgate
da memoria pela populacéo. O referencial utilizado é uma forma de reconhecer a importancia
dos edificios histdricos e incentivar o conhecimento e a percepcao dessas mesmas edificaces

pelas comunidades circundantes.

2. AHISTORIA DO PATRIMONIO HISTORICO E DA EDUCACAO PATRIMONIAL

Do latim patrimonium, a palavra referia-se inicialmente aos bens de familia e
propriedades transmitidos por meio das geracOes, reportando-se a heranga (FIGUEIREDO,
1913). Para Chagas (1994, p.5) patrimonio compreende um conjunto de bens culturais que
incide certa carga valorativa e Choay (2001) relata que o conceito de patriménio, antes preso
no tempo e espaco, requalificou-se por inimeros adjetivos, como patriménio historico e
patrimonio cultural, transformando-se em um conceito “ndémade”.

O monumento histérico tem origem em Roma, por volta do ano de 1420, quando
Martinho restabelece a sede do Papado na cidade devastada, em que as ruinas antigas tém por
objetivo relembrar e enaltecer o passado fabuloso de Roma (CHOAY, 2001). Na antiguidade,
0S romanos ja adotavam o critério de conservar os edificios existentes nas suas ocupacgdes de
provincias, desde que eles tivessem uma funcgdo atil. Porém, quando considerados inuteis
funcionalmente, mesmo com qualidades artisticas eram destruidos (FIORELLA, 2000, p. 2).

Hobsbawm e Ranger (2008) defendem que nas décadas logo apds a Segunda Guerra

Mundial, os novos ou velhos grupos sociais, ambientes e contextos sociais, estavam
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incrivelmente transformados e “exigiam novos instrumentos que assegurassem ou

expressassem identidade e coesao social, e que estruturassem relagdes sociais” (HOBSBAWM;
RANGER, 2008, p. 271). Diante disso, Poulot (2009) afirma que o patrimonio deixa de ser
passado uma vez que a sua finalidade consiste em “certificar a identidade e em afirmar valores,
além da celebragdo de sentimentos, se necessario, contra a verdade histéorica” (POULOT, 2009,
p. 12).

Surgiram, entdo, as cartas patrimoniais, possuindo como objetivo o refino das
informacBes dos documentos até este momento apresentados. Porém, desde o periodo pos-
guerra, varios questionamentos sobre os problemas da sociedade surgem. Moura (2018) observa
que muitos conceitos sdo revistos, devido a sequéncia de novas descobertas e paradigmas cada
vez mais complexos. A ONU! definiu o que é patrimonio, para que todos os paises pudessem

seguir um padréo de conservacdo cultural:

Os monumentos. — Obras arquitetdnicas, de escultura ou de pintura monumentais,
elementos de estruturas de carater arqueoldgico, inscrigBes, grutas e grupos de
elementos com valor universal excepcional do ponto de vista da histéria, da arte ou
da ciéncia; Os conjuntos. — Grupos de construgdes isoladas ou reunidas que, em
virtude da sua arquitetura, unidade ou integracdo na paisagem, tem valor universal
excepcional do ponto de vista da historia, da arte ou da ciéncia; Os locais de interesse.
— Obras do homem, ou obras conjugadas do homem e da natureza, e as zonas,
incluindo os locais de interesse arqueolégico, com um valor universal excepcional do
ponto de vista historico, estético, etnoldgico ou antropoldgico (UNESCO, 1972).

Moura (2018) ressalta que todas essas definicdes e ampliacdes de conceitos que
seguiram principalmente aos efeitos causados apds a Segunda Guerra Mundial tiveram como
perspectiva identificar a multiplicidade do que ¢ patriménio, que expressa a “imagem da
identidade humana” que se entendia a partir do “mais significativo ao mais insignificante, os
lugares de cultos religiosos e os lugares da industria, os testemunhos de um passado secular e
os de um passado recente” (CHOAY, 2001, p. 240).

O termo educacéo patrimonial foi empregado pelo Instituto do Patriménio Artistico e
Nacional (IPHAN) apenas a partir dos anos 90. Seu uso também néo é consensual, havendo

29 e

quem prefira expressdes como “educacdo para o patriménio”, “patrimonio e educacdo” dentre

! Organizagdo das Nagdes Unidas. Trata-se de uma organizagéo internacional fundada em 1945 para intermediar
as relaces internacionais, harmonizar a acdo das na¢des diante de objetivos comuns, atuar para o
desenvolvimento mundial e garantir a paz.
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outros (GIL; POSSAMALI, 2014). As praticas de Educacdo Patrimonial iniciaram no Brasil no

século XIX (CHAGAS, 2006).
Scifoni (2017) alerta que o trabalho educativo que acontece dentro dos museus teve um

avanco, porém a reflexdo sobre Educacdo Patrimonial que se faz neste campo pode servir ao
trabalho que se organiza em outros tipos de instituicbes tais como escolas, 6rgdos de
preservacao, secretarias de educacao e cultura, empresas de consultoria em arqueologia e, mais
ainda, quando se trata de movimentos populares ou organizagdes da sociedade civil.

A partir da criacdo da Coordenacdo de Educacdo Patrimonial do IPHAN (CEDUC) uma
série de encontros e reflexdes foram realizados e, no ano de 2014 produziu-se a publicacédo
Educacdo Patrimonial: historico, conceitos e processo, com a finalidade de estabelecer um
marco institucional que “referencie as a¢des e experiéncias no ambito da Educacao Patrimonial,
de forma a articular de maneira participativa as unidades do Iphan, outras instancias
governamentais e a sociedade civil como agentes de uma politica com abrangéncia nacional”
(Brasil, 2014, s/p). A partir desta publicacédo o Iphan hoje defende uma nova conceituacéo para
Educagéo Patrimonial que:

constitui-se de todos os processos educativos formais e ndo formais que tém como
foco o Patrimdnio Cultural, apropriado socialmente como recurso para a compreensao
socio-histdrica das referéncias culturais em todas as suas manifestacfes, a fim de
colaborar para seu reconhecimento, sua valorizacdo e preservacao. Considera, ainda,
que os processos educativos devem primar pela construgdo coletiva e democrética do
conhecimento, por meio do didlogo permanente entre os agentes culturais e pela
participacdo efetiva das comunidades detentoras e produtoras das referéncias
culturais, onde convivem diversas no¢6es de Patrimdnio. (IPHAN, 2014, p. 19).

Para Florencio (2012), coordenadora da Educacdo Patrimonial no IPHAN, que muito
além da divulgacdo, promocdo e difusdo do patrimdnio cultural e dos conhecimentos
institucionais acumulados no campo técnico da preservacdo, a Educacdo Patrimonial se
mostraria, como possibilidade de construcdo de relagbes efetivas com as comunidades
detentoras do patriménio cultural. Biondo (2015) complementa que para Florencio (2012) a
Educacéao Patrimonial deixaria de ser uma metodologia de conscientizac¢do da populacéo, vindo
a ser um campo ou area de atuagdo interdisciplinar “que visa o patrimdénio enquanto um
instrumento/recurso de reconhecimento e afirmacao das referéncias culturais numa perspectiva
social” (BIONDO, 2015, p. 56).
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Cabe salientar que patrimonio é atemporal tendo em si maltiplos conceitos que nao

devem ser acabados, prontos, pois produzem novos significados dependendo de suas
apropriagdes. Como diz Moura (2018, p. 38) “todo patrimonio ¢é testemunho do valor cultural
ou civilizacional e todo patrimdnio contribui para que a identidade e memdria coletiva de cada
sociedade sejam construidas”.

A historia demonstra que vérias foram e sdo as tentativas de amparo por meio de
legislaces e Institutos tanto para o patriménio edificado, quanto para o cultural, e como o Brasil
é um Estado democrético de direito, é de sua responsabilidade garantir que exista justica para
que as condicdes de igualdade social e regional possam prevalecer sobre os privilégios
individuais (SANTILLI, 2002). Assim, com o amparo da legislacdo, facilitar a todos o0 acesso
a cultura e historia, estimulando a busca pelo conhecimento, reconhecimento e valorizagdo do

passado para o aprendizado e preservacao no futuro.

3. A DIGITALIZACAO 3D, A FABRICACAO DIGITAL E A REALIDADE
AUMENTADA

A digitalizacdo 3D ¢é realizada geralmente por meio de uma varredura completa de
determinada superficie para capturar dados, principalmente a posicdo de pontos pertencentes a
superficie do objeto (nuvem de pontos) e a textura da superficie (CARDOSO et al, 2014). Essa
tecnologia é utilizada como uma ferramenta de registro e documentacéo de grande precisao.
Ela é utilizada para captacdo de objeto em trés dimensdes, permitindo atraves da ajuda de
softwares obter detalhes tanto de superficies e texturas quanto do interior do objeto, dependendo
da tecnologia empregada. Através desses modelos podem ser realizadas medidas de desgastes,
construcdo de moldes, anélise de superficies e etc (SILVA, 2011, p. 44).

Silva (2011) ainda destaca que ap0s ser realizada a varredura da superficie de interesse,
obtém-se 0 mapeamento ponto a ponto da area. Como resultados, podem ser exportados
arquivos com milhares de pontos descritos em coordenadas (X, Y e Z) chamados “nuvens de
pontos” que apds a manipulacdo computacional pode gerar superficies tridimensionais. ESses
modelos podem conter outras informag6es como cor (RGB), por exemplo.

Cardoso et al (2014, p. 446) explica que dentre as tecnologias tridimensionais usadas

para coletar dados, elas podem ser classificadas como (I) Métodos com contato (mecanicos);
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(1) Métodos sem contato (baseados em radiacdo), que podem ser ativos (emitem ondas, por ex.

laser) ou passivos (fontes naturais, por ex. fotografia).

A digitalizagdo 3D por triangulagéo a laser consiste em um sistema com um emissor
laser e um detector Optico (geralmente uma camera digital). O emissor projeta uma linha na
superficie do objeto e o detector registra a variacdo dessa linha durante a varredura. A partir
disso, o software calcula as coordenadas por meio de triangulacdo, emissor, detector e objeto.
Podendo ser realizadas varias varreduras dependendo da complexidade do objeto
(BERNARDINI, RUSHMEIER, 2002; PAVLIDIS et al., 2007; EBRAHIM, 2011;
WEINMANN, KLEIN, 2015).

O processo a laser € mais preciso e é, em geral, rapido. Porém, oticamente, depende-se
de alguns fatores, como opacidade e cor da superficie a ser escaneada. E adequado para objetos
com grande quantidade de detalhes, independentemente de caracteristicas de dureza, tendo em
vista que ndo ha um contato entre o instrumento e peca digitalizada (SILVA et al., 2010).
Segundo Sokovic (2005), a Digitalizacdo Tridimensional a Laser € um método rapido e preciso
no eixo Z, sendo também possivel digitalizar materiais macios (que se deformem com o
contato) ou até mesmo liquidos.

Silva (2011) afirma que os digitalizadores a laser ja estdo bem difundidos no mercado
atual e a maioria usa cdmera para obter a linha de intersec¢do com o objeto. Grande parte desses
sistemas preocupa-se com a alta preciséo o que os torna bastante onerosos. Cabe ressaltar ainda,
que alguns sistemas a laser, ndo extraem informacdes de cor, portanto ndo apresentam
resultados aceitaveis para determinados tipos de materiais com alto grau de refletancia, por
exemplo.

A solucdo de fotogrametria vem do Sistema de Informacdo Geografica (SIG) campo,
onde é usado para determinar a topografia de uma paisagem com base em fotografias aéreas.
Para digitalizar um objeto desta forma, é necessario adquirir um namero significativo de
imagens de superficie (por exemplo, fotos tiradas com cameras digitais comuns) cobrindo areas
sobrepostas. O software dedicado encontra pontos facilmente distinguiveis em cada imagem e,
em seguida, combina os equivalentes em imagens diferentes. Nesta base, a posicdo desses
pontos no espago 3D pode ser determinada (KESIK et al., 2021).

McCarthy (2014) define que termo 'Fotogrametria de Imagens Multiplas' “pode ser

usado para descrever uma abordagem desenvolvida mais recentemente para fotogrametria, onde
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0s pares estéreos ndo sao mais o foco. Ao invés de conjuntos de dados maiores de imagens

digitais sobrepostas de uma caracteristica tirada de posi¢fes diferentes podem ser carregadas
em um Unico lote no software capaz de calibracdo automatica da camera, correspondéncia de
recursos e reconstrucdo de modelos tridimensionais densos complexos, com entrada manual
minima. Com a combinacao certa de hardware e software, a fotogrametria de maltiplas imagens
pode produzir modelos detalhados e precisos de topografia e objetos discretos ou monumentos.
Como ndo esté limitado a pares estéreo, também é capaz de modelar objetos mais complexos e
ndo é necessario para manter uma distancia conhecida do assunto.

Como prototipagem digital entendem-se todas as técnicas de manufatura aditiva
(sobreposicdo de camadas), corte a laser, Computer Numeric Control - CNC (método
substrativo) e corte com vinil, para a producdo de maquetes em escalas reduzidas e prot6tipos
em escala 1:1 (PUPO, 2009). Isto ¢, o conjunto das diversas tecnologias voltadas a fabricacao
de objetos fisicos, partindo de dados provenientes de sistemas de projeto assistido por
computador (DAC) ou Computer Aided Design (CAD), de maneira agil.

Em suma, existem basicamente trés maneiras pelas quais 0s objetos podem ser
realizados com a producdo automatizada. Pupo (2009) descreve o método subtrativo como
caracterizado pelo desbaste do material com fresas, até que a peca desejada seja produzida,
podendo ser utilizada em variedade de materiais em sua forma natural como a madeira e 0
poliuretano. O sistema formativo, que se assemelha a um molde verséatil, com a capacidade de
se adaptar a diferentes formas, como coberturas com vidro e ago.

Como terceiro sistema, 0 modo aditivo consiste na sobreposicao de camadas de material,
sucessivamente, até que o objeto tridimensional seja formado (VOLPATO et al., 2007).
Geralmente, cada equipamento, de diferentes fabricantes e com a possibilidade de utilizag&o de
diversos materiais, possui seus proprios aplicativos, que basicamente tém a capacidade de ler
os arquivos digitais 3D ja elaborados por um software e de envia-los para a maquina de
impressao.

No que se refere a Realidade Aumentada, consiste na transposicdo de objetos virtuais
no espaco fisico do usuario, permitindo uma interacdo em tempo real, tornando mais sutil a
relacdo de conteudos digitais com o meio. Rimkus (2013), defende que a realidade aumentada
possibilita visualizar o edificio, e compreender os usos e fun¢des ao longo do tempo e também

a sua interagdo com o meio urbano em que esta inserido.
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A Realidade virtual pode ser definida como um ambiente composto por simulacdes

computacionais interativas que identificam o posicionamento do participante e suas acoes, e
permite uma acéo desse individuo no meio em que esta inserido, dando a sensacdo de estar
totalmente imerso na simulacdo. Como um dos dispositivos que permitem essa experiéncia,
cita-se o head-mounted display (HMD), uma espécie de capacete onde imagens graficas sdo
exibidas em uma tela ou um par de telas (uma para cada olho). Um sensor de rastreamento
conectado a cabeca do participante informa ao sistema de computador o posicionamento do
participante bem como a direcdo para onde estad olhando (CANUTO; MOURA; SALGADO,
2016).

4. TECNOLOGIAS APLICADAS AO PATRIMONIO HISTORICO E A EDUCACAO
PATRIMONIAL

No que se refere ao contexto internacional, Educacdo patrimonial ou como a pesquisa
sugere “Heritage Education”, Mendoza-Garrido et al. (2021) entendem como um processo que
permite as pessoas compreender e se apropriar de seus bens tangiveis e intangiveis. A
tecnologia é uma ferramenta corriqueira no que se refere ao patrimonio historico, porém vem
se desenvolvendo cada vez mais frente a educacdo patrimonial.

Atualmente, principalmente a documentagdo patrimonial “extrapola a dimensdo do
suporte em direcdo a informacdo, distanciando-se de seu suporte fisico comumente o papel e 0
livro, e abre caminho para a formacao da memdria da humanidade, independente dos formatos
e suportes em que sdo registrados” (MEDEIROS; SILVA, 2020). Percebe-se dessa forma, que
varias sao as tecnologias empregadas ndo somente na documentagdo patrimonial, mas também
no salvaguardo do patriménio, restauracdes, requalificacdes e educacdo patrimonial.

Montusiewicz et al. (2021) defendem que o desenvolvimento tecnoldgico na area da
tecnologia de informagéo levou ao desenvolvimento de sistemas de um lado e com ampla
recepcdo digital pela sociedade, de outro. Na era do acesso universal a internet e o fato da
populacéo ter computadores e dispositivos moveis com grande possibilidade de armazenamento
e processamento de dados, surgiu um amplo mercado para destinatarios de informacdes digitais

sobre patriménio.
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InstituicOes voltadas ao patriménio cultural vém se beneficiando cada vez mais das

tecnologias, principalmente das digitalizacdes em 3D no estudo dos objetos (historicos e
arqueoldgicos), na documentacdo e catalogacdo, na preservacdo, restauracdo (GUARNIERI;
PIROTTI; VETTORE, 2010) e em atividade de ensino (MCCARTHY, 2014).

Antigamente, os primeiros registros do patrimonio historico iniciaram por meio da
fotografia. Anteriormente a esse fato, a documentacdo s6 era possivel com o ser humano,
através de esbocos, pinturas ou descri¢cGes verbais. Com a criacdo da fotografia, o registro
passou a funcionar de forma mais automatizada, com uma grande quantidade de volumes que
funcionam hoje como memoria (MONTUSIEWICZ et al., 2021).

Um exemplo da utilizacdo da tecnologia em conjunto ao patriménio histérico € o
apresentado por Montusiewicz et al. (2021). Os autores perceberam através de uma anéalise de
fotos, que 70% das fotos da Asia Central, que hoje documentam bens histéricos mostravam
pessoas com seus trajes. Tal consideracdo instigou a pesquisa demonstrada no estudo dos
autores acima, em que utilizam de ferramentas digitais para preservar trajes historicos e permitir
que sejam manipulados sem danos. A pesquisa bibliografica exibida por Montusiewicz et al.
(2021) ainda comprova que na maioria das vezes, a digitalizacdo ocorre de forma conjunta com
a fotogrametria. Uma conclusdo interessante referente a toda pesquisa referencial realizada
neste estudo é a falta de trabalhos que utilizam a digitalizacdo 3D, além da ndo utilizacdo de
todo o potencial que o0 uso de Scanners pode proporcionar.

O uso da digitalizacdo 3D também pode ser utilizado em pinturas. Os autores Elkhuizen
et al. (2019) relatam que os avancos tecnoldgicos ndo invasivos permitem a documentacao e
visualizacdo em formato 3D. Estudar a topografia de uma pintura é necessario para que um
conservador possa documentar e resolver problemas que podem ser causados por
envelhecimento natural, mudangas quimicas, influéncias ambientais, tratamentos de
conservacao e até mesmo acidentes de transporte ou manuseio (ELKHUIZEN et al. 2019).

Tratando-se de espacgos urbanos, os autores Dong, Zhang e Zhu (2020) utilizaram da
digitalizacdo 3D e posteriormente a impressao 3D para auxiliar na restauracéo e protecédo de
mudangas naturais e/ou feitas pelo homem nos jardins ornamentais chineses classicos, que
fazem parte do Patrimoénio Cultural da China. E Shih, Diao e Chen (2020) utilizam a
digitalizacdo 3D em uma das mais antigas ruas de Taiwan com o objetivo de alimentar o turismo

cultural com a experiéncia do que € novo em conjunto com os velhos elementos. Para isso, foi
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utilizado no estudo um sistema de turismo de realidade aumentada, desenvolvido para

smartphone com um modelo de digitalizacdo 3D para facilitar a representacdo de um tecido
urbano e suas relagdes culturais existentes.

Estudos relacionados a documentacdo digital estdo acontecendo com cada vez mais
frequéncia, a fotogrametria esta sendo utilizada como uma ferramenta importante na criacéo de
um acervo digital no pais, com o objetivo documentar o estado anterior a intervencdes,
descrevendo o processo de documentagdo patrimonial e utilizando como recurso técnicas
fotogramétricas mistas (RODRIGUES, AGOSTINHO; 2020).

A tragédia do Museu Nacional, no dia 02 de setembro de 2018, demonstra a importancia
de um acervo digital, pois somente a partir que foi possivel a investigacdo de estratégias de
digitalizacdo e de restauracdo digital, de utilizacdo de tecnologias sociais para recomposicéo e
divulgacdo do patrimonio, além de estratégias que envolvem experiéncias virtuais de museu.
Os autores ainda complementam que “o processo de digitalizagdo viabiliza a construcdo de
réplicas fidedignas dos objetos museoldgicos para estudo, mediagdo cultural ou reposicéo de
acervo perdido, tornando possivel que as proximas geragdes tenham acesso a ele” (MOTTA,
SILVA,; 2020, p. 8). Outro ponto que deve ser considerado esta relacionado as pecas resgatadas,
para que se possa compara-las com as imagens obtidas antes do incéndio, analisando os danos
que sofreram, para dar suporte ao processo de restauracao.

A fotogrametria torna-se cada vez mais uma ferramenta amplamente difundida em meio
ao patriménio histérico, exemplo disso, é o estudo de Alencastro et al (2018) que buscaram
alternativas para tornar a digitalizacdo 3D mais acessivel em museus a um investimento
reduzido. Baseado no faga-vocé-mesmo utilizaram experimentos mostrando que a
fotogrametria apresenta resultados satisfatérios (ALENCASTRO et al, 2018, p. 438) e que no
final ainda puderam ser fabricados e impressos em 3D. Como resultados, além do custo, uma
vez que com a disseminagdo cada vez maior principalmente dos smartphones a fotografia torna-
se cada mais popular (ALENCASTRO et al, 2018, p. 438).

Em tempos em que a disseminacdo de conhecimento nunca foi tdo facilitada, Ackerman
e Gleka (2017) apresentam uma oportunidade inovadora para profissionais de preservacao para
criar novos caminhos para 0 engajamento pablico. O estudo discute as aplicagcbes da
fotogrametria, modelagem 3D e fabricacéo digital na reconstrucédo digital da fazenda Weld, de

um espaco que mudou drasticamente quando passou de propriedade privada para parque
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publico. Combinando arquivo existente com métodos de pesquisa e documentacdo de

patriménio com técnicas de representagdo digital a fim de contar a historia de um lugar que ja
nao existe mais.

A fabricacdo digital pode traduzir relatos histéricos em uma variedade de formatos -
escritos ou ndo - em representacdes interativas. Esse formato permite ao publico visualizar uma
parte da histéria de maneiras nunca ilustradas. Um exemplo disso € um esboco da propriedade,
presumivelmente criado por um dos principais jardineiros da Weld. Este esboco, combinado
com os relatos escritos coletados da propriedade, ganha vida no processo de fabricacéo digital,
pois um visitante do museu pode ver em primeira mdo onde os jardins estavam em relacdo a
casa principal, casa de carruagem e vegetacdo natural encontrada no local (ACKERMAN;
GLEKA, 2017).

Considerando-se as possibilidades de que as tecnologias digitais oferecem em termos
de solucdes inovadoras, estas podem ser organizadas de forma que podem servir como
arquivamento e difusdo do conhecimento. Além disso, esta sendo possivel inovar em termos de
experiéncia e como esclarece Serain (2018) ha uma renovagdo no relacionamento das pessoas
com o patrimonio, por meio das tecnologias digitais. Altera-se a percepcao sensorial e espaco-
temporal em relacdo a materialidade dos objetos do patriménio, instaurando novas leituras e
possibilidades interpretativas (MOTTA,; SILVA, 2020).

6. CONSIDERACOES FINAIS

A preservacdo dos bens culturais considerados como edificacdes de interesse histdrico
e cultural opera na intencdo de conservar a memoria de seu povo, como coletividade social.
Soma-se a isso, que as edificacOes sdo as expressdes materiais da sua cultura e historia, que
necessitam compreensdo para serem valorizadas por meio da comunidade tanto de grandes
centros quanto do interior.

A revisdo da literatura demonstrou que existem muitos estudos em andamento utilizando
tecnologias 3D, como a impresséo 3D, fotogrametria e realidade aumentada para o salvaguardo
do patriménio histdrico, tanto no que se refere a possibilidades de projetos de restauro, estudo
dos objetos ou bens, educagéo patrimonial, reconstrucGes do passado, catalogacao e divulgacéo

em diversos meios através da internet.

620

Revista Campo da Historia, v. 8, n. 2, 2023. ISSN 2526-3943



7
YaViv»

REVISTA

CAMPO

DA HISTORIA
O estudo de Gil-melitén e Lerma (2019) vem ao encontro do que o restante dos autores

apresentados defende, que as técnicas 3D utilizadas, como a fotogrametria e realidade virtual,
oferecem a oportunidade de valorizar pegas relevantes e singulares dentro e fora dos museus.
Tanto o patrimbnio quanto a arqueologia virtual sdo pilares fundamentais para mergulhar no
futuro da educacdo e do conhecimento.

Muitas sdo as possibilidades de utilizagdo ndo somente das tecnologias 3D em conjunto
com a valorizagdo do patriménio historico. Vrios estudos ao redor do mundo utilizaram varios
métodos de digitalizacdo, modelacdo, visualizacdo e interacdo digital em conjunto com a
materializacdo da forma em estudos com patriménio edificado, tanto no que se refere a
documentacdo, estudos técnicos, visualizagdo ou educacgao patrimonial.

A arquitetura e o design podem ser considerados expressdes materiais da cultura de um
povo. O sentimento de identificacdo e pertencimento dos cidaddos tornam-se evidentes pela
relacdo social e emocional estabelecida entre as pessoas e as edificacdes. E por isso, que a
educacéo patrimonial e as tecnologias 3D, atuando de forma conjunta, podem constituir uma
potente ferramenta para o conhecimento e a disseminacdo do patrimdnio historico pela
comunidade em geral, estimulando os sentidos e promovendo o sentimento de pertencimento
por meio de novas formas de interacdo e engajamento.

Barrile et al (2019) resume o contexto deste estudo quando complementam que a
aquisicao e uso de sistemas de modelagem 3D esta avancando seu papel na gestdo e valorizagéo
do patriménio cultural. As novas tecnologias utilizadas para disseminar informacoes e valorizar
0 patrimdnio cultural sdo aliados a técnicas tradicionais, que se complementam, fazendo
compartilhar o grande conhecimento mantido nos espagos culturais de forma mais facil e
agradavel. Porém, ressalta-se que estudos referentes a difusdo de conhecimento em websites e
aplicativos ainda tem muito a evoluir, principalmente considerando a facilidade de acesso da
populagéo em geral a essas tecnologias a rapidez no lancamento de atualizagGes por parte de

empresas lideres do mercado.
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