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RESUMO

Este trabalho trata do estudo para simulagdo, aplicagcdo, uso e solugdo de
algumas técnicas de Realidade Virtual (RV) no sistema de Virtual Heritage (VH)
para modelagem de ambientes virtuais na area de Patriménio Cultural. O objetivo
€ apresentar algumas ferramentas para a construgdo destes ambientes, e criar
instrumentos que facilitem o ensino aprendizagem na Arquitetura.
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ABSTRACT

This work deals with a study for simulation, application, use and solution of some
techniques of Virtual Reality (VR) in the Virtual System Heritage (HV) for virtual
environment modeling, in the area of Cultural Patrimony. The objective is to
present some tools for the construction of these environments, as well as creating
instruments that facilitate to education learning in the Architecture.

Keywords: Virtual Reality, Virtual Heritage, Architecture, Education.

1 Introducao

O presente estudo apresenta parte da pesquisa realizada para solugdes de construgao de
mundos virtuais voltados ao patriménio cultural e a exploragao de ferramentas que podem ser
utilizadas baseadas na tecnologia de Realidade Virtual (RV) e no uso, solugédo e aplicagao em
Virtual Heritage (VH), de forma que se possa facilitar um planejamento de agdes do patriménio

sob uma visdo estratégica para uso de diversos profissionais com 0 mesmo interesse nesta



area.

O titulo, de no méaximo duas linhas, deve ser escrito com todas as letras mailsculas,
centralizado, tamanho 14pt (sem as formatagbes negrito e itélico). Os nomes dos autores
devem ser escritos em tamanho 12pt, centralizados, sua respectiva instituicdo de origem em
tamanho 10pt e com o enderego eletrénico na linha seguinte. Os espagamentos no predmbulo
devem ser como indicados neste modelo.

As se¢des devem ser numeradas sequencialmente a partir da introdugéo, com tamanho 12pt, e
formatacao em negrito. Os titulos das tabelas devem ser escritos acima delas e os titulos das
figuras devem ser escritos abaixo destas, com tamanho de letra 10pt e centralizados.

Devem ser obedecidas as seguintes margens, partindo-se de folha de tamanho A4: superior
2,5 cm (exceto na primeira pagina que, para acomodar o logotipo do GRAPHICA’2007, tém
margem superior 5,0 cm); inferior 2,5 cm; lateral esquerda 3,0 cm e lateral direita 3,0 cm.

A secao de introdugdo deve apresentar a idéia que vai ser discutida, nada lhe acrescentando.
Ela é muito importante, sendo o contato inicial do leitor com o texto. Ela deve atrai-lo,
despertar-lhe o interesse. Assim, deve ser objetiva e simpética e, sobretudo, ndo pode ser
longa. Nela trata-se da natureza do assunto, do tipo de pesquisa, das limitacées do trabalho,
das intengdes motivadoras e da sua colaboragédo para o desenvolvimento cientifico.

A introducdo é a apresentagao do assunto do trabalho. Deve ser elaborado de maneira clara,
simples e sintética, colocando o tema dentro do “quadro de referéncia teérico” atualizado, o
estado da questao, fazendo-se rapida referéncia a trabalhos anteriores dedicados ao problema
e justificando o tratamento utilizado.

2 Aresponsabilidade pelo Patriménio Cultural

A responsabilidade pelo Patriménio cultural é de todos nés, seja na comunidade, na cidade, na
regido ou no pais e devemos cuidar para que seja preservado como uma heranga para futuras
geragobes. O patrim6nio cultural muitas vezes é relegado a segundo plano em sua conservagao,
seja por desleixo, falta de conhecimento, interesse ou aporte financeiro pelo poder publico.
Esta conservagao ocorre na maioria das vezes por pressao de uma comunidade que sabe do
valor e da representatividade deste patriménio, conseguindo que se realizem obras ou
intervengdes para sua preservagao, geralmente financiadas pela iniciativa privada que obtém
incentivos fiscais, e a vinculagdo da sua imagem a comunidade pela divulgagao nos meios de
comunicagdo. A questdo do patriménio cultural (histérico, artistico, arquiteténico e ambiental)
deve ser pensada em todas as esferas (municipal, estadual e federal). As consideragdes
devem priorizar projetos concretos e realistas, que abordem questdes técnicas, institucionais,
financeiras, solugbes duradouras e abrangentes, e incorporar as agdes de preservagao
atividades relacionadas a educagao patrimonial.

3 Realidade Virtual na Educacao e na construcao do conhecimento

A Educagao pode ser vista como um processo de descoberta, exploracdo e observacdo, além
de eterna construgéo do conhecimento. Diante disso, a Realidade Virtual pode transformar o



processo de ensino-aprendizagem num instrumento versatil e de grande eficacia. Como em
muitos outros dominios, inovagéo ndo significa, necessariamente, substituicdo do antigo pelo
novo e a Realidade Virtual, como nova forma de comunicagao, néo ira substituir as tecnologias
ja existentes, mas sim, complementa-las. Permite extrapolar os limites espago-tempo
possibilitando, por exemplo, a exploragéo virtual de lugares muito pequenos para se explorar
na vida real, como expedigbes arqueoldgicas em cavernas repletas de labirintos e tuneis
estreitos, ou lugares de extensdo muito grande para que sejam visualizados como um todo.
Como exemplo, podemos citar o projeto patrocinado pela Intel, e desenvolvido pela
Universidade da Califérnia, Los Angeles (UCLA), que percorre virtualmente o interior do
Coliseu, em Roma. Outra possibilidade é a visitagao a lugares distantes geograficamente, ou
de tempos passados, onde a Realidade Virtual pode agir como uma espécie de “maquina do
tempo”, permitindo, por exemplo, uma visualizagao de determinados eventos historicos.

Segundo Vendruscolo et al, (2005), o uso da Realidade Virtual na Educagdo é uma boa
alternativa para o ensino, pois expande os processos normais de aprendizado, onde a crianga
€ encorajada a participar de um processo criativo e divertido, explorando assuntos que nos
métodos tradicionais levariam mais tempo para ser ensinados. No ensino formal, realizado em
escolas ou empresas, na formagao continua, no ensino presencial ou a distancia, os sistemas
de Realidade Virtual podem constituir a forma mais adequada de transmitir conteudos,

adaptando-se as caracteristicas especificas do tipo de ensino em que se inserem.

4 Breve conceituacao de Realidade Virtual (RV)

A Realidade Virtual sofreu um enorme impulso cientifico e tecnolégico na década de 90.
Equipamentos (projetores, éculos, polarizadores, sistemas computacionais de alto desempenho
gréafico e de processamento e cameras fotograficas digitais) que antes custavam uma fortuna,
atualmente sao disponibilizados em grande escala e a baixo custo. Além disto, 0 movimento de
software livre tem permitido que a pesquisa e desenvolvimento em RV possam ser realizados
em qualquer parte do mundo. Ao mesmo tempo, percebemos no nosso pais uma rapida
incorporagao desta tecnologia. Atualmente o Brasil possui centros de exceléncia nesta area,
destacando-se aqueles que atuam nos seguimentos de petréleo (Petrobras), aeronautico
(Embraer) e Automobilistico (Ford, Volks, entre outras). Cabe salientar a efervescéncia em
outras d4reas promissoras como centros e museus, cultura, entretenimento, educagéo,
medicina, energia e previsao de tempo (Zuffo, 2004)

5 O Sistema Virtual Heritage (VH)

Virtual Heritage se apresenta como a evolugao da arqueologia virtual apontando o uso de
técnicas baseadas em computagdo e em tecnologias de RV, simulando uma comunidade
antiga com reconstituigdes virtuais de um habitat ou de edificagdes representativas do passado
relevante da meméria e da cultura de um povo (Mitchell; Pendlebury, 2004). Uma tecnologia

de ponta hoje € um marco, mas logo superada por uma nova, ao contrario da cultura que



permanece com o passar dos tempos, fortificando as raizes de um povo.

A criagdo de ambientes virtuais aplicados no sistema de Virtual Heritage deve se apresentar
como um consideravel retrato do passado. Nao se deve procurar representa-lo digitalmente
como contemporaneidade tridimensional como se faz na apresentagdo da arquitetura
promocional ou maquetes eletrénicas. Criar um modelo tridimensional torna-se extremamente
complexo, ja que a reconstituicdo de um monumento antigo se mostra tarefa complicada. Sua
execugao requer um levantamento bibliografico detalhado do projeto, registro iconografico da
edificagdo ou monumento para a percepgao detalhada do conjunto da obra, do entorno urbano,
equipamentos, plantas arquitetdnicas e modificagdes realizadas em diferentes periodos até a
situagdo atual, afericdo exata de medidas, proporgdes, detalhes escultérios e outros
componentes da edificagdo, sendo estes requisitos os condicionadores da perfeigdo na criagao
da modelagem, de forma a agilizar a visualizagdo do monumento ou edificagao.

As reconstrugdes digitais de monumentos representam uma excelente ferramenta para
investigagcao de Virtual Heritage, onde simulagéo e interatividade computacional transformam-
se em um método ideal para os profissionais da area de Patriménio Histérico e Artistico, pela
oportunidade de ser usado para realizar visualizagdes tridimensionais que permitem uma
observagdo do conjunto a ser explorado e realizar experimentos dos mais diferenciados. A
Virtual Heritage tem muitos usos potenciais. Pode ser usado em um contexto educacional de
todos os niveis escolares. Também pode ser utilizado para disseminar a informagao nos
campos da histéria e da arqueologia por pesquisadores, restauradores, arquitetos,
planejadores e administradores publicos e privados, além do uso no turismo virtual.

Na divulgacao de reconstrugdes digitais para os estudos de monumentos em Virtual Heritage,
um grande aliado é a internet, que oferece um mecanismo facil de acessibilidade ao usuério
para visitar determinado monumento, possibilitando de forma ilimitada a redugédo de ameagas e
danos ao espago real existente, com a distribuicdo das informagbes adicionais como
hipertextos contendo material sobre o monumento e a interacdo com o modelo tridimensional
experimentando a visita virtual ao monumento de uma maneira muito rica. Por exemplo, os
usuarios podem explorar 0 monumento virtual reconstruido digitalmente sem multidées ou filas
e em seu préprio ritmo, 24 horas por dia. E importante considerar que o modelo virtual de um
monumento deve apresentar detalhes suficientemente realisticos, criando interesse do usuario
em permanecer no ambiente sintético. Para pesquisadores da area de Virtual Heritage, um
modelo virtual pode ser usado de forma a destacar suas caracteristicas importantes ou até
mesmo remover as caracteristicas indesejaveis, tais como objetos modernos do nosso mundo
contemporaneo acrescidos por pessoas sem nocao de seu valor patrimonial. Os modelos
digitais podem também ser usados para apresentar a reconstituicdio de um monumento
danificado ou refletir sobre as mudangas no seu espago fisico ou no seu entorno com o passar
do tempo. A reconstrugédo e aplicagbes em Virtual Heritage apresentam hoje um crescimento
rapido com o uso da tecnologia de Realidade Virtual, com potencial expressivo em areas de
arqueologia pré-historicas, na arquitetura de fortificagdes militares, na arquitetura civil, religiosa,
cidades medievais, cidades ou monumentos destruidos em guerras ou pelo tempo. Estes



modelos podem ser recriados como modelos virtuais, e devem ser examinados com
possibilidade de acesso e exploracdo em seu interior.

A Virtual Heritage pode ser considerada como um dos sistemas da tecnologia da Realidade
Virtual, com a visualizagdo de construgbes antigas. Mostra diversos estados de conservacao
provocados por varios fatores (intempéries, falta de manutengdo, depredacédo, vandalismos,
catastrofes, abandono pelo poder publico e privado), de forma a observa-las e estuda-las em
geragbes atuais ou futuras. As aplicagbes de Virtual Heritage tém algumas caracteristicas
distintas em comparagéo a outras aplicagées de Realidade Virtual. Entre elas, destacam-se o
meio econdmico de se preservar e difundir o legado cultural de um povo;o nivel do realismo no
que estd sendo modelado de uma estrutura real do passado ou presente; o nivel de interagao
do usuario; a restauracéo e preservagao de patrimonios; a criagdo de um ambiente imersivo em
cavernas digitais, salas de visualizagao ou em PC; o projeto de avaliagdo do monumento e o
seu entorno; forma de visualizar grandes areas (terrenos) com varios monumentos; ferramenta
para criar bases de dados 3D Geo-temporal; deteccao remota e GIS para a cultura; aplicagbes
em museus; explanagdes do local a ser estudado; exploracdo de maneiras novas de interagir
com a informacdo conseguida do monumento estudado e exploragdo de um modelo
tridimensional com detalhes tais como dimensdes e caracteristicas exatas

6 Estudo para a aplicacao, uso e solucao de algumas técnicas utilizadas
na tecnologia de Realidade Virtual no sistema de Virtual Heritage.

A computacao de Alto Desempenho e as técnicas fotograficas digitalizadas criaram condigbes
para otimizar servicos e aperfeicoar a execugdo de um projeto de visualizagcdo de um
monumento histérico. Todavia algumas destas técnicas se apresentam ainda com custo
elevado. O Scanner 3D, de altissima fidelidade de representacédo e de grande precisao, requer
pessoas especializadas para ser manuseado e tem um alto custo para aquisicdo. Por esta
razao, outras técnicas de médio e baixo custo vém sendo desenvolvidas em vérias partes do
mundo com aplicativos a partir de imagens digitalizadas 2D para imagens digitalizadas 3D,
diminuindo custos em ferramentas e em pessoal especializado na sua utilizagdo. A seguir,
descreveremos as etapas necessarias para a aplicagao desta técnica no caso de fotogrametria,
Panoramicas, Scanner 3D a Laser e imagens de satélite com uso em Virtual Heritage.

6.1 A fotogrametria

A fotogrametria trata da analise quantitativa de medidas a partir de fotogramas (fotografias,
videos, imagens digitais, etc.). Com tais dados tecnicamente registrados em celulose e/ou em
infografias, se pode trabalhar em campo utilizando programas computacionais, sem a
necessidade de retorno ao local de origem. O processo fotografico fornece informagdes em
varias escalas do objeto de trabalho, com excelente qualidade visual e com margens de erros

minimas. Além disso, é possivel medir os objetos sem tocé-los (por isso a fotogrametria tem



sido denominada freqlientemente como remote sensing).

Para que seja possivel gerar um modelo 3D a partir de imagens 2D, estas imagens devem
ser obtidas de forma que se possa assumir algumas premissas. Assim, em fotografias,
assume-se que a camera produz uma proje¢ao central perfeita, que ndo ha desvio de raios de
luz passando através da lente da cdmera, e que a imagem no plano focal da camera é uma
superficie planar rigida. Considera-se que a relagdo matematica entre o objeto e a imagem é
conhecida como o principio da colinearidade, pelo qual o centro de perspectiva da imagem, um
dado ponto da imagem e o ponto correspondente do objeto do mundo sao colineares. O
principio da colinearidade abarca os seis graus de liberdade da cémera: 3 translacdes e 3
rotagdes. Desvios da projecao central podem ser modelados como erros sistematicos na
condicdo de colinearidade. Dizem respeito as distorgées causadas pela lente e podem ser
calculados conhecendo-se este parametro da camera utilizada. A partir destes fundamentos e
de célculos geométricos baseados em triangulagdo, se estabelece a posigdo dos pontos na
imagem 2D em um sistema de coordenadas 3D que descreve 0 mundo correspondente.

Fica evidente pelo relato acima que as informagdes relativas a calibragdo da camera sao
fundamentais para estabelecer estas correspondéncias entre pontos das varias imagens e do
mundo 3D a ser modelado. Além disso, é necessario que esta calibragdo permanega a mesma
entre as diferentes imagens. Afinal, as ambiglidades que apenas uma imagem 2D nao pode
resolver, sdo superadas pelas informagdes fornecidas pelas varias imagens do mesmo espago,
mas somente se elas puderem ser colocadas em relagdo geométrica precisa.

Os passos para a utilizagao da técnica envolvem a aquisigdo de imagens fotogréaficas, a
marcagao e referéncia: localizar nas imagens obtidas as caracteristicas basicas (alvos, bordas,
cantos, etc.), colocando-as em correspondéncia e escala e a computagao da localizagao 3D
dos pontos correspondentes, reconstruindo a cena neste sistema de coordenadas. Para a
aquisicdo das imagens, dois importantes aspectos devem ser observados: a) posicionamento
relativo da camera na geragdo das diferentes imagens: para que as ambigilidades sejam
superadas, é desejavel que qualquer ponto do mundo possa estar visivel ao menos em duas,
se possivel trés fotografias, com diferentes perspectivas, a fim de permitir a intersegao das
coordenadas. ldealmente, portanto, para cada nivel de detalhamento da cena, deve-se tirar
fotos no minimo em 3 angulos diferentes de visdo, o mais préximo possivel da
perpendicularidade entre eles, mas ainda mantendo cada um dos pontos fundamentais visiveis
em mais de uma imagem; b) caracteristicas da camera: assim como a calibragdo da camera,
também sua resolugdo deve ser mantida constante entre as varias imagens. As fotografias
podem ser obtidas por varios tipos de cameras, sejam analdgicas ou digitais. No primeiro caso,
as imagens devem ser posteriormente digitalizadas, a fim de que possam ser processadas
computacionalmente. Este passo pode interferir na resolugao e qualidade das imagens. O uso
de camera digital, se possivel, é mais indicado. E mais rapido e gera menos propagacido de
erros uma vez que elimina a etapa de digitalizagéo.

O trabalho com fotos em softwares de fotomodelagem envolve primordialmente a definicdo de

linhas e superficies da cena, a partir de marcagao de pontos de referéncia nas diferentes



imagens. Em seguida, esses pontos, que correspondem a pontos iguais do espago real sdo
assinalados, permitindo que o programa possa estabelecer relagdes geométricas entre eles
através das especificagdes de resolugédo e de foco da camera utilizada. Estes dados permitem
estabelecer as posi¢cdes de camera correspondentes a cada imagem, estabelecendo qual a
sua perspectiva. Por geometria, estes dados podem gerar as relagdes espaciais 3D dos pontos
demarcados. As superficies sdo preenchidas por transformagdes correspondentes nas texturas
encontradas nas fotos. Entre os programas baseados na fotogrametria pode-se citar o Photo
Modeler, Shape Capture, Canoma e o Photo 3D. Um aspecto importante para analises e
estudos posteriores da imagem é sua escala em relagdo ao mundo real que representa. E
importante o registro, o conhecimento da distancia real entre pelo menos dois pontos que
aparegam em todas as fotos. Estes pontos também auxiliam no estabelecimento da precisao
da reconstrugao. Este € mais um motivo para a utilizagao de cameras digitais.

6.2 Panoramas

Varios panoramas nao fotograficos (pinturas artisticas) foram criados na Europa dos séculos
XVIII e XIX, sendo construidos no interior das edificagdes em paredes internas em formato
cilindrico. Quando alguém ascendia a um outro pavimento da edificagdo se confrontava com a
sensagao de imersdao. Com a descoberta da fotografia e seu aperfeigopamento foi possivel a
difusdo das maquinas fotograficas, criando possibilidades de varios fotografos comegarem a
experimentar a criagao de seqliéncias fotograficas que combinadas, formam panoramas. Um
panorama é um tipo de imagem na qual se visualiza um grande angulo daquilo que se retrata,
que forma algum angulo até 360°, onde o angulo gira em torno do ponto de vista escolhido.
Nesta seqiiéncia foram desenvolvidas técnicas especificas para manipulagao destas imagens
tradicionais em papel. A corregéo das diferentes perspectivas contidas em cada uma das fotos
de uma mesma sequiéncia proporciona varias panoramicas. Com a evolugao das tecnologias
computacionais, as tradicionais fotografias de papel passaram a ser imagens fotograficas
digitais. Nesta fase, estas imagens passaram a compor arquivos das mais diferentes
extensdes, tais como: jpg, tif, Tga, Png, Psd, entre outros. Para se manipular tais imagens
foram desenvolvidos varios programas com criacdo de nés', com a finalidade de atribuir
determinadas fungdes de navegagéo em varios meios.

Para se formar um panorama de 360° sdo geradas fotos tiradas em um Unico local, no qual
a camera € posicionada sobre um tripé e girada ao redor do préprio eixo. Nestas varias
facilidades da era digital para geragao e exibigdo deste tipo de imagem, pode-se contar com
varios programas especificos de tratamento de panorama e visualizagdo. Para exemplificar,
podemos citar os programas: 3D Vista Studio v-1.8, Realviz Stiler, Quick Time VR (Virtual
Reality), Factory, Vr Worx 2.0 e Pixia Pro, entre outros. O programa QuickTime VR, baseia-se
no Apple Quick Time que dispde de uma série de codec formando uma biblioteca com padrdo
ISO, para exibi¢gdo e produgédo de arquivos de video digital e panoramicas com uso de varias



plataformas (Macintosh, Windows e UNIX).

Um outro fator importante é a utilizagcdo das fotografias panorémicas digitais em ambientes
multimidias (CD-Roms, quiosques de informagao ou Internet), além da possibilidade de serem
impressas para serem utilizadas em publicagdes ou outros suportes materiais. A técnica digital
permite a utilizagao por leigos e especialistas, apresentando uma boa performance, fidelidade
do ambiente real e interatividade para o usuario, propiciando passeios, através de Sala de
Visualizagdo ou Caverna digital ou até mesmo na Internet, com auxilio de um browser e um
plugin em PC, possibilitando compartilhar e discutir idéias para, de forma rapida e inovadora,
visualizar a compreensao dos espagos. A técnica de panorama é de baixo custo, precisando
no minimo de: uma camera digital, de preferéncia com armazenamento com cartdo de memoria
e cabo serial para exportagao dos arquivos de imagem para o PC; tripé conjugado com uma
cabega panoramica — Kaidan; computador com configuragdo minima de Windows 98, 333 MHz
Intel/AMD Processador, 128 MB RAM , HD de 50MB, CD-ROM drive, placa de vide com
resolugao de 800x600 pixels e 16 bit ou mais.

6.3 Aquisicao de Imagens através de Scanner 3D

Esta aquisicdo de imagens é um dos meios mais eficazes para se gerar um modelo
tridimensional, mas ainda proibitivo em relagao a custos. Atualmente a Petrobras (Nogueira,
2005) vem se utilizando deste recurso para construir tridimensionalmente as suas plataformas.
O Scanner 3D é um instrumento de maior precisdo, porém de custo excessivo,
particularmente quando se leva em conta as dificuldades encontradas em nosso pais para
financiamento deste tipo de equipamento em um projeto. Na aquisigdo das imagens pode-se
ter as técnicas de contato e as de ndo contato. A primeira requer um contato fisico com a
superficie. Utilizam-se sondas de toque e aparelhos de medida que requerem o contato manual
com a superficie explorada na confecgcao de 3D, ideal para pegas pequenas, se tornando
inadequados para grandes monumentos (Oliveira Neto, 2004). A segunda explora fontes de
energia ja existentes ou geradas pelas proprias fontes (Oliveira Neto, 2004), tais como ultra-
som ou radiagao Optica, sendo estas dirigidas sobre a superficie do objeto, e o retorno dessa
energia é medido, reconstruindo assim a geometria do objeto, destacando-se o Scanner 3D a
laser composto de scanner, computador com programa para manipulagdo dos dados e
tratamentos, ideal para monumentos de grande porte. O Scanner a Laser 3D funciona
realizando uma varredura (laser) em determinado local. O feixe do laser deve ser direcionado
acima de varios pontos do objeto com o objetivo de cobrir uma faixa. O sistema de varredura é
diferente em fungao do fabricante. Os mecanismos mais conhecidos sédo o uso de espelhos
moveis que produzem linhas paralelas ou em zig-zag, e o espelho em forma de poligono
rotatério, que produz linhas paralelas. H4 de se destacar que nesta técnica elabora-se a
geometria da superficie do monumento, através da criagdo de uma nuvem de pontos, fixa ou

girando ao redor da edificagdo, com uma precisao incrivel de 0.29mm. O programa de

! Interligagao entre duas panoramicas.



manipulagdo destas nuvens de pontos sera combinado e posteriormente renderizado para
geracdo do modelo 3D. Mesmo com a alta precisdo do scanner em sua varredura para gerar o
modelo 3D, apds o tratamento das nuvens de pontos, algumas vezes ha necessidade de se
exportar esta geometria para outros aplicativos 3D (3DMax, Maya e outros), para
complementar a malha 3D, de pontos obscuros que n&o se conseguiu capturar no
escaneamento da superficie do monumento, muito comum entre as instalagdes e dutos nas
plataformas offshore. Muitas vezes, para se executar o uso do Scanner a Laser 3D em
monumentos faz-se necessario uma infra-estrutura para o seu uso (andaimes, plataformas

moveis e fixas, além de recursos humanos especializados para operar o equipamento).

6.4 A utilizacao das Imagens de Satélite

A oportunidade de se ter a terra numa observagao do espago possibilita um nivel novo da
compreensdo e da monitoragdo na evolugdo de nosso planeta. Hoje, os satélites de
observagéo da terra estdo monitorando com sucesso parques naturais e as reservas inscritas
no patrimdnio cultural do mundo, através da UNESCO. A geracdo nova de satélites (Agua,
Terra, Radasat, entre outros) vem oferecer uma detecgdo avangada, propiciando um
monitoramento destes espacos e proporcionando imagens para o patriménio cultural.

A Universidade Internacional do Espaco (ISU), a Agéncia de Espago Européia (ESA), NASA e
o Centro do Heritage do Mundo da UNESCO realizaram a convengao do patriménio do mundo
da UNESCO e de 30 anos de satélites civis de detecgdo remota. Foram apresentadas neste
evento palestras de peritos internacionais que contribuem para os esforgos de conservagao do
heritage nacional e do mundo. Assim o potencial destas imagens foi explorado na educagéo,
derivado das bases de dados resultantes (UNESCO, 1972).

7 Conclusao

A tecnologia de Realidade Virtual, através do sistema de Virtual Heritage proporciona a
solugdo, o uso e a aplicacdo de ambientes virtuais para a area de patriménio cultural,
apresentando-se com destaque de inovagdo na area. As técnicas aqui apresentadas
proporcionam um aprofundamento no estudo do patriménio cultural e a utilizagdo de uma série
de ferramentas de grande potencial tecnolégico, algumas de baixo custo e outras de custo
mais elevado, que propiciam a unidao de esforgos nos diversos segmentos profissionais ou em
empresas com diferentes especialidades que trabalham em grupos de forma cooperativa, na
melhoria da pesquisa de investiga¢éo, em uma dindmica expositiva da obra estudada, evitando
deslocamentos constantes incrementando e otimizando os trabalhos a serem realizados, para
elaboragao de relatérios técnicos e futuras restauragdes na area de patriménio.
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