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Resumo: Esse trabalho tem como objetivo analisar e detalhar os aspectos técnicos —
baseado na obra “Digital Modelling”, de William Vaughan — ¢ as etapas de produgdo do
desenvolvimento de um modelo tridimensional realista utilizando os programas SketchUp —
que utiliza do método de modelagem primitiva — para criagdo do modelo 3D e Twinmotion
para renderiza¢do ¢ finalizagdo com o objetivo de divulgar, documentar e preservar a
arquitetura historica da cidade de Feira de Santana. O prédio escolhido foi a sede do Centro
Universitario de Cultura e Arte da Universidade Estadual de Feira de Santana, onde
antigamente era a Escola Normal de Feira de Santana, que ¢ uma construgdo de arquitetura
eclética datada do inicio do século XX, sendo reformada ao decorrer dos anos. O resultado
da renderizagdo foi o esperado inicialmente, representando fielmente o objeto de estudo.
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Abstract: This work aims to analyze and detail the technical aspects - based on the work
“Digital Modeling’' by William Vaughan - and the production steps involved in developing
a realistic three-dimensional model using the SketchUp software, which employs primitive
modeling methods for 3D model creation, and Twinmotion for rendering and finalization.
The ultimate goal is to promote, document, and preserve the historical architecture of the
city of Feira de Santana. The chosen building is the headquarters of the University Center
for Culture and Arts at the State University of Feira de Santana, formerly known as the
Feira de Santana Normal School. This structure, dating back to the early 20th century with
eclectic architecture, has undergone renovations over the years. The rendering results met
the initial expectations, faithfully representing the subject of study.
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INTRODUCAO

A modelagem 3D e o manejo de dados sdo instrumentos importantes para
auxiliar o poder publico na gestdo de cidades e no desenvolvimento
sustentavel e auxiliar os governantes em tomadas de decisdes que
beneficiem a qualidade de vida da populacao.

Essas tecnologias, além de auxiliar na construcdo de novos
edificios, também podem ser utilizadas na conservacdo de prédios nao

contemporaneos aos avan¢os dos métodos atuais.

O uso das tecnologias digitais nas praticas de preservacdo do patriménio cultural,
sobretudo neste momento histoérico — que pode ser considerado um periodo de
transi¢do da sociedade, marcado por intensas transformagdes, resultado do
intenso progresso tecnologico, em especial da comunicagdo—, mostra-se como
fator basico para condugdo e ampliagdo do acesso a informagdo e aos bens
culturais, e para conservagao destes. (ABRANTES, 2014, p. 12)

O Centro Universitario de Cultura e Arte (CUCA), que se enquadra
nessas caracteristicas, surgiu em 1995 com o proposito de suprir a
necessidade da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS) em
promover e implementar politicas culturais tanto para a comunidade
académica quanto para a sociedade local. O CUCA foi instalado no prédio
de arquitetura eclética da antiga Escola Normal de Feira de Santana,
construido em 1916.

Adicionalmente, a modelagem 3D, por meio da renderizacdo
realistica, permite o engajamento do cidadao no processo de visualizacao e
interacdo do espago da area urbana facilitando a compreensao e avaliagao
dos projetos propostos ou existentes, sendo uma poderosa ferramenta para
educacdo. Gongalves (2009, p. 143) ¢ enfatico ao afirmar: “Dentro da area
da representacdo do projeto, os programas graficos potencializaram a
capacidade de visualizacao do objeto.”

A partir do exposto, ¢ fundamental a preservacdo das caracteristicas
construtivas e da arquitetura do CUCA por meio da modelagem 3D e da

documentacao digital para garantir a sua identidade e valor historico, além
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de auxiliar a instituigdo na manuten¢do, restauragcdo, aprimoramento €

divulgacdo para a comunidade de seus aspectos arquitetonicos e estruturais.

Desenvolvimento

Para a elaboracdo dessa modelagem foram utilizados trés softwares:
AutoCAD, SketchUp e Twinmotion. O AutoCAD ¢ um programa de desenho
auxiliado por computador, ¢ majoritariamente utilizado para produgdes
bidimensionais. Neste texto ndo serd enfatizado o papel do AutoCAD no
desenvolvimento do projeto, pois o foco sera a parte tridimensional e a
renderizagao.

O SketchUp também ¢ um software de desenho auxiliado por
computador, porém ¢ utilizado principalmente para projetos em 3D. E um
programa bastante utilizado por engenheiros e arquitetos, possui uma

interface simples e seus modelos sdo baseados em poligonos.

Poligonos, geralmente abreviados para polis e comumente referenciados como
faces, sdo formatos geométricos consistidos de um niimero de pontos que
definem a superficie de um objeto tridimensional. Um poligono é o que
realmente € visto em uma renderizagdo, ¢ um modelo tridimensional usual
consiste de centenas ou milhares de poligonos. (VAUGHAN, 2012, p. 108,
traduc@o nossa)

O Twinmotion ¢ um programa de visualizacdo e imersdo que
produz renderizagdes realisticas de alta qualidade em questdes de segundos.
O Twinmotion utiliza do motor grafico da Unreal Engine, que ¢ um
programa de computador geralmente utilizado para desenvolvimento de
jogos eletronicos, porém também pode ser aproveitado para outras
aplicacdes, como a renderizag¢ao de graficos tridimensionais.

Vaughan (2012, p. 121) atribuiu cinco métodos principais para
modelagem digital, sendo eles: Build out (construir), onde o modelo ¢
construido a partir do primeiro poligono, sendo apenas detalhado até o
resultado desejado; Modelagem primitiva, que trata da combinagdo de
geometrias primitivas (cubos, esferas e outros) para gerar geometrias mais

complexas; Modelagem em caixa, no principio ¢ a mesma da modelagem
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primitiva, porém ao invés de combinar geometrias diferentes, apenas a
geometria primitiva inicial ¢ modificado até o resultado desejado; Patch
modeling (algo como modelagem de corre¢do), nesse método se usa curvas
para criar uma espécie de teia na superficie de um objeto, nas interseccoes
das linhas das curvas surgem pontos que podem ter sua profundidade
alterada para modificar o objeto até o produto de interesse; Escultura digital,
que remete basicamente a uma escultura de argila, nesse método o usudrio
usa uma espécie de pincel para modificar o objeto base at¢ o objeto
desejado; Escaneamento tridimensional, que ¢ a coleta de dados de uma
superficie real para converté-la em dados digitais. O SketchUp utiliza o
método de modelagem primitiva.

Para a produgdo da maquete 3D do CUCA foi necessario,
previamente ao comeco da modelagem, a obtengdo da planta baixa em
formato DWG — proveniente de drawing (desenho) — que ¢ a extensdo de
arquivo padrao do software utilizado, o AutoCAD. Além disso, foi feita
uma visita técnica na area para reunido de dados nao disponiveis na planta
baixa e para reconhecimento do territorio.

Ja no SketchUp, ¢ feita a importacdo dos dados da planta baixa em
formato DWG, o que agiliza a elaboragdo do modelo ja que o software
reconhece as linhas e pontos do arquivo. Na modelagem com SketchUp as
ferramentas basicas mais utilizadas sdo: as funcdes “Retangulo”, “Circulo”,
“Linha” e “Arco” para criar geometrias primitivas; “Empurrar/puxar” para
criar um volume a partir de uma face existente; “Rotacionar” para rotacionar
uma entidade a partir de um centro especifico e “Escala” para redimensionar
um objeto.

Além dessas ferramentas basicas, o SketchUp também permite ao
usudrio a colorir o modelo. Porém, como foi o utilizado o Twinmotion para a
finalizacdo do projeto, as cores utilizadas na fase do SketchUp servem

apenas de representagao e nao realismo, como no produto final.
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Figura 4 — Ferramentas do SketchUp
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Fonte: Autor, 2023.

Outra ferramenta muito importante no SketchUp sdo as
“Etiquetas”. Estas servem para carater de organizacao do projeto. Com as
etiquetas ¢ possivel separar determinados tipos de entidades do modelo,
classificar e utilizar apenas o necessdrio para ndo poluir o produto. Por
exemplo, ¢ criado a etiqueta “Paredes”, “Portas”, “Janelas” e “Teto”.
Digamos que queremos modificar o interior do prédio, com as etiquetas ¢
possivel deixar todo o teto da construgdo invisivel, facilitando a edigdao do
interior.

Ja no Twinmotion, ¢é feita a importagdo do arquivo em formato skp.
O primeiro passo ¢ a aplicacdo de textura no modelo. O programa possui
uma gama muito variada de cores e texturas em alta definicdo que podem
ser editadas para ficar o mais proximo possivel da realidade. Além disso,
possui uma biblioteca repleta de ativos que podem ser utilizadas para dar
mais profundidade ao projeto, como arvores, plantas, méveis, sinalizacao
publica e esquadrias. Outra ferramenta muito Util no Twinmotion ¢ a de
contextualizagdo, onde ¢ possivel criar um caminho onde pode ser inserido
passagem de pedestres ou veiculos, dando um ar de realismo a maquete
digital. Se for necessario adicionar mais niveis de detalhes, o software
possui diversas opcdes de edi¢do de fotografia, luzes, foco, sombras e

renderizagdo para quem busca um resultado mais profissional.
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Figura 2 — Resultado final

Fonte: Autor, 2023.

Conclusoes

O presente trabalho apresentou uma abordagem simples para a elaboragdo
de uma maquete tridimensional realista utilizando programas intuitivos e
compreensiveis como o SketchUp e o Twinmotion. O objeto de estudo foi o
prédio do CUCA, antiga Escola Normal de Feira de Santana, que possui
uma arquitetura eclética e ¢ um patrimonio histérico da cidade.

O resultado final foi satisfatorio e ndo apresentou grandes

dificuldades para ser produzido.
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