UNIVERSIDADE ESTADUAL DE FEIRA DE SANTANA

Autorizada pelo Decreto Federal n° 77.496 de 27/04/76
Recredenciamento pelo Decreto n°17.228 de 25/11/2016

PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUAGAO
PPPG COORDENACAO DE INICIACAO CIENTIFICA

XXVIII SEMINARIO DE INICIACAO CIENTIFICA DA UEFS
SEMANA NACIONAL DE CIENCIA E TECNOLOGIA - 2024

APLICACAO DA MODELAGEM 3D COMO UM MEIO DE REGISTRO E
CONSERVACAO DE EDIFICACOES DO PATRIMONIO PUBLICO DE FEIRA
DE SANTANA - UEFS

Jodo Marcelo Pires Santos!; Rosangela Leal Santos?
1. Bolsista — Modalidade Bolsa/PVIC, Graduando em Engenharia Civil, Universidade Estadual de Feira de Santana,
e-mail: piresims@gmail.com
2. Orientador, Departamento de Tecnologia, Universidade Estadual de Feira de Santana, e-mail: rosaleal @uefs.br

PALAVRAS-CHAVE: modelagem tridimensional; renderizacdo realista; patrimonio
publico.

INTRODUCAO

A modelagem tridimensional e a renderizagdo realista sdo areas essenciais no campo da
arquitetura e do design, oferecendo ferramentas poderosas para a visualiza¢éo e analise
de projetos. A aplicacdo dessas tecnologias tem se tornado cada vez mais relevante a
medida que a complexidade dos projetos arquitetdnicos e a demanda por representacoes
precisas aumentam (Vaughan, 2009). Modelos tridimensionais permitem uma
visualizacao detalhada das estruturas antes de sua construcdo, enquanto as renderizacdes
realistas ajudam na avaliacdo do impacto estético e funcional dos projetos (Jovanovic et
al., 2020).

No contexto académico e profissional, a capacidade de utilizar softwares especializados
como AutoCAD, SketchUp, Revit e Twinmotion € crucial para a criacdo e analise de
representacdes visuais de alta qualidade. O estudo tedrico da modelagem tridimensional
e das técnicas de renderizacdo realista fornece uma base sélida para a aplicacdo pratica
dessas ferramentas, possibilitando a melhoria continua na precisdo e no impacto das
representacdes.

Este trabalho visa explorar a importancia dessas habilidades e conhecimentos no contexto
de um Programa de Iniciacdo Cientifica, destacando como a experiéncia pratica e o
suporte académico contribuem para o desenvolvimento académico e técnico. O objetivo
principal é avaliar a evolucdo das habilidades adquiridas e a aplicacdo préatica dos
conhecimentos tedricos na modelagem e renderizacao de projetos arquitetonicos e predios
publicos e seu impacto na comunidade

MATERIAL E METODOS

Para a modelagem e renderizacdo dos projetos, foram empregados trés softwares
principais: AutoCAD, SketchUp e Twinmotion.

O AutoCAD foi utilizado na fase inicial para a elaboracdo das plantas baixas
bidimensionais, que serviram como base para as etapas seguintes.
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O SketchUp, conhecido por sua interface intuitiva e robustez na modelagem
tridimensional, facilitou a criacdo de modelos 3D a partir de geometrias bésicas, como
cubos e esferas. De acordo com Vaughan (2012, p. 108), o método de modelagem
primitiva do SketchUp envolve a combinacdo dessas formas para construir geometrias
mais complexas. O processo comegou com a importagédo das plantas baixas em formato
DWG do AutoCAD, o que permitiu ao SketchUp reconhecer e utilizar as linhas e pontos
do arquivo para acelerar a constru¢do do modelo. Ferramentas como ‘“Retangulo”,
“Circulo”, “Linha” e “Arco” foram empregadas para criar geometrias primitivas, ¢ a
fun¢do “Empurrar/puxar” foi usada para gerar volumes. As cores aplicadas no SketchUp
foram posteriormente refinadas no Twinmotion.

O Twinmotion é um software de visualizacdo e imersdo que produz renderizacdes
realistas de alta qualidade. Apds a importacdo do modelo em formato SKP, o Twinmotion
permitiu a aplicacgéo de texturas e a edi¢do detalhada do modelo para alcangar um elevado
nivel de realismo. O software oferece uma ampla gama de texturas, cores e ativos, como
arvores e moveis, que foram essenciais para contextualizar o projeto e criar cenarios
realistas. A personalizacdo de aspectos como iluminacdo, sombras e renderizacao
finalizou o processo, proporcionando resultados profissionais e detalhados.

Em resumo, a integracdo do AutoCAD, SketchUp e Twinmotion proporcionou uma
abordagem eficaz para a modelagem e renderizacdo dos projetos. O AutoCAD forneceu
a base técnica inicial, o SketchUp facilitou a modelagem tridimensional e o Twinmotion
permitiu a renderizacéo realista, garantindo a precisao e a qualidade das representacoes
visuais finais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o periodo abrangido pelo Programa de Voluntério em Iniciacdo Cientifica foram
feitas modelagens e renderizacdes realistas (em fotos e videos) da Sede da Equipe de
Estudo e Educacdo Ambiental (EEA), do Modulo 11, do Observatério Antares, do prédio
do Centro Universitério de Cultura e Arte da UEFS (CUCA), do prédio da Pds-graduacéo
Em Modelagem Em Ciéncias Da Terra E Do Ambiente (PPGM) e foi iniciado a
modelagem da Creche da UEFS.

Na modelagem do EEA, a precisdo na modelagem contribui para uma melhor
compreensdo do espaco e das suas interacfes com o meio ambiente. As renderizacoes
evidenciaram a integracdo do edificio com as caracteristicas ambientais ao seu redor.
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Figura 1: Trecho da animacdo renderizada do EEA



A modelagem do Mdédulo 111 oferece uma viséo clara das diferentes areas e suas
interacOes. A Praca do Borogodd, por exemplo, foi renderizada para mostrar seu papel
como espago de convivéncia e integracdo social. O Mddulo Pratico e 0 Modulo Tedrico
foram representados com énfase em como suportam as atividades educativas e de
treinamento, com o NUCAE - Ndcleo de Computagdo Aplicado a Engenharia, por
exemplo, evidenciando o laborat6rio de computacéo e o0 apoio e desenvolvimento da
informatica nas disciplinas de graduacdo. O PAT foi modelado para demonstrar sua
capacidade de acomodar e estimular a participacdo dos alunos.
» R >

Figura 2: Imagem renderizada do Madulo |11, Praga do Borogodd

O Observatério Antares foi modelado e renderizado com foco em sua estrutura e fungéo
como centro de pesquisa astronomica.

Com o CUCA, foi dada atencdo especial a arquitetura eclética do edificio, que é uma
caracteristica marcante da construcao. As renderizacdes realistas destacam os elementos
arquiteténicos histéricos, como a fachada ornamentada, os detalhes decorativos e a
disposigéo dos espacos, refletindo a rica historia e a transigéo de estilos arquitetonicos da
época em que foi construido.

Figura 3: Imagem renderizada do CUCA
A renderizacdo do PPGM ilustra a eficacia do design para suportar as atividades
académicas e de pesquisa, aléem de mostrar como 0 espaco pode ser otimizado para
facilitar a colaboracédo e o desenvolvimento cientifico com as salas de informaética, salas
de aula e a biblioteca.



CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos revelam um avango significativo na modelagem e renderizac¢ao dos
projetos arquitetonicos designados, evidenciando o impacto crucial dessas tecnologias na
conservagdo do patrimonio publico. A discussdo dos resultados destaca ndo apenas a
importancia dessas representagdes para a andlise detalhada e o aprimoramento dos
projetos, mas também seu papel fundamental na preservacdo e valorizacdo de bens
culturais.

Cada modelagem e renderizacdo contribui para uma compreensao mais profunda de
como os edificios e espacos propostos atenderao as suas fungdes especificas e interagirdo
com seus respectivos ambientes. Além disso, essas tecnologias digitais tm um impacto
significativo na preservacgdo do patrimonio cultural, conforme ressaltado por Abrantes
(2014, p. 12): "O uso das tecnologias digitais nas praticas de preservacao do patrimonio
cultural, sobretudo neste momento historico — que pode ser considerado um periodo de
transicdo da sociedade, marcado por intensas transformacdes, resultado do intenso
progresso tecnoldgico, em especial da comunicacao — mostra-se como fator basico para
conducéo e ampliacdo do acesso a informacéo e aos bens culturais, e para conservagdo
destes.”

A aplicacdo da modelagem tridimensional e das renderizacgdes realistas ndo s6 aprimora
a qualidade e a funcionalidade dos projetos arquitetbnicos, mas também proporciona um
meio eficaz de documentar e preservar o patrimodnio publico. Essas representacdes
digitais permitem um acesso mais amplo e detalhado aos bens culturais, contribuindo
para sua conservacao e valorizagao no contexto das rapidas transformacdes tecnoldgicas
e sociais atuais.
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