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INTRODUGAO:

O desenvolvimento da tecnologia no
campo da Arquitetura e Urbanismo tem
demonstrado uma mudancga de paradigma
no processo de concepgao projetual,
interferindo nos resultados da producéo, a
exemplo da arquitetura e do design
paramétricos. Por outro lado, a pratica do
ensino de Arquitetura e Urbanismo no
Brasil tem resistido a essas mudancas e
na absorcdo das tecnologias como parte
das metodologias na concepcao do
projeto. Esse cenario tem demonstrado
um descolamento entre o ensino e a
pratica, o que resulta por formar um
profissional de atuacdo defasada. O mais
comum acaba sendo o0 ensino de
ferramentas de representacao grafica que
retoma modelos antigos, enquanto a
experimentacdo criativa que fomenta a
inovacdo pouco € abordada durante a
graduacdo. Ha uma distancia entre o
desenvolvimento das tecnologias e a suas
adocdes em procedimentos que foram
incorporados ha muito tempo pelos
profissionais e, sobretudo, ha dificuldades
para incorporar determinadas tecnologias
aos processos de criagdo e investigacao
relacionadas ao espaco propriamente.

Partindo  disto, este trabalho se
desenvolveu com o propdésito de investigar
formas de introduzir ferramentas digitais
para fomentar a inovagdo em projetos de
pesquisa e no ensino. Além do uso da
Realidade Virtual e do escaneamento para
auxiliar na producdo de maquetes 3D —
experimentos que ja vem sendo
realizados por diversos pesquisadores ao
redor do mundo - pretendeu-se explorar a
empregabilidades das novas tecnologias
no ambito da arquitetura e a possibilidade
de utilizar o escaneamento na escala do
edificio e do espaco publico chegando, no
futuro, ao uso deste recurso para o0
levantamento de geografias mais amplas
nas pesquisas de paisagens culturais.

METODOLOGIA:

Partimos das aplicacdes descritas por
Pimentel e Goncalves (2019), que
investigaram o uso de Drone em espacos
museologicos  para, posteriormente,
experimentar a utilizacdo dos softwares,
sendo na primeira etapa: Meshroom
Manual, e na segunda etapa programas
de modelagem 3D como o Blender 2.90.
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Foi possivel encontrar em canais avulsos
do Youtube, varios videos tutoriais para
aplicacdo de softwares. Também foram
consultados materiais de apoio acerca do
uso e aquisicao do Drone.

O proprio uso operacional do equipamento
de voo demandou licencas e por isso
foram consultados documento a respeito
das orientacOes para a uso de Drone em
territério nacional disponibilizado pela
Anac (Agéncia Nacional de Aviagao Civil)
e legislacéo para utilizacdo do Drone em
territério nacional disponibilizado pelo
Ministério da Defesa e Comando da
Aeronautica, segundo a edicdo MCA 56-2:
AERONAVES NAO TRIPULADAS PARA
USO RECREATIVO-AEROMODELOS,
versdo de 2020, divulgado pela DECEA
(Departamento de Controle do Espaco
Aéreo).

Posteriormente, foram estipulados
estudos para a realizagao de arquivos que
permitissem a visualizacdo em realidade
virtual com a utilizacdo de programas
como “Unreal Engine” e “Twinmotion”, os
guais possuem templates proprios para o
desenvolvimento de jogos de video game
por joystick, teclado e até mesmo para
realidade virtual.

RESULTADOS:

Como resultado desta  pesquisa,
inicialmente produziu-se a captura de
objetos em pequena escala, realizando
estudos para a compreensao
especificamente da técnica da
fotogrametria e, posteriormente, buscou-
se ampliar a sua utilizagdo por meio do
equipamento  micro-VANT de asas
rotativas para o desenvolvimento em
escalas maiores. Sendo produto destes
estudos, um mobilidrio escaneado através
de fotos obtidas por um Drone e a geracao
do mesmo para um modelo 3D com o
objetivo de analisar morfologicamente sua
estrutura.

Figura 1: Comparacéo entre o objeto real e 0 3D
gerado por meio da fotogrametria. Fonte: Autoral

Para evidenciar o0s resultados mais
abrangentes do experimento, foi realizado
uma comparacdo entre as medi¢des do
objeto fisico com o virtual através de
imagens geradas por meio do Sketchup,
apos gerar a exportacdo em um formato
de arquivo compativel ao software. Neste
experimento, em razdo de o elemento
gerado apresentar diversos poligonos na
estruturagcdo de sua malha, torna-se
complicado extrair medidas precisas do
modelo, porém, é possivel conceber
medigOes que se assemelham ao modelo
fisico.
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Figura 02: Comparacéao entre as dimensdes do
objeto real e o escaneado inserido no Sketchup.
Fonte: Autoral
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Por meio desta andalise foi possivel
averiguar a eficiéncia da técnica e do
equipamento para aplica-los em escala
urbana. Deste modo, ao realizar
experimentos para objetos maiores,
obteve-se 0 escaneamento parcial de uma
edificacdo, o0 que contribuiu para o
desenvolvimento de guestdes
relacionadas ao uso e aplicacdo da
fotogrametria  alinhados a  outras

tecnologias, no ambito da arquitetura e
urbanismo.

Figura 3: Modelo 3D de uma edificagcdo gerada
por meio da fotogrametria. Fonte: Autoral

Finalmente, foram realizados estudos a
cerca da possibilidade de imersdao em
realidade virtual a partir do escaneamento
por fotogrametria. Nesta etapa, uma
maquete fisica foi escaneadoa para
realizar experimentos que pudessem
contribuir para a andlise da morfologia
espacial e a interatividade com a cena.

Figura 03 -
Magquete fisica
proposta.
Fonte: Autoral.

Figura 04- Maquete

/ eletrbnica para

experimento com
equipamento de
realidade Virtual

CONCLUSOES:

A pesquisa proporcionou o levantamento
de dados a respeito do método e processo
de fotogrametria, junto com a utilizacao de
softwares de modelagem 3D para
otimizacdo de arquivos e visualizacao da
imagem de modo que permitiu realizar
experimentos que dardo subsidios ao
desenvolvimento mais aprofundado de
uso e aplicacdo desta técnica com a
realidade virtual e, possivelmente, com
outras modalidades tecnoldgicas. Os
resultados obtidos também demonstram
gque os procedimentos poderdo ser
adotados com bons seguimentos em
pesquisas sobre a morfologia dos
ambientes construidos.
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