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Figura 1] Marqués do Pombal. Imagem adulterada pelo autor: Colocagdo de um dispositivo de observagdo de
Realidade Virtual.
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Figura 2| Vista do canto nordeste do Claustro do Real Colégio das Artes.



RESUMO

A leitura e 0 conhecimento da histéria e da histdria da arquitectura esteve desde sempre
limitada ao estudo de livros, documentos e & observagdo de gravuras ou fotografias. O
cruzamento com a Realidade Virtual (Virtual Reality — VR) permite uma nova forma de estudo

do passado, sendo possivel a imersao do individuo num ambiente histérico-virtual.

Neste trabalho pretende-se fazer uma reflexdo sobre a leitura da histéria da arquitectura através
do estudo de aplicativos [apps] em realidade virtual que contribuem para o conhecimento do
passado, a nivel interativo e educacional, realcando o potencial da exploragéo e introducédo

desta tecnologia no ensino e no ramo cultural.

O autor tem como objectivo final a criagdo de um ambiente virtual do tipo Imersivo (utilizacdo
de Head-Mounted-Display?). Ambiente que sera representado numa situacdo historica,
focando o estudo de um edificio em particular, contextualizando-o historicamente e

arquitectonicamente, até a sua reproducéo em VR.

O Colégio das Artes [I1] [Fig. 2], localizado na Alta da cidade de Coimbra e com inicio de
construgdo em 1568, é 0 objecto de estudo escolhido. Ird ser recriado e estudado na sua
situacdo entre 1759, ano em que Marqués de Pombal expulsa a Companhia de Jesus, expondo
desde entdo o edificio a outros usos que ndo o original, e 1772, ano do inicio das obras da

Reforma Pombalina na Universidade de Coimbra.

Seguindo uma correspondéncia com o passado, torna-se possivel o estudo do edificio original

através da observacgdo: uma espécie de heterotopia? localizada no passado.

Palavras-chave: Realidade Virtual; Heranga digital; Colégio das Artes; Reforma Pombalina; Universidade de
Coimbra.

! Nome dado ao dispositivo de colocacdo sobre a cabeca, em formato de éculos, que permite a
observacdo de um ambiente em realidade virtual.

2 No ramo da filosofia, descrito por Michel Foucault como um espaco irreal que representa o real e.g. o
acto de ver-se ao espelho.






ABSTRACT

The reading and knowledge of history has always been limited to the study of books,
documents and the observation of engravings or photos, the crossing with Virtual Reality [VR]
allows us to a new form of studying the past, making it possible to immerse an individual in a

fully virtual recreated environment.

Itis intended a reflection on the study of history through the study of virtual reality applications
[apps] that contribute to knowledge of the past, being them interactive or educational,
highlighting their potential in order to substantiate the introduction of this technology in

teaching and in the cultural field.

The author's final objective is to create an Immersive Virtual Reality environment [Use of
Head-Mounted-Display], which will display a historical situation, contextualizing it with an
architectonic perception, with the intention of modeling the building in 3D with best accuracy

possible.

The Colégio das Artes [I1] located in the upper part of the city of Coimbra and founded in
1568 is the chosen building. It will be studied and virtual re-created in the Pre-Pombalino era.
Due to the maintenance of its original "bloodline" until the date of the reformation, that started
in 1759, year where Marqués do Pombal expelled the Society of Jesus (the regents of Colégio
das Artes), exposing the building to other uses, besides its original one.

Ensuring a good correspondence with the past, it becomes possible to study the original

building through observation: A heterotopia that takes place in the past.

Keywords: Virtual Reality; Digital Heritage,; Colégio das Artes; Pombaline Reform; University of Coimbra.
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Recriacdo do Colégio das Artes na Alta de Coimbra na sua situagdo Pré Reforma Pombalina
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Figura 3| Identificagdo dos principais fragmentos histdricos no Pélo | da Universidade de Coimbra:
1.Arco do Collegio Novo | 2.Elevagédo da Rua dos Estudos | 3.Arco do Castelo.



. INTRODUGAO

Ao percorrer a Alta de Coimbra onde se insere a sua Universidade, é possivel descobrir
diversos fragmentos historicos ainda resistentes [Fig. 3], pedagos de edificio ou conjuntos de
pedras que outrora faziam parte de alguma estrutura caracterizante nesse local. Seriam mais

que apenas uma peca perdida, que uma ruina.

O tema deste trabalho provém da necessidade de responder a esses fragmentos, de devolver a
cidade esses elementos de alguma forma metafisicos, ou seja, que vao para além do pequeno
fragmento que hoje apresentam. O grande arco do castelo, por exemplo, caracterizante da Alta
de Coimbra e destruido em 1942, é hoje um escombro que se encosta sobre o Colégio de Sdo
Jer6nimo. Para alguns, faz ainda parte de uma memoria, enquanto para outros (como 0 meu
caso) é apenas uma incognita que pode ser descoberta apds a observacdo de fotos ou de
gravuras desse periodo. O cruzamento com a realidade virtual permitird assim, além da
introducdo de uma nova tecnologia, a possibilidade de mostrar a histdria, estudando-a através

da sua observacao.

O grande objectivo desta dissertacdo sera perceber e demonstrar como a tecnologia da
Realidade Virtual Imersiva pode influenciar a leitura e o conhecimento da historia e da historia
da arquitectura, procurando uma resposta a partir do estudo de aplicativos [Apps] ou ambientes
virtuais ja realizados que contribuiram e contribuem para a justificacdo da problematica do
tema do meu trabalho. A pertinéncia desses ambientes, o0 seu principal intuito e a contribuicdo

na salvaguarda de monumentos, serdo 0s principais pontos a ser estudados.

A etapa final desta dissertacdo serd a idealizacdo e o desenvolvimento de um projecto em
Realidade Virtual Imersiva numa situacdo histérica, e com isso, elevar o tema da minha
investigacdo a um nivel prético e ndo apenas tedrico. A compreensdo das varias fases de
realizacdo de um projecto em VR e 0s componentes necessarios terdo um grande foque nesta
investigacdo enquanto objectivo pessoal, adquirindo um conhecimento tal que me torne apto
no funcionamento dos softwares a utilizar para o desenvolvimento do projecto virtual em

questao.






“[...] uma das coisas que descobrimos desde o inicio foi que a melhor maneira
para aprender ou experienciar qualquer coisa em Realidade Virtual, néo é falar

sobre ela ou simplesmente desenhar. Precisamos mesmo de Id estar.” 3

Wiley, J. (Maio de 2015). Google's latest Cardboard app is a how-to guide for good VR

design. (A.Robertson, entrevistador)

Devido a necessidade da explicacdo através da experiéncia, foi escolhido o Colégio das Artes
[11], hoje pertencente & Universidade de Coimbra, como objecto de estudo. Com inten¢do de
“congelar o passado”, o objecto virtual do edificio ird representd-lo na sua arquitectura
original, j& fortemente alterada. Isto permitird ao observador uma imersédo virtual in situ,
provocando um conhecimento espacial, em simultaneo, do ambiente real com o ambiente
virtual, e, estudando assim, o edificio através do confronto presencial, testemunhando a sua
arquitectura para além da conjectura. Sera procurada uma representacéo fiel da arquitectura
do edificio na época pretendida, sendo feito um estudo do edificio durante as varias
intervencgdes de modo a poder percebé-lo no momento da recriagdo. O trabalho é dividido
segundo uma linha de pensamento de aproximagéo ao objecto de estudo, desde uma explicagédo
do que é a Realidade Virtual até momento da reconstrucao histdrica, de modo a que o Colégio
das Artes atinja um “culminar virtual”, e perceber através dele como a VR se torna um

instrumento viavel no reconhecimento da Historia da Arquitectura.

Este percurso tem inicio na apresentacédo do estado da arte através de diversos casos de estudo,
para com eles entender e justificar, enquanto testemunha e utilizador, a forma como a realidade
virtual impulsiona um melhor conhecimento do passado. Posteriormente serdo apresentados
exemplos do seu Uso no ensino universitario, de modo a perceber a sua potencialidade

enguanto instrumento de ensino, justificando-o com diversos estudos ja existentes.

O trabalho é concluido com a analise da historia do objecto de estudo (Colégio das Artes I1),
apresentando as diversas informagdes iconogréficas recolhidas que me levaram & idealizacéo

e construcdo do edificio numa situacgdo historica.

3 "[...] one of the things that we figured out early on was that really the best way to learn or see or
experience anything in VR, you really can't talk about it or just draw it. You actually have to be there."






Posto isto, a dissertacao tera um capitulo inicial que procura fazer uma introducdo a Realidade
Virtual, percebendo as vérias etapas que levaram a este recente reaparecimento da tecnologia
e justificando a sua viabilidade. Através da modernizacdo dos dispositivos e dos computadores
estaremos, talvez, a assistir ao surgimento de uma nova cultura de massa em que cada vez mais
utilizadores ganham interesse. A compreensdo do funcionamento dos diferentes dispositivos
e os seus limites sdo de grande importancia pois, neste trabalho, serei um criador, além de

estudioso.

Um livro capaz de transmitir o funcionamento da Realidade Virtual, intitula-se Virtual Reality,
foi lancado em 2016 e é bastante apropriado para um entendimento integral da tecnologia. Foi
escrito por Steven M. LaValle, cientista principal no desenvolvimento de novos dispositivos
de VR, e o seu principal projecto é a Oculus Rift, que iria mais tarde langar um dos produtos

mais importantes neste novo surgir da tecnologia.

Enquanto coordenador deste projecto, LaValle escreve o livro em torno da histdria que nos
levou até a modernizacdo e, referindo diversos aparelhos ja existentes, explica a forma como
desenvolveu o primeiro prototipo da Oculus Rift, exemplificando os principais problemas e
como foram resolvidos. Embora bastante virado para o ramo da ciéncia informatica, é notavel
a sensibilidade humana que é necesséria para a realizagdo de um ambiente virtual. Os cuidados
no desenvolvimento de um ambiente sdo repetidamente referidos. Pois enquanto developers
de um espaco, somos responsaveis pela experiéncia virtual de um utilizador. O livro é langado
com a intengdo de acompanhar uma cadeira da University of Illinois dedicada a realidade
virtual na engenharia informatica e leccionada pelo autor. Os varios capitulos sdo organizados

enquanto possiveis ligoes.

A minha prépria experiéncia pessoal e diversas opinides recolhidas durante o decorrer deste
trabalho serdo também consideradas. Enquanto entusiasta participei em diversas séries de
encontros de Realidade Virtual* nos quais participei activamente ao ajudar na organizacéo dos
mesmos, juntamente com a Mimicry Games, empresa sediada em Coimbra dedicada ao
desenvolvimento de jogos em VR e encarregue de planear esses encontros, que se realizam
anualmente desde 2015. Tive assim a oportunidade de experienciar diversos aparelhos e de
recolher opiniBes sobre VR por parte de developers da empresa acima referida, entre outros

participantes, que acompanharam empaticamente o desenvolvimento do meu ambiente virtual.

4 “Portugal Virtual Reality MeetUp”, mais informagdes em: https://www.meetup.com/pt-BR/Portugal-
Virtual-Reality-Meetup/






Enquanto estudante de arquitectura 0 meu conhecimento em programacdo informatica era
inexistente, conhecimento que € ainda essencial para o desenvolvimento de ambientes virtuais.
A partir da visualizacdo de séries de tutoriais disponiveis gratuitamente no YouTube consegui
adquirir capacidade suficiente para realizar o meu projecto, assim como através de contactos

realizados com os autores dos videos de modo a esclarecer duvidas.

Esta dissertacdo teve inicio com uma pesquisa prévia de aplicacdes ou ambientes em realidade
virtual. E através da experiéncia pessoal, enquanto utilizador e observador, foi determinado a
relevancia das mesmas no contributo para a leitura da historia, através da comparacao das
aplicacOes existentes e da valorizacdo da arte de cada uma. A relacdo com a Arquitectura e
com a Historia da Arquitectura seré referida ao longo do estudo dos diversos casos. De modo
a conseguir um fio condutor, foram estudadas com maior pormenor quatro exemplos,
diferentes na sua organizacao e no seu escopo final. E na diferenca dos ambientes que vamos
poder reconhecer como a Realidade Virtual pode ser aplicada de diversas formas, e usada

como “transmissor” de Historia da Arquitectura de modo diferente.

Assassins’s Creed, enquanto jogo electronico, procura uma correspondéncia verossimil com o
passado. O estudo e apresentacdo deste caso é feita a partir da experiéncia de jogo e da
observacdo de como a jogabilidade pode também contribuir para o tema escolhido. Além
disso, 0 acesso a diversas entrevistas da equipa de arquitectura e investigacao de Assassin’s
Creed, permitiu-me conhecer como foi desenvolvido e 0 qudo importante é a sua componente

histdrico-cultural e ndo apenas o seu intuito ludico.

Um outro caso, a recriacdo virtual de Lisboa pré-1755, nasce do fruto da necessidade de
acrescentar contetdo ao espélio do Museu da Cidade de Lisboa. Sdo apresentados varios
pontos da cidade enquanto objectos virtuais interactivos que funcionam em conjunto com uma

maqueta também exposta na mesma sala.

Por fim, apresentam-se dois casos de estudo de maior valor e mais recentes, que utilizam ja a
tecnologia de Realidade Virtual de leitura através de um HMD. Séo estes os exemplos que
justificam, a meu ver, o valor e a pertinéncia desta tecnologia: Unimersiv Vr, é uma empresa
gue ndo se concentra na realizacao de jogos electronicos mas de ambientes virtuais interactivos
educacionais, procurando responder a varias areas no ensino, entre elas, a Histéria da
Arquitectura. No entanto, vai valorizar-se uma segunda empresa a ser estudada, Lithodomos

Vr, pelo seu intuito dedicado de resgate histérico-cultural em Realidade Virtual.






A concentracdo singular da empresa nesta area faz com que se produza uma melhor qualidade
no ambiente virtual e uma maior fidelidade no estudo dos monumentos, sendo que a empresa
é fundada e criada por arquetlogos e historiadores de arte, que procuraram na Realidade

Virtual Imersiva uma forma de “fazer chegar ao publico” 0s seus estudos.

Tive também oportunidade, de entrar em contacto com Simon Young, fundador da Lithodomos
Vr. Num encontro informal realizado em Lisboa tivemos hip6tese de discutir a sua empresa e
0S Seus proximos projectos, assim como 0s ideais na criacdo da empresa, 0s seus pensamentos
sobre o reaparecimento da tecnologia e 0 quanto este facto contribui para a sua éarea.
Acompanhou também, o desenvolvimento do meu ambiente virtual e foi um ponto fulcral para

a minha dedicacdo ao tema.

Ter em atencdo que, abordar um tema que é a Realidade Virtual e limitado pela apresentacdo
de figuras estaticas, foi realizado um website de modo a ser possivel transmitir a sua real forca
enguanto ambiente interactivo. Estando publicados as recria¢des virtuais e os casos de estudo,
para tal basta aceder ao seguinte link (sera futuramente indicado):

https://colegiodasartescoimbra.wordpress.com/

Apobs o entendimento da realizacdo de um projecto de recriacdo virtual, sera feita uma
contextualizagdo extensa do caso de estudo, o Colégio das Artes [Il], na alta de Coimbra.
Devido a intencdo final da sua representacao tridimensional, foi dado mais valor & procura de
elementos iconograficos, gravuras, plantas e desenhos recolhidos que me garantam as
informacdes necessérias e suficientes. A escolha do estudo de um dos edificios situados na
Alta de Coimbra deve-se a inclusdo na lista de Patriménio Mundial da Unesco, permitindo
interligar os meus objectivos a salvaguarda do Patrimoénio. A Universidade de Coimbra foi
alvo de varias transformacdes arquitectonicas ao longo do tempo, através de reconstrugdes ou
total demolicéo. A constante mudanca de usos ou a necessidade de aumento dos espacos levou
a intervences nos vérios edificios que compdem ou compunham a Alta de Coimbra.

Intervencdes essas, também direccionadas para o Colégio das Artes:

“Os colégios de Jesus e das Artes faziam parte do complexo de edificios da
Companhia de Jesus, erguido nos Sécs. XVI e XVII. Foram ambos sujeitos a
modificagbes importantes, por ocasido da reforma pombalina da Universidade

[...]” (Lobo, 1999, p. Introdugdo Justificativa)
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Figura 4] O fantasma do Marqués (1970). Cartoon de Jodo Abel Manta



Do edificio actual, que podemos visitar, pouco resta da sua arquitectura original jesuita. Irei
expbr, as reformas e alteracdes que levaram a perda da arquitectura do edificio na altura da
sua construcdo. Este resgate histdrico-cultural pretende contribuir para a valorizacdo do
patriménio e mais concretamente para o conhecimento da arquitectura do edificio ndo apenas

no presente mas também nos varios momentos da sua historia.

O Coleégio das Artes na sua situacdo pré-pombalina é arco temporal que procuro desvendar,
entre 1759 e 1772, ano em que Marqués do Pombal inicia a expulsdo dos jesuitas [Fig. 4] € 0
inicio das obras na Universidade de Coimbra referentes a Reforma Pombalina,

respectivamente.

No livro Os Colégios de Jesus, das Artes e de S. Jer6nimo, escrito por Rui Pedro Lobo,
orientador desta dissertacdo, encontro as informagdes necessarias para um entendimento do
funcionamento dos colégios jesuitas de Coimbra, inicialmente estudados enquanto complexo
e, posteriormente, individualmente. Procuro uma analise maioritariamente ligada a realizacdo
do modelo virtual. As plantas e as gravuras apresentadas serdo analisadas com mais detalhe
em relagdo ao livro que, por sua vez, procura expor a historia da sua arquitectura ao longo das
transformacdes. Darei maior atencdo ao caso do Colégio das Artes, serd abordado mais do

ponto de vista do monumento do que como parte do Complexo Jesuita que o englobava.

O objecto virtual do Colégio no periodo pré-pombalino é conseguido pelo estudo de todas as
transformacdes as quais o edificio foi sujeito, depois de recolher um conjunto de informaces
necessarias para a realizacdo da recriagcdo através do confronto de todos os elementos
iconograficos. Deste modo, poderemos decifrar qual a arquitectura do edificio antes da

Reforma.

O edificio ndo fica irreconhecivel mas a sua arquitectura é fortemente alterada, caso ideal para
cumprir o principal objectivo, ao usar o edificio real como ponto de transi¢do para o objecto
virtual. Tornando o conhecimento da histéria da arquitectura imediato através do
reconhecimento das diferencas, pois apenas através da colocacdo de uns 6culos de Realidade
Virtual, somos inseridos num contexto diferente e no mesmo local. E este aspecto transitivo
gue nos ajuda a identificar rapidamente as varias alteracdes no edificio, através da observacédo

virtual do objecto em tamanho real.

A introducdo desta nova tecnologia na leitura da histdria da arquitectura permite assim, além
de resgates historicos-culturais de arquitecturas perdidas, uma visualizacdo das mesmas num
registo mais pessoal. Esta tese procurard isso: provar como a Realidade Virtual Imersiva pode

transformar o mundo da arquitectura e a sua leitura.
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ll. DA REALIDADE VIRTUAL

O primeiro capitulo de desenvolvimento desta investigacdo é dedicado a definicdo de
Realidade Virtual. Procurou-se uma explicacao sintetizada sobre o seu funcionamento e da sua
origem, fazendo assim, um estado da arte da tecnologia, referindo exemplos de aparelhos
modernos confrontando as suas potencialidades e limitagbes. Com o intuito de conhecer a

tecnologia antes de a poder conjugar com o mundo da histéria da Arquitectura.

Através de exemplos j& realizados onde essa juncdo coexiste, podemos descobrir a
potencialidade da tecnologia na &rea da Arquitectura, que além da criagdo de ambientes
virtuais com um arco temporal localizado no futuro, pode ser incorporada no estudo da histéria

da arquitectura.

Sera apresentado uma breve histéria sobre o aparecimento da tecnologia conjugando com a
sua definicdo. De seguida, serdo apresentados varios aparelhos modernos de modo a perceber
as suas limitacOes e possibilidades de uso, concluindo entdo, com uma explicagdo do
funcionamento geral da Realidade Virtual. E deste modo poder perceber a relacdo que esta

tem com o nivel sensorial do observador e com a realizacdo de um ambiente virtual imersivo.
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Figura 5| Alexander Wivel (1973). The Brain in a Vat. Simulagdo de uma experiéncia de Realidade Virtual por
Gilbert Harman.

ZEN

Figura 6] Observador com Dispositivo HMD "Oculus Rift DK2".



2.1.  Componentes Virtuais:

2.1.1. Morfologia e Sintese

Realidade Virtual ou Virtual Reality (VR) é 0 nome utilizado para definir ambientes criados
ou gerados através do uso do computador, provocando a sensacdo de transporte do individuo
para um ambiente virtual [Fig.5] (¢ considerado ambiente virtual a todo o espaco observavel
criado através do uso do computador), seja ele observado através de um ecra ou através de um

dispositivo HMD? [Fig.6], que sera explicado no decorrer desta tese.

Este conceito difere do de Realidade Aumentada - enquanto esta se define através da projec¢ao
de elementos virtuais sobre 0 mundo real, na Realidade Virtual tudo o que observador vé é

virtual.

E denominado de usuario ou user a pessoa que observa o ambiente virtual, no entanto, nesta
tese sera utilizado o termo “observador” sendo que é apenas estudada a qualidade de

contemplacdo de um objecto, o estudo através da observacao.

Os termos “realidade” e “virtual” que definem morfologicamente esta tecnologia sugerem
uma contradi¢ao, no entanto, o verdadeiro significado de “virtual” provém de virtuosismo e
poder, ou seja, é neste caso considerada como uma condicdo externa que é imposta a realidade.
Podemos definir VR em dois tipos: imersiva e ndo-imersiva, é considerada imersiva pela
utilizagdo e observacdo do ambiente virtual através de um dispositivo HMD, e ndo-imersiva
quando observada através de um ecrd, computador ou tela. Sendo este ultimo o formato de
visualizacdo mais presente e que mais estamos habituados, por exemplo, a grande maioria dos
jogos de computador ou de consola, ou num render, método de representacdo bastante

utilizado na &rea da arquitectura.

5> Head-Mounted-Display: Aparelho com ecrd, que colocado sobre a cabeca do observador, permite
experienciar algo em Realidade Virtual.
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Figura 7| The Sword of Damocles (1968), Ivan Sutherland com o aparelho por ele criado.

Figura 8| Sensorama (1957), por Morton Heilig.



Outro aspecto importante a reter, é que Realidade Virtual Imersiva ndo é uma invencao
recente. Desde 0 seu inicio que esta tecnologia se encontra em evolucdo, podendo definir o
seu ponto de partida em 1968, quando lvan Sutherland desenvolveu The Sword of Damocles
[Fig.7], considerado o primeiro prot6tipo de Head-Mounted-Display (LaValle, 2016, p. 27 e
31); ao colocar o enorme aparelho sobre a cabeca era possivel experienciar o aparecimento de
geometrias tridimensionais simples geradas através de um computador sobre 0 mundo real,
gue acompanhavam o movimento rotacional do pesco¢o do observador, fulcral para uma
experiéncia de realidade virtual imersiva (em inglés, o termo utilizado é a capacidade de Head-
Tracking). E este o acontecimento pioneiro no aparecimento dos aparelhos modernos que
iriam ser langados a partir de 2016, e posteriormente apresentados.

Apesar de ser atribuido a Sutherland a invencdo do HMD, houve vérios exemplos que
antecederam a sua criagdo. Um importante exemplo, é desenvolvido nos anos 50 por Morton
Heilig, que cria a Sensorama [Fig.8], foi 0 primeiro aparecimento do conceito de realidade
virtual (Coiffet & Burdea, 2003), 0 observador coloca a cabeca no aparelho demonstrado pela
figura onde sdo projectados dois videos idénticos em primeira pessoa, expostos lado a lado e
observaveis a partir de duas lentes correspondentes aos olhos, além da sensagdo visual o
aparelho dispunha também uma sensacdo de aroma e de vento de modo a aumentar a
experiéncia e torna-la mais imersiva (Sakane, Anos 80)¢. N&o projecta elementos virtuais,
devido & ainda inexisténcia de modelagdo computorizada, mas procura o transporte do
observador para um ambiente, que embora néo virtual, projecta uma realidade diversa da do

utilizador.

Apesar de vérias invengdes até a modernizagdo dos HMD, a tecnologia existente na altura ndo
permitia uma velocidade de processamento elevada, a laténcia na resposta aos movimentos,
era bastante disforme em comparagdo com o que o olho consegue observar no mundo real, a
imersdo tornava-se assim visualmente agressiva, provocando enjoos e nauseas, acabando-se

sempre por abandonar os Vvarios projectos criados.

& “Morton Heilig's Sensorama (Interview)”. Obtido de
https://www.youtube.com/watch?v=vSINEBZNCks a 12 de maio de 2017.
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Figura 9] Sistema de montagem de HTC Vive, a cor-de-laranja o sinal referente aos sistemas de localizagéo e
a azul a drea limite de deslocagdo e movimento do observador.

Figura 10| Exemplo do dispositivo de "lamCardboard v1", com imagens do trabalho do autor no ecrd do
Smartphone.



2.1.2. Re-aparecimento e Moderniza¢do dos novos dispositivos HMD

Como referido, devido a experiéncia incomodativa que era a Realidade Virtual, foram
procuradas novas tecnologias para fazer renascer este projecto, procurando ndo sé uma
experiéncia mais agradavel e de maior capacidade de processamento mas também um custo
econdémico mais acessivel, de modo a garantir mais utilizadores, assim como mais criadores

de ambientes virtuais.

Em 2012 é iniciado uma campanha de Crowd Funding’ por parte da Oculus VR, LLC. A
empresa propde o Oculus Rift [apresentado na figura. 6], € arrecada o suficiente para prosseguir
com o projecto (Kickstarter, 2015), comprada em 2014 pela Facebook, inc. Langam o primeiro
aparelho em Marco de 2016 com o nome de Oculus Rift DK1, e, juntamente com 0 HTC Vive?,
formam os aparelhos mais influentes no reaparecimento da Realidade Virtual.

E denominado de Virtual World Generator (VWG) o gerador do ambiente virtual. No caso
destes dois aparelhos a VR é conseguida através de um computador, sendo este o processador
e renderizador do ambiente virtual. Somando os sistemas de localizag&o, controladores e,
obviamente, o dispositivo HMD, formam o conjunto necessario para obter uma experiéncia

Imersiva [Fig.o].

Este VWG é também possivel ser executado a partir de um SmartPhone. Exibindo a imagem
no ecrd e observando-a através de uns Oculos particulares conseguimos essa mesma
experiéncia, compativel com grande parte dos teleméveis presentes no mercado, desde que

contenham um giroscapio.

Desenvolvido pela Google, Inc. O projecto com 0 nome de Google Cardboard Vr é o primeiro
a cumprir esse objectivo. Desenhado de modo a atingir um maior nimero de utilizadores,
consegue correr um ambiente virtual imersivo a partir de um SmartPhone, sendo apenas
necessario a sua colocacao num dispositivo em formato de 6culos que Ihe da o nome, fabricado

em cartéo [Fig.io0].

" Investimento PuUblico Colaborativo — é feita uma campanha publicitaria Online onde varios
interessados podem investir no produto apresentado.

8 Langado em Abril de 2016 em conjunto com a Valve Corporation.
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O acesso a Realidade Virtual torna-se assim mais rapido, mais acessivel e garante uma
portabilidade que os exemplos anteriores ndo permitem. Este grau de independéncia permite

gue a visualizacdo do ambiente virtual aconteca em qualquer local.

Assim como a contiguidade existente entre HTC Vive e Oculus Rift, a Google Cardboard Vr
paraleliza com a Samsung Gear Vr, pertencente a Oculus Vr, ja referida, e que apresenta uma
melhor velocidade de processamento que o anterior, embora menos favorecido devido ao seu

preco mais elevado e a incompatibilidade para além da marca Samsung.

Obviamente, num ambiente virtual gerado a partir de um Smartphone, a qualidade e a
velocidade de processamento e definicao de geometrias ird ser bastante inferior aos exemplos

anteriormente referidos, executados através de um computador.
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Figura 12| Projegdo das duas vistas referentes ao olho esquerdo e ao olho direito.

Heave

Figura 13| Representag¢éo grdfica dos 6 pontos de rotagéo lidos pelo giroscépio.



2.1.3.  Workability/Operacionalidade e Pontecialidades

Como vimos, uma menor velocidade de processamento e de qualidade em comparagdo com
HTC Vive ou Oculus Rift, torna o Google Cardboard inferior em alguns aspectos. Embora, ao
correr o mundo virtual a partir de um Smartphone o acesso a realidade virtual torna-se remoto,
para além disso, 0 seu prego acessivel e a facilidade de acesso a ambientes virtuais leva a uma
procura maior de utilizadores. Sdo varios 0s componentes que tornam esta tecnologia viavel,
a possibilidade de leitura de Or Code’s do aparelho é talvez a de maior valor [Fig. 11], permitindo

redireccionar o telemovel para o ambiente virtual em especifico.

A projeccdo do ambiente virtual no ecra, é dividida em duas imagens [Fig. 12]. S&o criadas duas
camaras virtuais referentes ao olho esquerdo e ao olho direito, e através de um ligeiro
desfasamento na direc¢do de cada imagem € criada a sensacdo de distancia, simulando o
afastamento dos nossos olhos que paralelamente com o mundo real, nos permite reconhecer

distancias.

Como referido, apenas os Smartphones com giroscépio incorporado sdo capazes de servir de
VWG, este faz corresponder a rotacdo do pescogo e da cabeca do observador ao ecrd (Head-
Tracking) e é essencial para a visualizacdo imersiva de ambientes virtuais, elevando uma
imagem estatica a uma observacdo 360° em todas as direc¢des. O giroscopio permite que o
aparelho responda aos 6 degrees of freedom® [Fig. 13] necessarios, permitindo deste modo, fazer

a passagem do movimento fisico do utilizador do mundo real ao mundo virtual.

No projecto Google Cardboard Vr, os 6culos em cartdo além de enclausurar a vista do
observador, vdo permitir focar o ecrd do Smartphone devido & sua proximidade aos olhos
através da observacao a partir de lentes. E também incorporado um boto equivalente ao toque

de dedo no ecréd que podera fornecer interacdes dentro do mundo virtual.

® 6 Graus de Liberdade — Termo usado na engenharia mecanica para definir as rotacGes e deslocagdes
de um braco mecénico.
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2.2. Estado da Arte

O estado da arte que se segue €é estruturado através de casos de estudo que foram escolhidos
com base na relacdo com o tema, e na representacdo de situagdes histdricas através de sistemas
computorizados, escolhidos a partir do seu nivel de imersdo, pertinéncia e qualidade das
representacdes. Os primeiros exemplos refletem sobre uma Realidade Virtual ndo-imersiva
enquanto os ultimos dois, Unimersiv Vr e Lithodomos Vr, representam uma situacdo do tipo

imersiva.

A relevancia e contribuigdo para a arquitectura e representacdo da histéria da mesma é o ponto
de maior interesse, procurando confrontar as recriacbes com dados iconogréaficos existentes e

entender como os diferentes exemplos diferem no seu publico-alvo e representacao.

Pede-se 0 acompanhamento do Website ja apresentado, seguindo o separador “casos de
estudo”, que pela representagdo 360° dos ambientes virtuais, ndo podera ser observado a partir

de apenas uma figura:

https://colegiodasartescoimbra.wordpress.com/about/casos-de-estudo/
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Figura 14| Vista em jogo da Terra Santa, actual Jerusalém, vé-se ao fundo a esquerda a icénica Cupola da
Rocha. Erguida no Séc. VII.



2.2.1. Assassin’s Creed

A razdo de introducédo dos casos de estudo na area dos jogos electrénicos, deve-se a Assassin’s
Creed, uma série de jogos que teve inicio em 2007. Em todos eles o jogador é transportado™
para um ambiente numa situagdo historica baseada em enredos verossimeis, referido pelos
criadores como uma “Acgdo intensa enraizada na Realidade™! (Ubisoft, 2008). Entre varios
jogos ja existentes de Assassin’s Creed, temos como exemplos os primeiros lancamentos: uma
recriacdo da Terceira Cruzada passado na Terra Santa [Fig. 14] (primeiro langamento da série,
de nome homdnimo), e, langados de seguida, entre 2009 e 2011, uma compilacao de trés jogos:
Assassins’s Creed 11, BrotherHood e Revelations, encenado na era do Renascimento em varias

cidades de Italia.

Ao jogar é possivel identificar o intuito de representacdo fiel do passado, ndo apenas o0
conjugar da jogabilidade com factos veridicos, mas a necessidade de acompanhamento por
parte de Arquitectos e Historiadores que garantem ao ambiente virtual uma nova dimensao
para além do conceito de jogo — a de divulgagdo da Historia da Arquitectura (apesar de alguns
“desvios” da realidade histérica como a alteragdo de alturas de edificios ou modificagdo de
texturas de modo a ndo afectar a jogabilidade) como refere a Arquitecta Maria Elisa Navarro,

responsavel pela equipa de modelagem do jogo:

“Este tema é muito interessante. O espacgo urbano e arquitectdnico é baseado
na realidade mas trata-se de uma ficcdo desenhada para contar uma historia e
proporcionar uma experiéncia, da mesma forma que o guido respeita feitos
histéricos e modifica outros. Funciona de forma paralela com a Literatura ou

Cinema”*? (Saga, 2015).

10 Como personagem principal no séc. XXI somos inseridos numa maquina, a Animus, que nos permite
controlar uma personagem colocada num ponto exacto na Histdria.

11 “Intense Action rooted in Reality”

12 “Este tema es muy interesante. El espacio urbano y arquitecténico esta basado en la realidad pero es
una ficcion disefiada para contar una historia y proporcionar una experiencia, del mismo modo que el
guion respeta unos hechos histdricos y modifica otros. Funciona de un modo paralelo a la literatura o al
cine.”
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Figura 15[ Vista em jogo da Cupula da Rocha, circundada pela muralha.



O jogo ¢é do tipo ndo-imersivo, contudo, segue um formato SandBox*® onde o jogador tem a
possibilidade de, em terceira pessoa, explorar as cidades dentro do mapa de jogo apresentado,
¢ dada a personagem em jogo a capacidade de escalar os edificios e conhecé-los de um ponto
de vista que ndo € possivel no mundo real. Potenciando assim o mundo virtual em detrimento
do real, fornecendo varios pontos de vista interessantes que, certamente, seriam ilegais. 30

Convida-se assim o jogador a conhecer o mundo antigo de forma quase presencial.

Assassin’s Creed (2007)

No primeiro titulo de Assassin’s Creed, langado em 2007, somos transportados para o seio da
Terceira Cruzada, a Terra Santa, referente aos paises modernos de Israel e Palestina onde foi
erguida a cidade de Jerusalém, que traz consigo a narrativa mais importante do jogo. Ao
contrario dos exemplos que serdo apresentados de seguidal4, alguns monumentos
apresentados, partilham aspectos do arco temporal apresentado em jogo (1191 A.D.) com o da
actualidade, ou seja, esses elementos ndo sofreram qualquer tipo de transformagéo formal
durante esse periodo, o objecto virtual que nos ¢é apresentado é equivalente ao real actual.

Indo entdo de encontro com os monumentos de maior valor arquitectonico e fulcrais no
conhecimento da Histéria da Arquitectura em Jerusalém — a Culpula da Rocha [Figs],
completada em 691 A.D. Encontra-se ja erguida como ultimo dos sucessivos templos ali
construidos®®. N&o nos é permitido em jogo, de conhecer o interior do Templo, assim como na
Igreja de Santo Sepulcro também representada, mas o aspecto a conter ndo é apenas a
contemplacdo visto que temos a liberdade para explorar esses edificios inseridos num contexto
da época, e sobretudo, a constante procura de pontos de vista que tornem a “visita” mais

interessante.

13 Ambiente Virtual de exploragdo onde o jogador pode caminhar livremente pelo mundo jogavel.

14 Lishoa pré-1755, Unimersiv Vr e Lithodomos Vr; incluindo Assassin’s Creed: BrotherHood,
apresentado neste capitulo.

15 Construido sobre a “Rocha Sagrada”, a area conhecida como Monte dos Templos iria sofrer vérios
desastres naturais e invasdes romanas, levando a sucessivas construgdes sobre o local sagrado.






Assassin’s Creed: BrotherHood (2010)
N o segundo langamento da trilogia renascentista, 0 jogo decorre em Roma, mais precisamente
entre 1499 e 1506. No primeiro jogo desta compilacdo (Assassin’s Creed |1) grande parte da
accdo desenvolve-se em Florenca — epicentro deste periodo artistico, mas considera-se de
maior pertinéncia a apresentacdo da cidade de Roma, sujeita a intervencdes posteriores de
maior relevancia, como o aparecimento do Barroco e construcdes ligadas a monarquia italiana
ou intervengGes por parte de Mussolini, que a vdo modelar tal como a conhecemos hoje,
valorizando assim a apresentacdo de recriagbes virtuais de monumentos perdidos ou

fortemente alterados.

Ezio Auditore, a personagem que controlamos nesta trilogia, chega a Roma em 1499 no final
de Assassin’s Creed II. Fazendo assim o mote para o inicio do jogo seguinte que vai
desenvolver-se em torno do polémico Rodrigo Borgia, eleito papa em 1491 sobre 0 nome de
Papa Alexandre VI até 1503, ano de sua morte®®, Presenciando Roma no periodo renascentista,
os enormes edificados pertencentes ao Império Romano, ja em ruinas, apresentam uma
realidade que ainda hoje conhecemos, embora que parte dos templos pertencentes ao conjunto
do Férum Romano nao se encontrem representados, como € o exemplo do Templo de Vénus

e Roma, que exerce um papel importante nos casos de estudo seguintes.

Os locais de maior interesse serdo os diversos pontos localizados na historia que representam
uma realidade ndo existente no mundo actual. Varias intervengdes renascentistas iconicas e
tardias ao ano 1506 sdo também consideradas, representadas antes de qualquer intervencéo ou

algumas apresentadas ainda em construcao.

16 No final do jogo, Ezio Auditore assiste ao envenenamento do Papa por parte do seu filho, Cesare
Borgia. Desconhece-se ainda hoje o motivo da sua morte, especulando-se o representado em jogo.
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Figura 17| Gravura de Etienne Dupérac. Desenho do projecto para a colina capitolina (1568).



Capitdlio de Roma
O Capitdlio de Roma localiza-se huma das colinas mais importantes da cidade, local que ja
serviu de base para um dos mais imponentes templos do império Romano, o Templo de Jupiter.
Exibe hoje um projecto de Michelangelo para essa mesma praca. Iniciada a construcdo da

mesma em 1563 (Frommel, 2007, p. 182), € apresentada em jogo a praca antes da intervencao.

Podemos fazer corresponder uma gravura exposta no Museu do Louvre, de 1555 [Fig.16], com
0 aspecto formal da praca antes da intervengéo e representada em jogo: Verificamos, em
comparagdo com o projecto construido visivel na gravura de Dupérac [Fig. 17], a total auséncia
do edificio a norte (na figura, a esquerda) — o Palazzo Nuovo; e as fachadas sem a linguagem
renascentista que o arquitecto iria desenhar para os restantes edificios, de arquitectura
medieval, cujo o espaco interior seria mantido, no Palazzo dei Senatori, edificio central, e
Palazzo dei Conservatori; No conjunto das trés fachadas projectadas por Michelangelo
verificamos uma linguagem comum a sua arquitectura, além do desvio dos palacios laterais
em relacdo ao palécio central, de modo a garantir uma percep¢do de uma praga quadrada,
desenha uma linha de estatuaria que se apoia sobre uma balaustrada no topo dos edificios, e

uma linha de pilastras de estilo corintio que enquadram as janelas de frontdo semi-oval.

A maior transformacéo ocorre no Palazzo dei Conservatori, as arcadas passariam a ser de
entablamento recto suportadas por duas colunas, desenho equivalente ao edificio que lhe faz
frente, construido de raiz; a janela central dos dois edificios, ndo representada por Dupérac,

iria ser depois acrescentada por Giacomo Della Porta, seu discipulo (Frommel, 2007, p. 184).

S&0 estes os elementos que compdem hoje a praca do Campidoglio, juntamente com o
brilhante desenho de pavimento do artista italiano e a estatua equestre romana de Marco
Aurelio, transferida do Palacio de Latrdo para o centro da praga em 1538 (Frommel, 2007, p.

182), em jogo é uma fonte que representa essa peca central [Fig. 18].

Tendo Michelangelo falecido um ano apdés o inicio da obra, ndo Ihe foi possivel observar o
conjunto como hoje o podemos conhecer, no entanto, 0 mesmo ndo podera ser aplicado ao
contrario, que a partir das tecnologias apresentadas nesta tese temos acesso a Praca no estado

em que foi entregue as maos do arquitecto.
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Figura 19| H.M. Brewer (1981). Vista do conjunto basilical Paleocristdo de Séo Pedro.

Figura 20| Panorama do Jardim do Paraiso em jogo. Com a Basilica Paleocristd ao fundo.



Basilica de Séo Pedro, Vaticano
Anteriormente ao projecto do Capitolio de Roma, no outro lado de Roma, deu-se o inicio da
construcdo da nova Basilica de Sdo Pedro, primeiramente idealizada pelo Papa Nicolau V,
eleito Papa em 1447. S6 com Julio 11 se iniciou a reconstrugdo, segundo o projecto de Donato
Bramante iniciado em 1506, que incluiu também a construcdo do Cortille del Belvedere, 36
iniciado entre 1504/1505:

“Um desenho igualmente incrivel, mesmo pela sua grandiosidade, que iria
modificar completamente toda a estrutura do Vaticano realizando, talvez, o

sonho de Nicolau VV"*” (Spagnesi, 2003, p. 54)

A nova Basilica é dada como concluida apds diversas intervencdes por parte de arquitectos e
artistas desde Michelangelo e mais tarde Carlo Maderno, e interven¢es como as de Bernini,
que desenhou o Baldaquino, pe¢a em bronze colocada no transepto da nova basilica, sob a

cUpula, e a incrivel praca de S&o Pedro.

Através da reconstrugéo realizada por H.M. Brewer em 1981, que apresenta uma axonometria
do conjunto [Fig. 19], podemos ter uma ideia de como seria a basilica primitiva de Constantino,
identificamos a presenca do Atrium e de um Nartex, que serviam de entrada a igreja
propriamente dita, de corte basilical — Elementos correspondentes de uma igreja da época
Paleocristd. Em jogo € possivel aceder livremente até ao Atrium, ou, Jardim do Paraiso, que
rodeado por um sistema de arcadas e colunas tinha como elemento central uma escultura de

um pinha gigante [Fig. 20], mais tarde transferida para o Cortille del Belvedere, de Bramante.

No arco temporal que o jogo acompanha existem poucas ou nenhumas informagoes
iconograficas do aspecto formal do Vaticano nesse periodo. Um desenho de 1535 por Maerten
van Heemskerck (cerca de trinta anos mais tarde da data referente ao fim de Assassin’s Creed:
Brotherhood), demonstra a construcdo da nova basilica [Fig. 21]. Vemos crescer sobre a antiga
0s quatro pilares pertencentes ao desenho de Bramante de 1506, ja com 0s arcos que iriam

suster uma futura cupula.

17 “Un disegno d’insieme incredibile, anche per la sua grandiosa dimensione, che modificava
completamente tutto 1’assetto del Vaticano realizzando, forse, il sogno di Nicolo V”



Figura 21| Heemskerck, Maerten van. (1535). Vista de Nascente da Basilica de Séo Pedro.

Figura 22 [Lafréry, Antoine (1593). "Disegno dela beneditione del pontefice nela piaza di San Pietro".
Coroagdo de Sisto V em 1585.

Figura 23| Panorama da Praga de Séo Pedro e a Basilica em jogo.



Mais tarde, verificamos numa representacdo da Coroacdo do Papa Sisto V, em 1585, uma vista
da praca de Séo Pedro. Nela, sdo varios os elementos que acabam por determinar o aspecto do
conjunto na altura: Verificamos ainda a presenca da antiga basilica, juntamente com a
composicdo das fachadas dos edificios que fechavam o lado nascente da Praca, ja
representados na reconstituicdo de Brewer [ver figura 19], quUe NOS permitem entdo, comparar

com o aspecto formal em jogo [Fig. 23].

No entanto, o aspecto que nos salta mais a vista na figura 22, € sem divida a construcdo do
tambor da Basilica de S&o Pedro, que Michelangelo desenhou em 1554 (Frommel, 2007, p.
178). Ao confrontarmos com a representacdo em jogo (recordo: 1499 — 1506) verificamos que
0 tambor ja se encontra totalmente erguido e que a clpula correspondente encontra-se em
construcgdo, ainda antes de Michelangelo assumir as fungdes de arquitecto-chefe da Basilica
de S&o Pedro, no ano de 1547 (Spagnesi, 2003, p. 82).

A construgdo da cupula, desenhada por Giacomo Della Porta €, no entanto, apenas iniciada
em 1587 (Spagnesi, 2003, p. 141). Aspecto que ndo se entende pois ndo € acessivel em jogo,
servindo apenas como aspecto visual supomos ser esse 0 Gnico motivo da sua representacéo:
Para além de uma misséo secundaria onde é possivel percorrer a Basilica no seu interior, cujo

o climax acontece sob a clpula [Fig. 24 e 25].

A missdo permite que caminhemos sobre a construgdo da nova basilica sobre a antiga, embora
verifique a falta dos quatro pilares Bramantescos geradores de uma nova basilica de planta
central, onde dois deles se iriam erguer sobre a antiga Basilica, no encontro da nave maior com

0 transepto [Fig. 26].
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Figura 24| Vista da nave central da basilica em jogo.

Figura 25| Vista sob a Cupula em construgdo em jogo.

-
o

Figura 26| Desenho da pré-existéncia da Basilica de Constantino (A preto) sobre o projecto de Bramante (A
cor-de-laranja). Com destaque nos 4 pilares centrais, construidos.



Como referido, em Assassin’s Creed II, Ezio chega a Roma no ano de 1499 cuja a ac¢do se
desenvolve na Capela Sistina. Neste caso é considerada a auséncia dos iconicos frescos de

Michelangello, algo que ndo acontece com a Cupula:

“[...] Os famosos frescos no tecto da capela ainda ndo existiam até 1503, [...] mas
as pinturas que rodeiam a capela de Pietro Perugino, Sandro Botticelli e

Domenico Ghirlandaio, entre outros, séo grandes prémios de consolagéo.” 8

(Ubisof Montreal — Assassin’s Creed Il, 2009)

A equipa de Assassin’s Creed imagina uma igreja construida a partir da cupula, como se os
pilares tivessem sido acrescentados a posteriori. Apesar da inexactiddo ou mesmo intengéo da
presenca da clpula, a Basilica antiga e a praca de Sdo Pedro representam uma boa recriacdo
do espaco antes do inicio da construcdo da nova. O objecto final apresenta uma brilhante
combinacgdo da arquitectura de Michelangelo e do seu discipulo. Carlo Maderno iria depois
prolongar a nave de modo a transformar a inicial planta central numa planta de cruz latina,

desenhando também, a fachada como hoje se apresenta.

Depois da reconstrucdo de Roma renascentista e com o inicio da era Barroca marcada pelo
aparecimento dos génios de Bernini e Borromini, a cidade seria reconstruida com base nesta
nova linguagem. Além da praca de S&o Pedro no Vaticano, o Barroco iria redesenhar outras

pragas, como a Piazza Navona ou Piazza di Spagna, também possiveis de percorrer no jogo.

E notdria a semelhanca do conceito de Realidade Virtual com o conhecimento da Historia,
marcado pela reconstrucdo estudada dos monumentos e pelo nivel de transporte do jogador,
gue se coloca também como observador. Um grande objectivo do jogo foi, quanto possivel,

transferir a realidade para o mundo virtual.

18 «[...] The Chapel’s famous ceiling frescos did not exist yet in 1503, [...] but the wall paintings that
line the chapel painted by Pietro Perugino, Sandro Botticelli and Domenico Ghirlandaio, among others,
are ample consolation prize.«
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Figura 28| Bufalini, Leonardo. (1551). Excerto da planta da cidade de Roma; Orientada a Noroeste.



O préprio mapa do jogo é analogo ao mapa da cidade de Roma [Fig. 27 e 28], com a colocacao
dos monumentos mais significativos no local geograficamente semelhante, como o

responsavel de producéo do jogo afirma:

“O mapa de Roma de Bufalini (datado a 1551) foi o documento
escolhido para servir de referéncia no desenho da planta da cidade
[em jogo]. Chegdmos ao pormenor de importar o mapa para o
nosso software e escald-lo até que as medidas fizessem sentido”
Dufour, G. (11 Agosto de 2012). Assassin’s Creed and the Real Italia:

Roma [Entrevistado por PSM3].%

Posto isto, ndo podemos cingir Assassin’s Creed a um jogo electrénico, visto que procura
representar a historia através da Realidade Virtual, possibilitando ao jogador a presenca num
local na historia, potenciando esse conhecimento visual com o uso de caixas de texto pop-up
contendo informacdo sobre o edificio ou espago urbano onde nos situamos, e a quase
obrigatoriedade de percorrer todos os espacos de Roma. Incluindo a componente de escalada,

torna-se possivel observar Roma de outros pontos de vista.

O jogo atinge assim, um nivel cultural inerente a jogabilidade, contribuindo bastante para o
conhecimento da histéria. O impacto visual é a maior virtude do nosso cérebro. Em Assassin’s
Creed, se lhe retirarmos a jogabilidade, o resultado é um museu. Um museu em grande escala
gue expde varias cidades (neste caso a cidade de Roma) num periodo de tempo especifico,
onde a histéria arquitecténica nos torna adeptos deste enorme museu virtual caminhavel,

conhecendo uma cidade de outrora.

19 «“Bufalini’s map of Rome (dated of 1551) was chosen as our document of reference when designing
the city’s layout. We actually went to the minutia of importing the map into our engine and then scaling
it until the size felt right.”
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Figura 29| Maqueta de Lisboa antes do Terramoto de 1755. Museu da Cidade. Fotografia, Estudio Mdrio
Novais (1979).



2.2.2. Lisboa pré-1755 por SWD Agency

Abalada por um terramoto no ano de 1755 a cidade de Lisboa iria ser transformada para
sempre. Naquele que foi considerado dos maiores desastres naturais da historia, a baixa da
cidade desapareceu quase na sua totalidade o que levou a perda de varios elementos de grande
valor arquitectonico e urbanistico. O projecto Pombalino que se seguiu, ndo procurou
recuperar os edificios que ali existiam ou recriar uma malha urbana gque remetesse para o

anteriormente construido.

Para reconstruir a cidade pré-terramoto seria entdo necessario recolher as varias informacdes
a partir de gravuras e pinturas que revelam o aspecto formal que a cidade apresentava,
maioritariamente expostas no Museu Nacional de Arte Antiga e no Museu da Cidade em
Lisboa. Esta ultima instituicdo procurou recorrer ao uso das novas tecnologias para dar a
conhecer a cidade destruida, com o objectivo de realizar varios modelos 3D de edificios ja

destruidos ou alterados e das ruas ou pragas mais caracteristicas da cidade.

Com intuito cultural e museoldgico, a realizacdo dos edificios teve como objectivo uma
recuperacao virtual da baixa lisboeta de modo a poder trabalhar em conjunto com uma maqueta
ali [Museu da Cidade] exposta desde 1959 [Fig. 29], realizada pelo maquetista Ticiano Violante

e orientada por Gustavo de Matos Sequeira, olisipdgrafo?:

“E uma pega que capta a atencdo de todo o tipo de publico. Era inten¢do do
museu explorar o manancial informativo que a maqueta contém, no sentido de
tornar a leitura deste objecto e da cidade que ela representa mais clara” Leite, C.
(Novembro de 2010). Renasceu a Lisboa Antes do Terramoto [Entrevistada por

Teresa Firmino].

A partir da informacdo recolhida na década de 50 referente a construcdo da maqueta e de novas
iconografias e cartas descobertas até a data de realizacdo do projecto virtual, que foi lancado

ao publico em Novembro de 2010.

20 Que se dedica a Olisipografia, estudo na area da geografia relacionada com a cidade de Lisboa.
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Figura 30| P.M.P. Azulejista. (Séc. XVIII). Painel de azulejo em faianca representando o Hospital de Todos-os-
Santos.

Figura 31/ Oliveira, Filipe Roiz de, (1750). Planta Pombalina do Hospital de Todos-os-Santos (a Dta.) e o
Convento de SGo Domingos (a Esq.).

Figura 32| Reconstitui¢éo da Ilha Urbana do Hospital e do Convento de SGo Domingos. Uma das vistas
possiveis, sendo possivel girar o modelo virtual a 3602 em todas as direcgGes.



Fruto de um encontro da SWD Agency, equipa especializada em modelacdo 3D, e a equipa
multidisciplinar de investigacdo do proprio Museu, a recriacdo virtual é apresentada em
Quiosque electronico onde, enquanto observador, podemos rodar os edificios em torno de si
mesmaos e assistir a pequenos filmes virtuais da vida da cidade pré-1755. A conjugagdo com a
magueta permite localizar o observador no local da recriacdo, transmitindo esse valor sensorial
da presenca num local, visto que a visualizacdo das recriagcBes é apresentada enquanto

exposicdo num contexto museolégico.

Foi realizado o 3D de toda a cidade considerando a propria maqueta com os limites que a
mesma atinge, e, focando-se em 25 pontos de maior pertinéncia, as suas representagdes virtuais

foram realizadas com um maior rigor cientifico e qualidade de texturas foto realisticas?.

O primeiro exemplo é referente ao Hospital de Todos-0s-Santos. Localizava-se a Nascente da
actual Praca D. Pedro 1V, ou Rossio, ocupando a actual Praca da Figueira. Desenvolvia-se em
torno de quatro claustros garantindo-lhe o titulo de maior hospital da capital. Infelizmente,
nada restou apds o tremor de terra. Algumas gravuras, no entanto, mantém essa memoria do
Hospital. Além da sua dimensdo, a igreja central era marcada por uma fachada manuelina
como vemos num painel de azulejos exposto no Museu da Cidade [Fig. 30]. Outro elemento
ilustrativo do mesmo edificio é a sua planta pombalina realizada em 1750, publicada apenas
cinco anos antes do desastre [Fig. 31]. Verificamos a inser¢cdo do Hospital na cidade.
Reconhecemos a esquerda, a igreja de Sdo Domingos de que apenas a Sacristia e a Capela-

Mor resistiram, na sua versdo original, ao desastre de 1755.

A SWD Agency recria entdo a ilha urbana que englobava esses elementos caracteristicos da
Capital: o Hospital, onde é possivel reconhecer os quatro claustros que se desenvolvem a partir
da Igreja central, o conjunto habitacional e de comércio que se desenvolvia em sistema de
arcarias entre o Hospital e a igreja, e a Igreja de Sdo Domingos, com a sua fachada original

pré-1755 [Fig. 32].

21 Informagéo presente na Folha de Sala do Museu da Cidade. Cedido pelos préprios.
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Figura 34| Autor desconhecido (Séc. XVI.). Paineis ilustrativos da Rua Nova dos Mercadores, Painel 1 e 2 de
um conjunto de trés.



Outra grande “memoria” que Lisboa perdeu em 1755, € a antiga Rua Nova dos Mercadores.
Considerada na altura como “a rua mais rica do mundo” (Gschwend & Lowe, 2017, p. 133),
era arua mais ampla da baixa da cidade e albergava as mais importantes lojas de comércio.
Seguia em paralelo com o Terreiro do Paco, acompanhando maioritariamente a actual Rua do

Comércio até a praca da Ribeira, actual Campo das Cebolas.

Dado a sua importancia foi decidido documentar virtualmente a rua, ndo apenas através de um
objecto 3D interactivo mas a partir de um video que nos faz percorrer ao nivel dos olhos esse
grande eixo comercial [Fig. 33], fortemente caracterizado pela composicao de arcos suportados
por colunas que criando assim uma galeria por baixo da linha de habitacdo que acontecia nos
pisos superiores, ao longo de toda a Rua. Curiosamente, em 2009, foram descobertos na
Sociedade de Antiquérios de Londres, duas gravuras que representam a Rua Nova dos
Mercadores, datadas entre 1570 e 1619 por Annemarie Jordan Gschwend e Kate Lowe”
(Gschwend & Lowe, 2017, p. 14 e 15), gravuras essas, que expdem um desenho da rua com
uma visao diferente da realizada pelo Museu da Cidade e SWD Agency [Fig. 34]. Sdo exemplos
como este que comprovam que a histéria ndo é uma situacao fixa, encontra-se sempre em
movimento a partir da descoberta de novas informacdes, mesmo quando julgamos ter a certeza

da arquitectura.

Reparamos neste caso como a Realidade Virtual encontra o seu apoio numa magueta da cidade,
exponenciando o conhecimento da Historia da Arquitectura através da conjugagdo dos

objectos virtuais com uma leitura geral da cidade.

Nos exemplos que se seguem vamos poder reconhecer como a tecnologia e portabilidade da

Realidade Virtual Imersiva, vai tornar possivel elevar o conceito de maqueta a vida real.
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Figura 35| Leo von Klenze (1846). Reconstrugdo da Acrépole de Atenas segundo o proprio.



2.2.3. Unimersiv Vr

Unimersiv Vr é uma empresa que se dedica ao ensino através da Realidade Virtual Imersiva.
Enquanto plataforma permite a todos os estudantes ou ensinantes de varias disciplinas de
aprender ou ensinar de uma forma interactiva. Dedicando-se & chamada ‘“experiéncia
educacional”, que, além da criacdo de um website de partilha de informagdes, desenvolve uma

aplicacdo onde expdem as experiéncias por eles desenvolvidas, referidas neste capitulo.

O “boom” ou reaparecimento da realidade virtual do tipo imersiva vai também afectar varias
outras éreas, além o conhecimento da Historia da Arquitectura, varias disciplinas sdo de grande
interesse para a empresa, 0 ensino da anatomia e da saude, por exemplo, idealizado através de
uma experiéncia de visualizacdo de um corpo humano e das suas veias ou de uma viagem pelo
cerebro humano onde o observador se encontra numa escala menor. O interesse na leitura do
passado é também evidente, contribuindo para a area da arquitectura e arqueologia ao recriar
dois dos pdlos mais influentes da histéria da Arquitectura — a Acrépole de Atenas e o0 Forum

Romanao.

Assumindo um proposito claro de visita virtual, através de um percurso que procura percorrer
toda a area desenvolvida e que nos direcciona para 0s monumentos mais significativos, da-nos

a conhecer os espacos urbanos nos seus tempo &ureos de forma imersiva.

Acrdpole de Atenas
A recriagdo da Acrdpole de Atenas por Unimersiv Vr vai tentar devolver ao espago o conjunto
magnifico que atingiu o seu auge no Séc.V A.C. (Unesco, 2017). Examinando a recriagdo
oitocentista de Leo Von Klenze [Fig. 35], numa representacdo hipotética, o autor coloca-nos
num ponto de vista afastado do planalto e podemos observar o aspecto monumental que o
conjunto teria. No centro, os Propileus, sinalizando a entrada da Acrépole juntamente com o
pequeno templo de Niké. Erguem-se por detrés a grande estatua de Atena, hoje ja destruida, e

o ilustre Parténon que ainda hoje se sustém parcialmente embora bastante danificado.
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Figura 36/ Captura de ecrd — Vista de Atena e Parthenon. Acrépole de Atenas em Unimersiv.
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Figura 37| Planta do Partendn original (2010). Hipotetisada por Mary Beard.



A experiéncia que podemos assumir como essencial neste exemplo € a imersdo no ambiente
da Acrépole, observando-o totalmente construido. A qualidade da modelagem é apresentada
com um aspecto esho¢co (a0 compararmos com o exemplo que se segue). A intencdo da
plataforma é a de um ensino mais geral, ndo existindo um foco central numa &rea de
investigacdo arqueoldgica ou arquitectonica. Apesar disso ndo deixa de criar uma mais valia
para o observador - podemos entender a relacdo dos edificios e o impacto que teriam aquando

a sua construcao.

A visita virtual comeca obviamente pelos Propileus. Somos colocados numa animacao que
nos transporta desde a cota mais baixa & mais alta enquanto observamos o espago em torno.
Apobs a entrada pelos Propileus chegamos entdo a um grande vazio onde, rodeados pelos
elementos mais importantes, se tornam visiveis: o Partenon e a grande estatua de Atena, e ao

fundo, o Templo do Erecteion [Fig. 36].

O Partendn que hoje conhecemos foi fortemente alterado ao longo da sua existéncia, seja
através de desastres ou do seu uso por novas religides. Apesar disso, é possivel reconhecer o
seu aspecto original, pois para além do monumento, existem ainda varias pegas dos seus frisos

conservadas nos museus do Louvre e no Museu Britanico.

“A explosdo de 1687 deixou o Partendn [...] sem uso prdtico depois de mais de
dois milénios como um templo, igreja ou mesquita. [...] O ‘nosso’ Partendon, com
uma silhueta rapidamente reconhecivel, é uma recriagdo feita no inicio do Século

XX.” % (Beard, 2010, p. 92)

Partindo do possivel aspecto do Partendn original segundo Mary Beard [Fig. 37] reconhecemos
0 aspecto imponente que apresentara, com as oito colunas do lado frontal e dezasete nas
laterais desenhadas no estilo dérico, e, uma segunda colunata, também decorada com um friso,
gue demarcava as entradas para o templo — Um dos mais importantes para o antigo mundo
grego que elevou os canones do templo grego, ostentando ainda algumas caracteristicas
particulares. A presenca de duas salas, sendo uma delas a Naos, a principal onde estaria uma
enorme estatua de adoracdo a Atena, e uma outra a Poente, que serviria como armazém para
os tesouros. As salas ndo comunicavam entre si, até ter sido transformado durante a era do
cristianismo que usou a sala a Poente como Nartex, e criou duas portas de entrada para a igreja,

que substituiu a Naos, a nascente.

22 The explosion of 1687 put the Parthenon [...] out of practical use after more than two millennia as
temple, church and mosque. [...] ‘Our’ Parthenon, with its instantly recognisable silhouette, is a
recreation of the early twentieth century.
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Figura 38| Captura de ecrd — Vista dentro do Partendn. Acrépole de Atenas em Unimersiv.

Figura 39/ Captura de ecrd — Vista Erecteion. Acrépole de Atenas em Unimersiv.



Na recriacdo virtual, apos a entrada através do pétio criado pela frente do Partenén e da
Calcoteca, hoje desaparecida, entramos dentro do Templo. Rodeado por uma vista a 360° da
Naos [Fig. 38] reconhecemos 0S seus aspectos arquitecténicos mais caracterizantes, uma
colunata a dois niveis ao longo de toda a sala, menos no lado da entrada, e uma figura central
de grandes dimens0es, a estatua de Atena, colocada sobre uma base de marmore. O tecto era
desenhado através de uma grelha de caixotdes, e, segundo a planta apresentada na figura 37
teria para além da porta de entrada, duas janelas simétricas @ mesma, ndo consideradas na
recriacdo de Unimersiv Vr, que coloca dois painéis trabalhados em pedra, no local das supostas
janelas (ver ambiente 360°).

Além da contemplacdo do ambiente de recriacao virtual, sdo apresentadas informacdes sobre
os edificios, no intuito de aumentar a experiéncia e o proprio conhecimento. Vemos também
junto ao Templo do Erecteion uma planta do mesmo [Fig. 39]. A0 acompanhar 0s objectos
virtuais com este tipo de dados, conseguimos a partir da planta analisar o Templo assim como
0 contréario também se verifica. Infelizmente, a planta ndo se encontra orientada no mesmo
sentido que o templo, e os elementos mais caracteristicos do Erecteion, as Cariatides,
encontram-se num plano afastado de dificil observagéo (embora se encontrem em bom estado
no local real), devido a fraca renderizagdo de planos mais afastados, problema que a Realidade

Virtual Imersiva executada a partir de um Smartphone ndo resolve.

Ao confrontar o que seria a Acrépole no seu auge com a realidade de hoje, os trabalhos do tipo
de Unimersiv Vr pretendem acabar com essa distancia do tempo. Actualmente, apenas algumas
estruturas se encontram ainda erigidas no local, como sdo os exemplos dos Propileus,
Erecteion e do Partenon, fortemente danificados. Esta recriagdo virtual permito-nos
reconhecer as varias estruturas totalmente construidas e até elementos ja ndo presentes no
local, como a Calcoteca, que fazia frente ao Templo de Partenon ou até mesmo o Santuario de
Zeus Polieus, que se encontrava directamente atras deste Templo e do Antigo Templo de Atena

(o primeiro Partenon), identificado pelas pedras de fundacao.

Em 1897, em Nashville no Estados Unidos da América, é construida ( no ambito de uma
Exposicdo Centenaria ali realizada) uma réplica do Templo de Parten6n a escala real [Fig. 40].
Preciso em todas as suas medidas, inclui também a grande estatua de Atena, figura central do
Templo (Beard, 2010, p. 16).
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Figura 40| Reconstrugdo fisica do Partendn (Nashville, Tennessee, U.S.A. 1897).



Até que ponto entdo, a experiéncia de visitar um espaco “falso”, mas real, garante um melhor
conhecimento de um monumento, contrabalangando com uma experiéncia virtual realizada in
situ? Para além do aspecto financeiro do uso dos materiais necessarios para uma recriacao a
escala real, um dos valores mais importantes na contemplacao de um monumento é o chamado
Genius Loci, conceito inicialmente proposto em 1979 por Christian Norberg-Schulz no seu
livro Genius Loci: Towards a Phenomenology of Architecture, traduz-se do latim como
“gspirito do lugar”. A sensacdo de presenga num local virtual € inferior a de um local real, mas
conjugando o valor Genius Loci com a Realidade Virtual, adquire-se uma melhor experiéncia,
0 observador pode ser transportado para o ambiente virtual observando um Partenén no seu
local real, inserido na acrdépole de Atenas, comunicando com os outros templos que ali foram

edificados.

Numa analise geral, podemos afirmar que a nivel educacional, e também turistico, a Unimersiv
Vr cumpre 0s seus objectivos: a representacao dos edificios de um grande valor histérico e
arquitectonico, embora o nivel de intimidade se perca ao imergir o observador num ambiente
virtual frio e de menor pormenor, caracterizado pela falta de qualidade das texturas e de
sombras ou reflexos. O proximo exemplo pretende combater este problema, ndo existindo a
intencdo de criar uma virtual tour, que arruinam o proposito de viagem. Produzem também,
uma melhor qualidade na modelacéo tridimensional, essencial para uma experiéncia imersiva

mais agradavel, evitando o mal-estar e possibilita uma maior permanéncia no ambiente virtual.
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2.2.4. Lithodomos Vr

Lithodomos Vr é uma empresa sediada na Australia e existe apenas desde Junho de 2016,
embora ja possamos observar alguns exemplos fruto desta nova empresa. Em semelhanca com
o exemplo referido anteriormente, trabalha com a Realidade Virtual Imersiva na conjugagéo
da tecnologia com a &rea académica e cultural, com uma enorme diferenca em relagéo a outras
empresas existentes, dedicando-se inteiramente ao estudo e ao resgate histérico dos mundos
Grego e Romano.

O principal obstaculo da recriacéo historica é a conjectura desses elementos histéricos, ou o
Guess Work, como refere Simon Young, arquedlogo fundandor da empresa (Lithodomos Vr,
2017), mas através de uma equipa formada maioritariamente por historiadores de arte e
arquetlogos o conhecimento profissional na area vai garantir uma reproducdo de maior

precis&o.

A “Carta para Interpretagdo e Apresentacio de Patriménio Cultural” cunhada pela ICOMOS?,
refere no ponto 2.4 este tipo de representagédo, assim como em todos 0s casos de reconstrucao

digital, incluindo o exemplo recriado nesta dissertagéo:

“Reconstrugdes visuais, por artistas, arquitectos, ou programadores, devem ser
fundamentadas a partir de uma andlise detalhada e sistemada dos dados
ambientais, arqueoldgicos e histéricos, incluindo andlises escritas, orais, fontes
iconogrdficas e fotografias. As fontes de informagdo nas quais as interpretagdes
visuais séo baseadas, devem ser claramente documentadas [...].”%* (Ilcomos,

2008, p. 6)

23 |ICOMOS - Charter for the Interpretation and Presentation of Cultural Heritage Sites. Obtida em
http://icip.icomos.org/downloads/ICOMOS _Interpretation_Charter ENG_04_10_08.pdf

24 «yjsual reconstructions, whether by artists, architects, or computer modelers, should be based upon
detailed and systematic analysis of environmental, archaeological, architectural, and historical data,
including analysis of written, oral and iconographic sources, and photography. The information sources
on which such visual renderings are based should be clearly documented [...].”
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Figura 41| Templo de Vénus em Roma. Situagdo actual vista do Coliseu.

Figura 42| Luigi Canina (1851). Hipdtese de planta do Templo de Vénus e Roma.



Fundada por um arqueologo, Simon Young, percebe assim o potencial que a tecnologia traz
para a sua area. A reconstrucao virtual de ambientes historicos permite a visualizacdo dos
monumentos na totalidade e ao imergir o observador através dos Oculos HMD somos
transferidos para um nivel de personagem activo da historia, para além da interactividade da

visualizacdo provocada pela imersao 360°.

Ao contrario de Unimersiv Vr, a Lithodomos Vr vai focar-se na reconstituicdo singular,
recriando varios edificios historicos individualmente, ndo os incorporando ainda num
ambiente urbano, ainda que essa situacao se deva a recente existéncia da empresa. Encontram-
se ja em desenvolvimento os restantes edificios que compdem, por exemplo, 0 Forum Romano,
recriado virtualmente também por Unimersiv Vr. A empresa australiana apresenta, de
momento, apenas uma peca total do conjunto romano: o Templo de Vénus e Roma [Fig. 41],

que serve como bom termo de comparacéo.

Templo de Vénus e Roma

O maior alguma vez construido pelo império Romano, data de 121 A.D. o desenho original
feito pelo Imperador Adriano. Observamos na figura os elementos ainda resistentes: uma
grande abside a Este, virada para o Anfiteatro dos Flavios (ou Coliseu), as varias arcadas que
suportavam o terreno devido a cota mais elevada do Templo e algumas colunas que pertenciam
a uma grande colunata que se desenvolvia em torno do Templo; este, desenvolvia-se em duas
salas, uma a Este pertencente & adoracdo de Vénus e outra simétrica orientada a Poente,
dedicada a Deusa Roma. O interior, embora, ndo se encontre modelado, temos acesso apenas

ao exterior do templo [Fig. 42].

Também desenvolvido por Unimersiv Vr no quadro da representacdo virtual do Férum
Romano [Fig. 43], verificamos uma maior atencdo a inserc¢do do templo no contexto do Forum,
assumindo claramente uma intencéo de representacdo secundaria em prol do reconhecimento
espacial do conjunto e ndo das estruturas propriamente ditas, esta recriacdo néo faz do templo
0 ponto principal mas consegue colocar-nos numa posi¢do onde o templo é o elemento mais

préximo.

Ja em Lithodomos Vr, a escolha de uma representacao singular do objecto de estudo obriga-
-nos & imersao e conhecimento total do mesmo. A percepc¢éo da localizagdo espacial € perdida,
embora se “exija” que a imersdo virtual acontega in situ, de modo a que a percepgao seja

transitiva, servindo o mundo real como ponte para o transporte virtual do observador?.

25 Acto de colocar os dculos de realidade virtual de modo a observar o ambiente virtual.
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Figura 43| Captura de ecrd - Templo de Vénus e Roma (em primeiro plano); E o Anfiteatro dos Fldvios (ao
fundo). Férum Romano em Unimersiv.
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Figura 45| Captura de ecrd - Menu Templo de Vénus e Roma. Lithodomos Vr.



Notamos uma renderizacdo com um aspecto visual menos agressivo [Fig. 44]. Procurando
aumentar a imersdo e experiéncia do observador, para além dos atributos visuais, sdo
apresentadas varias vistas do objecto virtual em questdo, garantindo assim, um conhecimento

geral do objecto através de diferentes posicionamentos do observador.

O tema da locomoc&o na realidade virtual imersiva é bastante discutido pela imprudente causa
de enjoos, neste caso, obriga-se 0 observador a posicionar-se num ponto fixo e exacto da
recriagdo virtual. Nunca perdendo assim, a nocdo da localizagdo real e da espacialidade do
local absorvida antes da colocacdo dos Gculos de Realidade Virtual. Ndo existindo a

possibilidade de caminhar nos ambientes virtuais criados por esta empresa.

O conceito de navegacdo da App lancada pelo projecto é também particular. Sdo dispostos em
menu as varias recriacdes ja realizadas pela equipa e, em cada uma, sdo apresentadas varias
vistas 360° a que temos acesso apds a leitura de um elemento informativo que procura

introduzir a “cena virtual” em questao, e fornecer informacdes historicas relevantes [Fig. 45].

E desenvolvido com compatibilidade para Samsung Gear Vr ou Google Cardboard Vr,
caracterizados pelo seu valor portétil, enraizando-se no valor virtual imersivo elevado pela

presenca do observador no local real.

Como dito, é constante a representacdo de apenas um edificio nos ambientes virtuais ja
realizados pela Lithodomos, que além do Templo de Vénus e Roma situado na capital italiana,

contam-se os exemplos do Odedo de Agrippa em Atenas ou a Arena de Lutéce em Paris.

O seu dltimo projecto, embora, vai concentrar-se na imersao num ambiente de maior escala
representando um aglomerado urbano — Jerusalém, estudada no final do primeiro século A.C.
Com foco maior na grande muralha Oeste da cidade, é-nos permitido observar ndo apenas a

muralha em varios pontos mas também a organizacao da cidade.
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Figura 46| Maqueta a escala 1:50 do Segundo Templo de Jerusalém (1966). Exposta no Museu de Israel.

Figura 47| Captura de ecrd — Jerusalem, Arco de Wilson. Lithodomos Vr.



Muralha Oeste de Jerusalém
Concentrando-se sobre 0 monte sagrado de Jerusalém [Fig. 46], € recriada a grande muralha
Oeste aquando do auge do Segundo Templo, muralha que envolvia o antigo complexo Judeu
que ali existia, demolido em 70 D.C. durante a invasdo Romana comandada por Herodes, que
destréi o templo. Hoje é ainda possivel reconhecer a muralha, mas varios elementos
caracterizantes da mesma encontram-se soterrados, sendo que a cota da qual observamos

actualmente a muralha é mais elevada daquela a que teriamos acesso na altura.

A recriacdo virtual é feita a partir do Arco de Wilson (que no local real apenas parte do seu
topo é visivel) e a empresa vai usa-lo como ponto de charneira para os varios pontos de vista

sobre a muralha.

O Arco de Wilson [Fig. 47], como vemos no ambiente virtual apresentado por Lithodomos Vr,
era um dos pontos de entrada no espago muralhado do Templo Sagrado, que se encontra num
plano mais elevado em relagéo a cidade. Era o Gltimo de uma linha de arcos que suportavam
uma ponte em pedra que percorria a cidade de Jerusalém. Vemos na figura uma das entradas
do complexo, sobre o arco de Wilson, marcado uma série de elementos verticais, e entre eles
as aberturas que “nos chamam para o desconhecido, para 0 Templo; escondido por detras deste

enorme muro.”?® (Lithodomos Vr, 2017).

Em redor s&o recriadas varias casas em pedra. Pouco se sabe sabe sobre a organizacéo
urbanistica da cidade nesta altura, sendo as casas inseridas com base nas existentes no local da

Cidade Antiga, situada sob 0 monte.

Além da cidade antiga e da enorme ponte que preenchem o horizonte Nascente, é também
representado, a Sul, o Arco de Robinson [Fig. 48], outro ponto de entrada que se encontrava no
canto sudoeste do Complexo. Hoje € apenas visivel um pequeno fragmento na ligagdo com a
muralha. Na mesma orientacéo, eleva-se sobre a linha das casas o desaparecido Hip6dromo

da antiga Cidade Sagrada.

26 «[...] draw you to the unknown, to the temple: obscured behind this massive wall.”

64



Figura 48| Captura de ecrd - Jerusalem, Arco de Robinson.



Neste momento a Lithodomos Vr encontra-se a realizar as varias estruturas dos diversos pélos
e complexos, que foram iniciadas através da recriacdo de um elemento pertencente a cada um
deles, de modo a procurar financiamento para poder langar os ambientes virtuais enquanto
espacos urbanos e ndo elementos singulares (Young, S. Entrevista Pessoal, 31 de Marco de
2017).

O aspecto mais notorio e valorizavel deste projecto € a procura constante do paralelismo com
a realidade. Os ambientes virtuais sdo iniciados através do estudo e levantamento digital dos
fragmentos ainda existentes, de modo a poder replica-los com a maior precisdo possivel. No
exemplo de Jerusalém, somos também colocados numa cota equivalente a cota da rua
moderna, e ndo a cota da rua original e ja soterrada, dada a atencdo a necessidade da

experiéncia virtual no préprio local.

E indiscutivel a dimensdo de informacéo gréfica presente numa recriacio com a Realidade
Virtual Imersiva como alvo. A insercdo geografica contribui fortemente para a percepcdo
imediata do local onde nos encontramos. Lithodomos Vr, formada por um grupo de
arquedlogos, além de garantir veracidade na recriagdo, pretende que este tipo de recriacGes e
que o uso do Google Cardboard ou Samsung Gear Vr (melhor qualidade), se torne um

instrumento ndo apenas ludico mas cultural.
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lIl.  POTENCIALIDADES

3.1. AFormacdo em Arquitetura e a Realidade Virtual.

“Pelos métodos tradicionais de ensino, o leitor em uma limitagdo visual dos
objectos em estudo por meio de imagens bidimensionais e textos, enquanto ao
utilizar ambientes tridimensionais o usudrio [observador] tem a possibilidade de
ter multiplas visGes dos objectos que as compbem, permitindo uma andlise mais
detalhada e de melhor compreensdo, além de poder interagir com esses mundo”

(Arruda, et al., 2015, p. 1)

O modelo Cone of Learning?, desenvolvido por Edgar Dale e apresentado num livro com o
mesmo nome, refere como o reconhecimento visual afecta a velocidade da aprendizagem de
um ser humano. Segundo o estudo, o cérebro recorda, passadas duas semanas, 10% do que Ié,
20% do que ouve e uns incriveis 90% dedicados a observacdo (Unimersiv Vr, 2015). O
conhecimento da arquitectura passa também pelo conhecimento da sua historia. A simples
introducdo da Realidade Virtual nos cursos universitarios pode tornar-se um instrumento
viavel ao fornecer um ensino além de mais veloz, mais interactivo e com o reconhecimento

imediato da nog&o de escala de objectos ou edificios/monumentos.

“[...] exige que cada participante se torne activo dentro de um processo de
visualizagdo, encoraja a criatividade, prové igual oportunidade de comunicagdo
para estudantes de culturas diferentes, ensina habilidades computacionais e de

dominios periféricos” (Cardoso, Kirner, lamounier Jr, & Kelner, 2007).

27 Cone da aprendizagem
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Podemaos apoiar-nos em Unimersiv Vr como um excelente exemplo. Para além de nos serem
fornecidos contetidos produzidos pela empresa como as reconstrucdes da Acrépole de Atenas
e do Férum Romano, o seu principal objectivo €, como ja foi dito, a partilha de “licdes” em
Realidade Virtual. Através da criacdo de um canal ou perfil é possivel definir o seu contetdo
e integra-lo numa area em especifico, imaginando a criacdo de salas de aula em formato rede
social com o intuito de compilar varias recriac@es histéricas virtuais, fortemente apoiadas com

estudos e desenhos que comprovem a sua veracidade.

Unimersiv pretende entdo assumir-se como um manifesto a aprendizagem, referindo por

inimeras vezes a ideia de que uma imagem vale mais que mil palavras:

“Areas insipidas e vagas como a Histdria [...] véo ser fortemente influenciadas
pela Realidade Virtual. Isto porque os estudantes sGo expostos a estimulos
sensoriais; talvez por testarem as ideias em primeira méo ou reviver os eventos
que levam a eles. Podemos ver como a Realidade Virtual vai levar [...] a uma

melhor retencéo [da matéria] ao utilizar estes métodos” ?® (Unimersiv Vr, 2015).

O exemplo seguinte, referente aos trabalhos desenvolvidos na cadeira de Histéria da
Arquitectura Portuguesa no curso de Arquitectura da Universidade de Coimbra, é um grande
factor o contacto da anélise tedrica com uma situacao pratica. Os estudantes s&o convidados a
realizar uma série de levantamentos de edificios historicos — é um exemplo de como se pode
ensinar historia atraves da participa¢do. Obrigados a confrontar varias épocas e a desenhar e
imaginar o objecto de estudo numa hipotética construgdo original, os alunos procuram recria-
-lo com a maior veracidade possivel. Enquanto estudante de Arquitectura, o conhecimento
destas técnicas torna o percurso observacdo-idealizagdo mais curto, visto ser necessaria a
identificacdo de elementos no seu arco temporal especifico e a procura da escala e do desenho
de modo a restabelecer ao objecto de estudo a sua arquitectura original ou num momento em

especifico no passado.

28 «Bland and vague subjects like history [...] will be greatly impacted by virtual reality. This will be so
because the students will be exposed to sensorial stimuli; may it be testing the concepts first hand or
reliving the events that lead to them. You can see that virtual reality will lead to [...] better retention
using these methods.”
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Figura 49| Georg Hoefnagel (1567). Excerto da gravura de Coimbra. Em destaque, a fachada da Igreja da
Graga.

=y

Figura 50/ Reconstrugdo do Colégio da Graga feita pelos alunos. Em cima o algado a Poente (Visto da Rua da
Sofia); E em baixo, um corte trasnversal pelo claustro.



O trabalho referente ao Colégio da Graca, na rua da Sofia em Coimbra, serve de exemplo de
uma boa proposta de interpretacdo dos alunos®®. O Colégio é desenhado por Fr. Luis de
Montoia a pedido de D.Jodo Il e a sua fundacdo data de 1543 (Correia & Gongalves, 1947, p.
119). Apesar de ndo ter sofrido muitas alterac6es desde a construcao, foi alvo de duas bastante
significativas. A fachada, que era ja recuada e 0 acesso a igreja € feito através de escadaria,
iria ser acrescentada do lado esquerdo da mesma um campanario, nao representado na famosa

gravura de Georg Hoefnagel, de 1567 e atenciosamente ndo desenhado pelos alunos [Fig. 49].

Outra grande alteracdo, provavelmente ocorrida durante os séculos XVII ou XVIII (DARQ -
FCTUC, 2016) aconteceu no claustro “Castilhiano” de dois pisos. O primeiro andar do claustro
foi fechado e foram colocadas janelas como hoje verificamos. A proposta de interpretacdo dos
alunos de uma hipotética construcdo original assemelha-se a arquitectura do claustro do
Colégio vizinho — Colégio da Nossa Senhora do Carmo, completado, talvez, em 1541 tendo
Francisco Fernandes assumido o cargo de Mestre de obras (Correia & Gongalves, 1947, p.
132), vemos um segundo piso marcado por uma galeria que faz frente com o claustro a partir
do conjunto de colunas e de pilastras que serviam de contrafortes e arrancavam desde o piso

térreo [Fig. 50].

Ao aplicar este método, o aluno aprende e conhece o espago através do desenho e da procura
da sua historia. A unido com a Realidade Virtual Imersiva permite mais do que isso, a

observacdo em escala 1:1 e a presenca de um espago que deixa de ser “invisivel”.

A aplicacdo deste método ndo se limita apenas a area da Historia da Arquitectura; A cria¢éo e
apresentacao de projectos arquitectdnicos, é fundamental para a aprendizagem num curso de
Arquitectura. Tal como no conhecimento da Histéria da Arquitectura e da evolugdo dos
espacos, permite-nos colocar o aluno em espagos Vvirtuais por ele imaginados e projectados, ou
até mesmo realizar uma experiéncia virtual numa obra de reconhecido valor arquitectonico.
Afectando necessariamente a qualidade de aprendizagem, contribuindo para que o aluno ganhe
uma melhor nocédo de escala dos espacos. O percurso ideia — construcdo € alterado, podera
tornar-se um instrumento para além da maqueta, limitada pela dimensdo dos espagos. O
ambiente virtual por maior que seja, é apenas limitado pelo nivel de detalhe e qualidade da

modelagem virtual, também inerente na produgdo de maquetas.

29 Trabalho realizado pelas alunas Ana Rita Reis; Andreia Lopes; Joana Lopes e Rafaela Silva no ano
lectivo de 2012/2013. Publicado em http://www.hap.pt/colegio-da-graca/.
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Figura 51| Exemplo de pegas que faziam parte do "armazém romdnico".
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Figura 52| Reconstrugdo realizada pelos alunos de uma igreja do tipo Romdnica.



O desenho garante um melhor conhecimento ao arquitecto do sentido de espaco e de memodria.
A criacdo de elementos tridimensionais ou bidimensionais necessarios para uma recriacdo
histdrica ou para um projecto arquitecténico, vai contribuir para o conhecimento do local ou
edificio com maior detalhe. Adquire-se um conhecimento arquitecténico com maior estimulo
visual, e a participacdo na prépria construcdo de ambiente virtual, enquanto estudante, é
essencial para além da sua observagdo, como conclui o proximo estudo, que se foca, também

ele, no ensino da Histdria da Arquitectura.

Entre 2004 e 2007, é realizado um estudo sobre a implementagdo desta tecnologia no ensino
basico. Obviamente, a tecnologia apresentada nesta dissertacdo estaria ainda em
desenvolvimento e ndo foi aplicada. Considerou-se, entdo, uma Realidade Virtual do tipo ndo-
imersiva, que pretendeu observar como os estudantes aprendem Histdria da Arquitectura
através do uso de softwares de modelacdo tridimensional. Segundo o autor, 0 sucesso deste
processo de investigacao deveu-se a procura constante de estimulos visuais presentes nos casos
de estudo (Frontera, 2009, p. 165).

Considerando a dificuldade de alunos de 13 anos na aprendizagem de softwares de desenho
assistido por computador, varias estratégias foram aplicadas de modo a facilitar a curva de
aprendizagem. Foi utilizado o programa Superscape 3D Webmaster, entretanto descontinuado,
e foram desenvolvidas varias pecas tridimensionais [Fig. 511 que funcionam a partir de um
sistema de arrasto para o ambiente virtual. O exemplo apresentado foi denominado de
“armazém de elementos arquitecténicos romanicos*, tornando 6bvia a atitude em relacéo ao
desenvolvimento do ambiente. Este, consistiu na reconstrucdo de uma igreja do tipo

Roméanica, observando varios monumentos, representando-a com base na observacao [Fig. 52].

Num segundo exemplo, a reconstru¢do do Templo romano de Augusto em Barcelona, onde
apenas 4 colunas se mantiveram até hoje, conservadas no Museu d’Historia de Barcelona,
consistiu em “acrescentar” o restante templo. Os alunos de modo a realizarem o projecto,
observaram as colunas existentes no museu e estudaram também alguns templos romanos de

modo a tirarem conclusdes sobre a sua forma autonomamente.

30 “\Warehouse of Romanesque architectural elements” (Frontera, 2009, p. 170)
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O autor retira varias conclus@es na sua investigacao, além da ja referida constante procura de
estimulo visual que cria um desejo de aprender. Refere que a ideia ndo era o reconhecimento
exaustivo de estruturas mas fortalecer a capacidade de tirar conclusGes sobre o edificio, de
modo a “elaborar hipdteses e decidir qual peca [do armazém] deve substituir elemento
danificado™®!, e define vérias vantagens na utilizacdo deste método no ensino da Histéria da
Arquitectura. A satisfacdo imediata teve grande poder na aprendizagem dos alunos, onde é
possivel ver o que se esta a criar, podendo ser semelhantemente aplicado aos ensinos de nivel
superiores e a Realidade Virtual Imersiva, onde o aluno modela o objecto virtual e

imediatamente o observa.

81 «[...] formulating hypotheses and deciding which new piece should replace the damaged one.”
(Frontera, 2009, p. 177)
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IV. O COLEGIO DAS ARTES

N&o podemos conhecer um edificio sem compreender a sua génese e envolvente urbana. O
Real Colégio das Artes [I1] em Coimbra, construido a partir de 1568, encontra-se inserido num
complexo jesuita da Companhia de Jesus, juntamente com o Colégio de Jesus comecado a
construir em 1547. Este complexo do Séc. XVI é implementado numa zona dedicada aos
estudos universitarios, dominado pela Universidade de Coimbra. O Colégio das Artes serviu
para os estudos das artes e humanidades, tendo exercido as suas func¢Ges primeiro junto a Rua
da Sofia (Colégio das Artes 1), tendo mais tarde sido transferido para a Alta de Coimbra, onde

hoje permanece, alvo de outras funcdes.

E na situag&o Pré-Pombalina que procuramos reconstruir o edificio. A reforma Pombalina tem
como antecedente a expulsdo dos jesuitas em Portugal datada em 1759 ordenada por Sebastido
de Carvalho e Melo. E a primeira intervencéo que vai quebrar a linha de pensamento Jesuita
gue o Real Colégio das Artes transportara desde 1555, data em que o Colégio das Artes [l],
ainda na baixa da cidade, foi confiado aos Jesuitas. Ao representa-lo no periodo Pré-Pombalino
considera-se que todas as intervencdes arquitectdnicas, feitas até a data da Reforma, que teve

inicio em 1772, sdo de origem Jesuita, ndo fugindo ao espirito original do edificio.

O valor patrimonial da Universidade de Coimbra reconhecido pela Unesco em 2013%, assim
como o papel importante do Colégio das Artes no ensino em Portugal foram grandes factores
de escolha deste edificio, considerando também pertinente a sua localizagdo na Alta

Universitaria.

Serdo estudados o0s usos subsequentes do edificio, que funcionou também como Real Colégio
dos Nobres apdés a Reforma Pombalina, ou como parte dos Hospitais da Universidade de
Coimbra desde 1885 até 1988, ano em que foi cedido a Faculdade de Ciéncias e Tecnologias

da Universidade de Coimbra e passou a albergar, entre outros, o curso de Arquitectura.

32 Unesco. (2013). University of Coimbra — Alta and Sofia. Obtido em World Heritage Centre:
http://whc.unesco.org/en/list/1387
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Figura 53| Planta do conjunto do Colégio de Jesus com o Colégio das Artes (1568).



4.1. Complexo Jesuita de Coimbra

D. Jodo IlI, rei responsavel pela a insercdo da Companhia de Jesus no mapa de Portugal,
estabelece também, uma reforma no ensino no pais da qual o Real Colégio das Artes foi uma

das pecas fundamentais.

Data de 1539 a fundagdo da Companhia de Jesus, quando Inécio de Loyola em conjunto com
outros colegas universitarios do Colégio bordalés de Santa Barbara em Paris cria uma doutrina
que prometia restituir a credibilidade da Igreja Romana no contexto europeu (Lobo, 1999, p.
11), dois fundadores da Companhia, o portugués Simao Rodrigues e o espanhol Francisco
Xavier, sdo acolhidos em Portugal por D. Jodo 111 em 1540, e dois anos mais tarde fundaram
0 Colégio de Jesus, primeiro da Companhia no mundo serviria de “preparagdo dos
missionarios do oriente” (Lobo, 1999, p. 11), localizava-se em varias casas na Couraca dos

Apostolos.

Em 1547 é iniciada a construgdo do primeiro edificio que iria fazer parte do futuro complexo
jesuita que iria funcionar nos mais altos terrenos da Alta de Coimbra “e em 1555, o célebre
Colégio das Artes, que tantas preocupacfes e tanta dedicacdo custou ao Rei, € por ele
transferido para as maos da Companhia em Coimbra [Companhia de Jesus].” (Lopes, 1993, p.
26).

Apos a aquisi¢do do Real Colégio das Artes pelos Jesuitas, a transferéncia do edificio para
junto do Colégios de Jesus é iniciada, com a intencdo de interligagcdo dos mesmos, o primeiro
projecto pode ser encontrada na biblioteca de Paris [Fig. 53], de autor desconhecido e datado de
1568, ano do inicio da construcdo Colégio na Alta, mas verificamos que a planta ndo representa
a arquitectura no edificio construido, apesar da implantacéo dos Colégios de Jesus e das Artes
corresponderem a construcdo, a entrada do Colégio das Artes encontra-se sinalizada a poente
(e ndo a Sul, como construido), virada para o actual Largo da Feira dos Estudantes que dava

acesso ao Colégio através de uma grande escadaria.
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Figura 54| Carlo Grandi (1732). Complexo Jesuita de Coimbra. Colégio de Jesus (a esq.) e Colégio das Artes (a
dta.).



O conjunto final, viria a ser representado por Carlo Grandi em 1732 [Fig. 54], Gltimo testemunho
iconografico conhecido do complexo enquanto Jesuita, que em 1759 Marqués do Pombal (na
altura, ainda sem o titulo de Marqués, Sebastido de Carvalho e Melo) iria iniciar a expulsao os

jesuitas do pais.

Os dois Colégios, comunicavam entre si através de uma passagem que os unia do lado Poente,
actual Rua dos Estudos, tornada privada dos terrenos da Universidade por intermédio de uma
colocacdo de um muro. Ja a Norte, local que continha varios volumes correspondentes aos

refeitorios, eram partilhados pelas duas instituicoes e serviriam também de passagem.

Em 1759, como ja referido, sdo expulsos os Jesuitas e obviamente a Companhia de Jesus
seguiu 0 mesmo destino, pondo assim fim ao que era um dos maiores complexos Jesuitas no
mundo. E é apenas em 1772, que a Reforma Pombalina tem inicio, as diversas obras
encomendadas iriam alterar para sempre a Alta de Coimbra, com a destruicdo do castelo
medieval que se localizava na actual Praca D. Dinis (com o objectivo de construir um
observatorio que ficou pelo piso térreo), com a construcdo do Jardim Boténico a sul da
Universidade ou com a destruicdo do refeitério pertencente ao Colégio das Artes e de Jesus

edificando assim, o Laboratorio Chimico.
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4.2. Estado da Arte do Colégio das Artes

O inicio da construgdo do actual edificio do Colégio das Artes data de 1568, a sua fundacéo,
no entanto, fora criada anteriormente. Inspirado pela tal escola de Santa Barbara em Paris, as
salas de aula onde exercia a sua funcdo de ensino das artes e humanidades eram localizadas
nos Colégios de S. Miguel e de Todos-0s-Santos, pertencentes ao Mosteiro de Santa Cruz que
foram entdo adaptados por Diogo de Castilho para acolher provisoriamente o Colégio (RUAS
- Associagdo Univer(s)cidade, 2014).

Na Rua da Sofia, localizac&o inicialmente prevista para a Universidade (Rossa, 2001, p. 668),
0 Colégio das Artes permanece desde 1548 até 1565. J& depois da transferéncia para a
Companhia de Jesus em 1555, funcionaria numas casas junto aos terrenos da Universidade até
1616, ano de inauguracao das salas de aula do novo edificio, cujo o patio seria apenas completo
em 1656.

Desde a realizagdo das plantas de Paris, oficiosas, até a reestruturagéo no periodo Pombalino,
apenas a gravura de Carlo Grandi nos é capaz de transmitir informacdes visuais sobre o
Colégio, embora a perspectiva ndo seja correcta e o seu valor enquanto gravura ndo sejam
ideais para uma leitura concreta do edificio, é possivel examinar varios elementos, alguns dos

quais serdo depois conciliados com desenhos rigorosos publicados posteriormente.

Na gravura, ao confrontar com futuros desenhos, observamos uma série de micro-arquitecturas
ja destruidas (ou que ndo chegaram a existir), como o exemplo dos pinaculos e frontbes que
eram situados no topo das fachadas do Colégio das Artes e de Jesus, que além da entrada
principal, marcavam também os corredores dos Colégios no exterior que terminariam numa

janela.
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Figura 55| Guilherme Elsden (1772). Planta piso térreo do Colégio das Artes.



O primeiro dado iconogréfico, digamos viavel, aparece por parte de Guilherme Elsden,
engenheiro inglés e mestre de obras de Marqués do Pombal, que realiza com a sua equipa um
levantamento em planta da situacdo do edificio em 1772 [Fig. 55], ano de inicio da Reforma
Pombalina na Universidade. Verificamos que o lanco norte do Colégio encerrava trés grandes
salas, postas em evidéncia em relacdo ao conjunto de salas que se desenvolviam em torno do
patio nos restantes lancos do edificio. S&o elas a Capela, a sala onde funcionaria talvez a aula
de Teologia®, que dividia as duas grandes salas, e uma Gltima identificada como Sala dos
Actos, “tdo grande [...] que pudera em Roma servir aos embaixadores do mundo” (Rodrigues,

1939, p. 249/ Tomo 11 / Vol. I1).

As salas de aula desenvolviam-se no piso térreo, viradas para o patio e de diferentes tamanhos,
com a excepcao, além da situacdo na ala a Norte, das salas dos angulos a Sudoeste e Sudeste,
ligeiramente maiores e ostentando duas colunas centrais que podem ainda hoje ser observadas.
A Unica comunicacdo vertical existente de todo o edificio localizava-se num espaco que
separava a Capela da Sala de Teologia, que além de dar acesso as varandas pertencentes as
mesmas salas, como iremos observar nas plantas seguintes, dava acesso a todo o nivel superior
do Colégio. No nivel inferior dava ainda acesso & passagem de ligacdo com o Colégio de Jesus
do lado Poente do Colégio das Artes e ao refeitério comum de todo o complexo jesuita (Lobo,
1999, p. 47).

Os projectos de Elsden (que se seguiram a série de levantamentos no ambito da Reforma), sdo
apresentados no livro dos Riscos das Obras da Universidade de Coimbra publicado em 1983,
e revelam as transformagGes pontuais que iriam ser realizadas naquele edificio, englobando
uma planta do Piso Térreo e do Piso Superior do Colégio das Artes [Fig. 56], referentes ao
projecto de transformacdo do mesmo no Colégio Real dos Nobres das Provincias. Verificamos
que o lanco norte, correspondente a capela e a sala dos actos, teria pé-direito duplo,
aproveitado para dar uso a duas varandas, colocadas uma em cada sala, que serviriam para

assistir aos exames finais ou missas ali realizadas.

% Lobo, R. P. (1999). Os Colégios de Jesus, das Artes e de S. Jerénimo. Evolugéo e

transformacao no espago urbano. Coimbra: Edarg. p. 45.
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Figura 56 Guilherme Elsden (1732). Projecto de adaptagdo do Colégio das Artes para Real Colégio dos

Nobres da Provincia.



O piso superior destinava-se aos Famulos (criados) e aos Novicos dos jesuitas. Os primeiros

dormiam no corpo avancgado sobre o patio a Norte, enquanto 0s outros nos restantes trés bracos

do edificio, em celas viradas para o exterior ou para o interior do péatio, separadas por um

corredor.

Contudo, as obras ndo iriam afectar profundamente a arquitectura no interior do Colégio,
estando as intervencdes maioritariamente focadas na comunicacdo dos dois pisos,
identificadas nas plantas apresentadas como Escada Nova: uma junto da entrada do Colégio,
ainda hoje utilizada, e outra de menores dimensdes que da acesso ao corpo da capela, que
embora ndo esteja representada na gravura de Carlo Grandi, ja existiria desde o ano de 1720,

ano que se encontra inscrito na porta de entrada da mesma.

O edificio resiste a Reforma Pombalina que acaba por realizar uma intervencao leve no seu
interior. No exterior a Rua dos Estudos é tornada publica e é entdo demolido o muro e a
passagem que unia os Colégios das Artes e de Jesus, sendo que na cave, descoberta a Poente

e a Nascente passariam a funcionar varias lojas e casas arrendadas.

Em 1853 foi decidido que o edificio passasse a albergar os Hospitais da Universidade de
Coimbra em conjunto com o Colégio de S&o Jerénimo**. Diversos levantamentos do edificio
realizados nesse ano e mais tarde em 1868 sdo publicados no livro que serviria de apresentacao
do projecto de reconstrucéo dos Colégios desenhado por Costa Simdes em 1869, este professor

da Faculdade de Medicina iria mais tarde exercer as fungdes de Reitor de 1892 a 1898.

Nas plantas levantadas a 1853 [Fig. 57], observamos a situacdo do edificio no momento da
realizacéo dos desenhos, que desde a transformacdo para Real Colégio dos Nobres em 1778,
fora alvo de diversas intervencdes, relacionadas com a extincao das ordens religiosas em 1834

e com a insercdo do Liceu de Coimbra, que ali funcionara desde 1840 (Moniz, 2008).

34 «A portaria de 22 de Agosto de 1853, autorizou a mudanga definitiva do Hospital da Conceigio para
0 Colégio das Artes(...) A partir dessa data, os dois edificios, do Colégio das Artes e de S.Jerénimo,
iriam constituir o nucleo principal dos entdo criados Hospitais da Universidade de Coimbra.” (Lobo,
1999, p. 109).
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Nos desenhos podemos observar que se realizou uma passagem entre o Colégio das Artes e de S&o
Jerénimo em ambos os pisos. As obras acrescentariam também vérias paredes divisoérias nas salas
ao longo do piso térreo, e levaram nomeadamente, a completa destrui¢do da Sala dos Actos e
da Capela, ja se encontrando identificadas como salas de aula e, no piso superior, como uma
livraria e casas de estudo, o que foi possivel através da colocacdo de uma laje (identificada nos
levantamentos de 1868) interrompendo o pé-direito duplo presente no brago Norte. Estas
intervencdes estariam talvez relacionadas com a necessidade de depositar espdlios das

bibliotecas dos antigos colégios e conventos de Coimbra apés a extingdo das ordens em 1834:

“Foram estas qualidades de investigador [Costa Simdes] que logo determinaram
que, [...] fosse imcubido de organizar a sua biblioteca especial entre os mais de
cem mil volumes pertencentes a congregagdes religiosas existentes no antigo
Colégio das Artes, entregue a Universidade para a instalacdo dos seus hospitais”

(Salgado, 2003, p. 29)

Os levantamentos de 1868 confirmam que o Colégio se manteve sem grandes alteragdes a
nivel arquitectdnico desde 1853, onde apenas o uso do espagos foi alterado para corresponder
a funcéo de Hospital. Entre os varios desenhos apresentados, os primeiros desenhos a rigor em
alcado ou em corte séo publicados [Fig. 58], revelando as fachadas e as paredes do patio que
apenas tinham sido representadas em 1732 por Carlo Grandi. Temos entéo a primeira nogdo
de como seria 0 Colégio das Artes antes da intervengdo seguinte, que iria reformular mais

decisivamente a sua arquitectura.

Confrontando com o aspecto Pré-Pombalino apresentado por Grandi vemos que os frontdes
triangulares foram mantidos até esta data. Nas aberturas exteriores julgamos que pouco tera
sido alterado, excluindo as janelas pertencentes a cave, agora publica, e o caso da ala a Norte.

Estando agora subdividida em altura, esticaram-se as janelas verticalmente no piso térreo.

No pétio, as colunas toscanas suportavam um entablamento recto que todo o patio, e,
juntamente com um sistema de meia-asna, suportavam um telhado que cobria as galerias do
patio. O mesmo, obviamente, ndo se aplica na ala Norte do edificio, onde o corpo avangado

substituia o telhado e é suportado apenas por uma linha®,

3% Lango de madeira colocado na horizontal que vence uma largura entre dois pontos de apoio (Num
sistema de asnas tradicional).
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Figura 59/ Costa Simdes (1869).Pormenor do projecto de reconstrugdo relativo aos Hospitais da Universidade
de Coimbra.



E entdo um ano apds os levantamentos, em 1969, que Costa Simdes realiza o projecto que
procurou transformar o Colégio das Artes, procurando reconstrui-lo de forma a hospedar o que
iriam ser os novos Hospitais da Universidade de Coimbra. Costa Simdes propGe um
desmembramento total do edificio [Fig. 59], separando-0 em varios corpos rectangulares de dois
pisos que hospedariam as enfermarias. Os corpos seriam separados através de aberturas que
cortavam verticalmente o edificio em varios pontos. Comunicariam no piso térreo pelo jardim
e no piso superior através de varandas em ferro forjado, criando uma passagem entre eles. As
janelas iriam também ser alteradas e substituidas por umas de geometria mais vertical, pratica
comum nos hospitais do seu tempo, como o Hospital de Lariboisiére em Paris, objecto de
estudo de Costa Simdes (Simdes, 1869, p. 17).

O seu projecto romperia totalmente a arquitectura original e apesar de diversas alteragdes ao
projecto publicadas ao longo deste processo, e mantendo sempre a ideia de separacdo em
corpos independentes, 0 projecto acaba por ndo ser totalmente realizado®. Apesar da primeira
ideia proposta em 1869, Costa Simdes apresenta em 1884 um projecto que ilustra finalmente,

a realidade que o Colégio hoje apresenta [Fig. 6o].

Todas as obras realizadas ndo faziam parte da sua primeira proposta, apenas o fenestramento
vertical em todo o edificio e o alteamento do segundo piso se mantiveram até ao projecto

realizado de 1884 (Sdo publicadas varias estampas com projectos diferentes no mesmo ano).

Vemos pela figura que, a linguagem formal que o patio apresentava, caracterizado previamente
pelas colunas toscanas, o entablamento recto e o telhado em agua, acabariam por desaparecer,
tendo sido implementado um sistema de arcadas que sdo suportadas por essas mesmas colunas,
sobre as quais se construiu uma nova galeria no primeiro andar, e seria mais tarde coberta.

Sustentada com colunas em ferro fundido que hoje subsistem.

3 Apenas se isolou um dos novos corpos de enfermarias no angulo Sudoeste.
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Figura 60[ Costa Simdes (1884). Projecto semelhante ao realizado na Reconstrugdo dos Hospitais da
Universidade de Coimbra.

Figura 61| Fotografias publicadas em "Escritos
Vdrios: Relativos a Universidade Dionisiana". Da
esquerda para a direita e de cima para baixo: Vista
do canto Noroeste do interior do pdtio; Vista do
brago a Nascente do interior do pdtio; Vista do
canto Noroeste no exterior do edificio (actual
Largo Marqués do Pombal); e Vista da galeria no
brago de entrada, a Sul.




As obras de regularizacdo do volume do edificio tém inicio no principio do novo século, cujas
fotos foram publicadas em 1938, por Antonio de Vasconcelos [Fig. 61]. E durante esta
intervencdo que os frontdes, tanto no exterior como no interior do péatio sdo removidos, fruto
do alteamento do segundo piso. Podemos verificar as intervencgdes através do confronto do
projecto de Costa Simdes e interligar as fotos com o ponto de situagdo apresentado em 1869.
Na galeria do pétio torna-se explicito o sistema de suporte da dgua do telhado, vemos a meia-
asna a encontrar apoio sobre o entablamento, cuja parte inferior era decorada com caixotdes
entre os vaos das colunas. E possivel reconhecer que a separacdo em volumes idealizada por
Costa Simdes chegou a ser uma realidade, no conjunto de fotografias apresentadas pela figura
61, na foto em baixo a esquerda, vemos no volume mais perto a nos, o aspecto do edificio
prévio a intervencdo e, ao fundo um volume ja separado e ostentando ja o alteamento do

segundo piso e o sistema de janelas verticais que iriam mais tarde percorrer todo o edificio.

Mais tarde, além da cobertura da galeria do segundo piso e da colocagéo dos pilares em ferro
fundido, é adicionado ao patio, também, uma escadaria de trés lancos que d& acesso ao piso
da Cave, inseridas numa construgdo em forma de cubo que ainda hoje ocupa o centro da ala a

Poente. Intervencdes estas, que podem ser observadas na figura 60.

Em 1942 é iniciada a demolicao da Alta da Cidade com o intuito de construir a Cidade
Universitaria de Coimbra. Sdo demolidos os edificios habitacionais que ocupavam os terrenos
do cume universitario, para dar lugar a imponentes Faculdades que seguiriam um estilo
arquitecténico semelhante ao da Universidade Sapienza, em Roma [Fig. 62]. Embora estivesse
prevista a demoli¢io dos Colégios das Artes e de S. Jerénimo *para a construc3o do novo
Hospital da Universidade de Coimbra, estes ndo chegam a ser destruidos devido ao tempo

longo em que decorreu a implementacdo da nova Cidade Universitdria da alta de Coimbra.

37 Ao longo de varios projectos relacionados com a Cidade Universitdria em Coimbra,
realizados por grandes nomes como Cottineli Telmo ou Cristino da Silva, este ultimo chegou

a propor a demoli¢cdo dos Colégios de S. Jerénimo e das Artes nos anos 50.
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Figura 62| Cristino da Silva (anos 50). Proposta de reconstrugdo da Alta de Coimbra.



“[...] quando o projecto do hospital se alargava ao ponto de colocar em causa os
Colégios de S. Jeronimo e das Artes, Cristino da Silva aceitou a necessidade de os
arrasar completamente para erguer um enorme edificio. Primeiro, ainda
preserva o Colégio das Artes, mas, de alteragdo em alteracdo, acaba por chegar,
ja na segunda metade dos anos cinquenta, a um enorme edificio, rigorosamente

alinhado com a Praga de D. Dinis.” (Rosmainho, 2006, p. 87).

Apenas se procedeu ao nivelamento da Rua dos Estudos, a Poente do edificio, pondo a

descoberto o terreno rochoso, visivel da mesma rua, sobre o qual o Colégio fora construido.

O Colégio sobrevive assim, a mais a um projecto, apesar de até a esta data terem apenas sido
propostas intervengdes que de alguma forma respeitavam a arquitectura do edificio. Funciona
desde 1988 enquanto Departamento de Arquitectura pertencente a Faculdade de Ciéncias e

Tecnologias da Universidade de Coimbra.
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4.3. Representagao

Este ultimo capitulo ir4 descrever os dois métodos utilizados na realizagdo dos ambientes
virtuais imersivos. Indicando as suas diferencas e as escolhas tomadas pelo autor em cada um
deles, mencionando as suas potencialidades e fraquezas através da sua comparagdo. Enquanto
no primeiro exemplo teremos uma ambiente mais sébrio, que pode ser publicado online e de
acesso mais globalizado, num segundo teremos um ambiente ja materializado e com um nivel

de interacdo ndo presente no primeiro.

Serdo colocadas varias figuras no seguimento de cada exemplo do ambiente virtual final, no
primeiro caso, 0s ambientes encontram-se acessiveis a partir da leitura dos Qr Codes

correspondentes ou através do website:
https://colegiodasartescoimbra.wordpress.com/.

No segundo, estardo apenas disponiveis capturas de ecrd, visto que é lancado em forma de App

e sem distribuigdo a nivel publico.
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4.3.1. Autodesk Stereo Panorama

O uso de Softwares de Realidade Virtual pode tornar-se um processo desgastante devido a
falta de conhecimentos informaticos de um estudante de Arquitectura, ou até mesmo de um
Arquitecto. A procura de processos simples e eficazes de criar ambientes virtuais imersivos
fez também parte da minha investigagéo, funcionando quase como uma introdugédo pessoal ao

tema.

A Autodesk, desenvolveu um processo simples de transformagédo de um ambiente virtual num
ambiente de visualizacdo em Realidade Virtual Imersiva. A empresa possui 0s programas de
desenho assistido por computador mais utilizados por estudantes de arquitectura, como 0
AutoCad, indicado para projectos em 2D; Ou 0 3DsMax, que como o0 nome indica, ideal para

a realizagdo de modelos tridimensionais.

O método mais utilizado na Realidade Virtual na area da arquitectura contemporanea é a
apresentacdo de imagens renderizadas que sugerem o aspecto final de um edificio nédo
existente, através da colocagdo de uma camara no ambiente virtual. Esta captura a imagem

refletida nas lentes e transforma-a numa figura.

Este método permite que a renderizacdo seja feita online, e torna possivel que as cdmaras
renderizem em esfera de modo a captar o ambiente a 360°. Apos essa renderiza¢do um processo
automatico torna possivel visualizar o ambiente através de um SmartPhone, que ao ler um Qr

Code ele redirecciona para um link que contém o chamado Stereo Panorama.

“Nunca cansarei de recomendar o que costumavam fazer os melhores
arquitectos: meditar e voltar a meditar sobre a obra a levar a cabo no seu todo e
a medida de cada uma das suas partes singulares, servindo-se néo soé de
desenhos e esquissos, mas também de modelos feitos de tabuinhas de madeira

ou de outro material [...]”
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“Acrescento aqui uma considera¢do que me parece muito a propdsito: a exibigdo
de modelos coloridos ou tornados atraentes por retoques de pintura ndo é
propria de um arquitecto que pretende representar simplesmente o seu projecto,
mas, antes, de um ambicioso que pretende atrair com a exterioridade os olhos
de quem vé, distraindo-lhe a mente de uma ponderada andlise das vdrias partes
que o compbem, enchendo-a de deslumbramento. O melhor serd, por isso, que
ndo se fagam modelos jd impecavelmente acabados, elegantes e reluzentes, mas,
antes, modelos despidos e sinceros, que permitem mostrar a acuidade da
concepgdo e ndo a acuidade da execugdo”. (Alberti, aut. & Kriiger, rev. 2011,

Vol.Il )

Ao ler esta frase de Leon Battista Alberti percebemos que até ja no séc. XV a percepcdo
provocada pela apresentacdo de uma obra, pode afectar a sua leitura arquitectonica. E que
naquela época os arquitectos ja usavam ferramentas para embelezar o seu projecto, de modo a
vender o esplendor e ndo a arte. Podemos também inserir esta citagdo num contexto moderno.
O render enquanto imagem virtual é facilmente adulterado. Seja através de perspectivas
forcadas para um parecer de um espago maior ou um uso abusivo de luz solar, refletindo em
todas as superficies. O uso errado deste método provoca também um engano ao cliente, dai a
minha intencdo de, despojar o Colégio das Artes de materiais e reflexos abusivos,
apresentando neste exemplo o uso do Autodesk Stereo Panorama engquanto um ambiente onde
0s objectos modelados séo cobertos de uma massa cinzenta e neutra. Funcionando quase como
uma maqueta aumentada, sendo mais simples ter uma leitura do espago ndo influenciada por

maneirismos. Apenas a sua arquitectura.

Embora o processo simples, 0 ambiente engquanto virtualmente imersivo ndo usa um Field Of
View® ideal para a observacdo a partir de HMD. Assim como a capacidade de resposta ao
movimento da cabeca é de alguma forma lento e suave, podendo provocar apds uma

observacdao longa, nduseas.

38 Campo de Visdo — Termo utilizado na renderizagéo de imagens, que medido em angulo, altera a
abertura da cAmara. Ou seja, 0 quanto consegue a cdmara enquadrar o que captura.
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Vista exterior do canto Sudoeste. Sobre a Rua dos Estudos, hoje nivelada vemos a fachada Sul que contém a entrada principal, a a Oeste podemos ver o corpo que
ligava o Colégio das Artes ao Colégio de Jesus. O finestramento encontra-se completamente alterado e os frontées colocados no topo do edificios encontram-se ja
desaparecidos.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/3b9e6efa-e2b6-4c91-a183-95b8db3dac96

Vista Exterior da fachada Sul.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/5bd994c5-b410-498c-9115-c8f96b832db4

Vista Interior da galeria a Sul. Reconhecemos do lado esquerdo o original e actual pdrtico de entrada. As colunas suportam hoje uma arcaria e um tecto plano,
originalmente teriam um entablamento que rodeava o claustro e marcado por caixotdes entre os vdos das colunas e um telhado em dgua apoiado sobre asnas.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/0bb25b43-c0d1-48b0-a994-7ab2a9fd414b

Vista exterior aérea do conjunto do Colégio de Jesus e das Artes.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/15dac0af-d89a-4d8a-b3c6-d82270b55e58

Vista interior do Pdtio. O Pdtio era marcado, assim como as fachadas exteriores por diversos frontées, um sobre a entrada principal, outro na ala a Este (a esq. Na
figura) e mais dois que marcavam as extremidades do corpo avangado a Norte (situado atrds da vista apresentada). O segundo piso iria ser alteado e transformado
em galeria exterior.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/c2154ede-b66c-4c23-9bb0-0c381b3f1ea2

Vista interior do piso superior Norte. Sobre o corpo avangado, vemos a dgua que percorria trés das quatro alas do Pdtio e a Este identificamos a capela ainda
existente, construida em 1720.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/3f36938b-1bc9-49b4-be97-8b7d1dc04780

Vista interior da Sala dos Actos. Localizada a Nordeste, hoje encontra-se totalmente desaparecida devido a insersdo de um meio-piso. Teria uma varanda numa
extremidade decorada com duas colunas e uma sala de entrada sob ela que ostentava uma coluna toscana. Presume-se que era também decorada com uma moldura

que circundava a area da sala a nivel do tecto e um palanque, que foi depois decorado a partir do estudo da Sala dos Capelos, pertencente a Universidade de
Coimbra.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/e0e98915-30ea-4df6-98b8-a121506ddb20

Vista interior da varanda da Sala dos Actos.


http://pano.autodesk.com/pano.html?url=jpgs/269801ae-b360-4495-b97d-49fd09d44167




4.3.2.  Unreal Engine 4

Devido a necessidade sensivel da criacdo de um ambiente virtual imersivo, pretendeu-se uma
solucédo informética com maior amplitude técnica, que conseguisse produzir um ambiente de

maior qualidade e de resposta ao movimento melhorada.

Apesar de apresentar uma curva de aprendizagem® pouco inclinada, ou seja, o programa exige
mais tempo de aprendizagem que a média, foi considerado necessario a sua utilizagéo, ndo
apenas pela melhor qualidade apresentada mas também pelo seu contributo para o futuro na
area dos renders, que sera discutida também neste capitulo.

A utilizagdo de um Game Engine*, neste caso o Unreal Engine 4, deve-se a intencdo do
programa em si, que tem acompanhado os langamentos em VR e produzindo software para que
tais sejam programados. O programa é um colosso no que toca a producdo de videojogos,
tendo sido realizados numa versao anterior, por exemplo, alguns jogos da saga de Assassin’s
Creed.

Trata-se de um programa capaz de captar um mundo virtual em 360° em Real-Time-Render*,
enquanto em Autodesk Stereo Panorama € renderizado o ambiente a 360° previamente e na
totalidade a partir de um ponto fixo, ao utilizar o Unreal Engine 4 a imagem ¢é renderizada a

medida que o ambiente altera.

Vérias limitagOes, no entanto, sdo obrigatoriamente impostas no modelar de um ambiente
virtual tridimensional, num Render comum, com se trata de uma imagem estatica, é
insignificante o nivel de detalhe dos objectos virtuais. Num ambiente em constante
renderizacdo, como € o caso de ambientes virtuais imersivos, 0s objectos virtuais terdo de

respeitar certas condigdes.

39Grafico que confronta Experiéncia ou tempo despendido (medido pela horizontal) com Aprendizagem
(medido pela vertical).

40 Motor de Jogo. Software informatico que permite a realizagdo de jogos virtuais.

41 Renderizacdo em Tempo Real, a aplicacdo renderiza apenas o que o observador vé, evitando um
ficheiro mais pesado e uma maior laténcia na rotacdo do aparelho.
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Figura 64| Exemplo de uma Blueprint. Uso da fungdo "Flipflop", que permite associar o toque no ecrd (fungéo
a vermelho) a alterndncia entre cdmaras (neste exemplo referenciadas como “cam_patio_No” e
“cam_centro”).



Séo elas necessariais para um ambiente com um nimero elevado de fps*?, criando um ambiente
mais agradavel a observacdo e mais rapido na resposta aos movimentos da cabeca do

observador.

E utilizada a técnica da triangulacéo [Fig. 63, esta permite reduzir o nimero de poligonos que
0 VWG terd de renderizar, ao modelar os objectos através de uma série de triangulos, como
podemos observar na figura. Outra condicao € a utilizacdo de objectos virtuais repetidos. Estes,
sdo importados individualmente e é colocado em cena* apenas um de modo a poder repeti-lo.
Esta repeticdo permite um menor nimero de poligonos, necessitando apenas de renderizar um

objecto renderizando os retantes enquanto cépias.

Foram ent&o adicionados os materiais correspondentes aos objectos a partir do game engine,
enquanto em Autodesk Stereo Panorama se procurou uma resposta mais rapida na execugdo e
uma representacdo monossilabica de uma cor para uma leitura da arquitectura mais simples, a

utilizacdo de materiais torna a imersdo virtual mais comum ao mundo real.

E adicionado também uma interacdo ndo possivel no exemplo anterior. Ao clicar no boto
presente no dispositivo HMD*, o ambiente ira alterar a cdmara a partir da qual observamos e
colocar o observador noutro ponto escolhido pelo autor. E feito a partir da colocacdo das
camaras nos sitios especificos e de seguida desenhar uma funcdo que permita que o toque
corresponda a alternancia de camaras. Em Unreal Engine 4 é a partir de um sistema de

BluePrints® [Fig. 64] que séo criados essas interagdes.

Apesar de uma boa definicdo das texturas e dos objectos localizados num primeiro plano,
quanto maior for a distancia dos mesmos maior sera a sua indefinicdo, deve-se a capacidade
gue o smartphone possui de renderizar geometrias que se localizem longe do ponto de

observacéo.

42 Frames por segundo.
4 Dé-se 0 nome de “cena” ao ambiente que vai ser observado.
4 No caso de Cardboard Vr, localiza-se na parte superior do lado direito dos 6culos.

4 Meétodo que permite programar através da ligagdo de caixas de funcdes. llustrando o que seriam
funcdes informaticas.
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A qualidade da definicdo de geometrias € menor do que a do exemplo anterior, visto que sera
apenas distribuido para Google Cardboard Vr, sendo possivel uma melhor qualidade em
Samsung Gear Vr ou mesmo nos exemplos do HTC Vive ou Oculus Rift. No entanto, apresenta
outras qualidades — uma melhor resposta ao movimento, no exemplo anterior vimos que a
rotacdo da imagem no ecra acontece com alguma lentiddo, apesar de pouco significativa causa
alguma néusea e hipdtese de criar varias vistas no mesmo ambiente, ndo sendo necessario

retirar o telemével dos éculos para ter acesso a outro ponto de interesse.

Enquanto nos aspectos negativos, o ambiente realizado com o Autodesk Stereo Panorama é
compativel com todos os sistemas operativos e smartphones, enquanto com o uso do Game

Engine seria necessario um nivel elevado conhecimento de codigo informatico para o fazer.

O ambiente virtual sera apresentado com o seguinte formato — Do lado esquerdo, tera uma
captura de ecrd a partir do programa Unreal Engine 4, e do lado direito uma captura de ecrd
da aplicacéo a partir do smartphone utilizado para correr o ambiente.
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Vista do Canto Sudoeste do Colégio das Artes.



Vista exterior da entrada principal do Colégio das Artes.



Vista interior da Galeria. Do lado direito, observamos a entrada para o pdtio actual.



Vista do pdtio das langos a Nascente (esq.) e a Sul (dta.).



Vista do pdtio dos langos a Sul (esq.) e a Poente (dta.).



Vista do canto Noroeste a partir do piso superior. O corpo avangado situa-se do lado Esquerdo. Em frente, a entrada
principal.



Vista da Sala dos Actos a partir do piso térreo.



Vista da Sala dos Actos a partir do estrado de madeira.






V. CONCLUSAO

A Universidade de Coimbra foi desde sempre das universidades mais presentes no @mbito
historico portugués e europeu, tornando-se ela uma escolha bastante eficaz para a realizagdo
deste projecto. O maior foque no Colégio das Artes deveu-se, como ja dito, a presenca activa
que tem nas vidas dos estudantes de Arquitectura e interessados pela historia dessa arte. E ndo
apenas pela forte participacdo que o edificio transporta da Companhia de Jesus e na reforma

do ensino em Portugal.

B

Ao “congelar” esse passado a nivel virtual estamos a arquivar uma arquitectura que se
encontrava dispersa em varios documentos e plantas, elevando essas informacoes e torna-las

viviveis, sentindo a escala e 0 espago que ela apresentava.

Durante o decorrer desta investigacdo foram varios os aspectos apresentados que justificaram
a escolha e importancia deste tema, que além de se encontrar em crescimento prova ser uma
condicéo pertinente na leitura da arquitectura e da sua historia. Foi procurada uma resposta
maioritariamente activa, a nivel pratico e ilustrativo, fruto dessa necessidade de expor este

tema através da experiéncia.

A leitura de plantas e cortes pode ser um processo fastidioso para um ndo conhecedor da arte,
ao contrario da Realidade Virtual que se apresenta como resposta a realidade, é o
reconhecimento das semelhancas com outros monumentos que nos permitem raciocinar sobre
o0 desenho e escala da arquitectura. A leitura de desenhos técnicos ndo é limitada ao arquitecto
ou historiador de arte, no entanto, uma pessoa fora da area podera ndo reconhecer aspectos
evidentes, visto ser sobrecarregada e habituada ao estudo atraves de informagdes ilustrativas

reais, da observacao.

A Realidade Virtual é desde ha muito utilizada na reconstrucdo de ambientes histéricos, o seu
caracter visual permite que a informagdo ultrapasse um desenho técnico ou documentos
escritos, fazendo com que a apropriacéo de informacéo se torne num processo mais breve para
o0 interessado. Desde o seu reaparecimento em 2014/15, esta tecnologia ganhou uma relagéo
exponencial com o mundo da arquitectura e os utilizadores da tecnologia, provando j& ser uma
cultura de massa. Conseguimos unir o reconhecimento de arquitectura com a nocéo de escala

dos edificios.
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Figura 65| Exemplo de colocagéo de um Qr Code.



Sendo fortemente valorizada pela observacdo a partir de um HMD, permitindo uma maior
intimidade com o0s monumentos, que pela sua escala se tornam o quanto basta reais, e
enraizado pela presenca em ambos os locais equivalentes (real e virtual). Isto provoca um
confronto imediato na procura de dessemelhancgas por parte dos observadores, de modo a
reconhecer 0s aspectos arquitecténicos alterados desde a recriacdo ao ambiente real onde se

encontram.

O valor portétil da tecnologia, incita também varios factores determinantes no acesso. O uso
de OR code’s* (Quick Response), permite ndo seja necessaria uma pesquisa e apenas um scan
que nos da acesso aos ambientes virtuais [Fig. 67]. Se imaginarmos a colocacao deste tipo de
codigos no local exacto da recriacdo, estaremos a contribuir para um conhecimento histérico
mais presente na sociedade, conjugando com o uso dos 6culos VR o conhecimento tornar-se-

& mais dindmico e de maior interesse na experiéncia virtual.

Salvaguarda-se assim, e em escala real, o Colégio das Artes de uma arquitectura mutante
sobrecarregada de incursdes arquitectonicas que foi alvo desde a sua fundagdo. Nao havera
melhor conclusdo que a propria experiéncia em Realidade Virtual, dos casos de estudo

previamente apresentados e do trabalho realizado nesta dissertacéo pelo autor.

O leitor transformar-se-a em observador.

4 Resposta rapida, cddigo rectangular lido através de Smartphones que contém hiperligacdes ou
informacdes.
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