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1. INTRODUCAO

Este trabalho dedica-se a compartilhar resultados parciais da pesquisa de
mestrado em andamento.

O foco principal dessa pesquisa esta na aplicacdo da Digitalizacdo 3D com
Fotogrametria para documentar e criar acervos Vvirtuais, considerando o
aprendizado do uso dessas técnicas em contextos académicos e museoldgicos
para torna-las mais acessiveis aos usuarios iniciantes.

O estudo se insere no campo da digitalizacdo fotogramétrica, que permite a
criacdo de modelos tridimensionais a partir de imagens capturadas de diversos
angulos e alturas. Esta tecnologia pode ser aplicada com cameras fotogréaficas
profissionais ou com dispositivos mébveis, como celulares com sistemas
operacionais Android ou IOS, utilizando softwares livres.

No contexto académico e museoldgico, a fotogrametria 3D proporciona a
criacdo de acervos virtuais que podem ser explorados de forma interativa,
democratizando o acesso ao patriménio cultural e aprimorando praticas de ensino
e documentacdo. O desenvolvimento dessa pesquisa buscou elucidar a seguinte
guestdo: Quais ferramentas para digitalizacdo 3D podem ser usadas ha
documentacdo e criacdo de acervos virtuais em contextos académicos e
museologicos considerando a facilidade de utilizacdo da técnica por usuarios
inexperientes?

O objetivo da pesquisa da dissertacdo € identificar ferramentas de
digitalizacdo 3D acessiveis a usuarios inexperientes que precisem documentar
acervos museoldgicos, tanto em contexto académico quando em contexto museal.

A pesquisa foi dividida em duas fases. A primeira visou a comparagao de
ferramentas de digitalizagcdo 3D, analisando vantagens e desvantagens para que a
mais acessivel pudesse ser aplicada nas oficinas. A0 mesmo tempo, essa etapa
gerou um acervo virtual de algumas obras.

A segunda consistiu em uma oficina ministrada no ambito académico e outra
no ambito museal. Nas duas oficinas, adotou-se como ferramenta um smartphone
com o aplicativo de software livre Kiri Engine, com o intuito de produzir
documentacdo e ampliar o acervo virtual criado. Ainda se encontram em analise a
avaliacao das oficinas e do uso do da ferramenta pelos usuarios.

2. METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, com objetivo exploratério e
carater aplicado. Um dos métodos adotados foi a pesquisa bibliografica, que
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abordou a aplicacéo de tecnologias digitais na preservagao do patriménio cultural,
com énfase na fotogrametria.

Como dito, a pesquisa foi dividida em duas fases. A primeira fase se deu com
a digitalizacdo de 10 esculturas de madeira policromada de origem missioneira,
pertencentes ao Museu Antropoldgico Diretor Pestana, localizado na cidade de ljui-
RS, com o objetivo de comparar o uso de ferramentas como a camera profissional
e um dispositivo movel com aplicativo de software livre para analisar as vantagens
e desvantagens de ambos 0s equipamentos, e criar um acervo virtual dessas obras.

Fotografias das obras foram capturadas com cameras profissionais e
dispositivos moveis, processadas em softwares como Meshroom, Blender e Kiri
Engine para gerar, editar e refinar modelos 3D.

A segunda fase consistiu na aplicacdo de duas oficinas que ensinaram
usuarios inexperientes a utilizarem smartphones (técnica de digitalizacéo escolhida
no final da primeira fase) para realizar a digitalizacdo 3D de acervos. A primeira
oficina foi ministrada para as turmas M1 e M2 da disciplina de Conservacao e
Restauracdo de Bens Culturais em Madeira, do curso de Conservacdo e
Restauracdo de Bens Culturais Moveis da UFPel. Nesta experiéncia os alunos
realizaram a digitalizacéo 3D de esculturas de madeira policromada que pertencem
a Matriz de S&o Joseé, da cidade de S&o José do Norte/RS. A segunda oficina foi
proferida para a equipe do Museu de Ciéncias Naturais Carlos Ritter, da
Universidade Federal de Pelotas, ocasiao em que foram digitalizadas trés pecas do
acervo do museu.

As oficinas serdo avaliadas por meio de questionarios, buscando
compreender os resultados do processo de ensino-aprendizagem aplicados em
relacdo ao uso da tecnologia 3D por usuarios inexperientes. A avaliacdo dos
guestionarios ainda nao foi concluida.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As oficinas no contexto académico foram ministradas para as turmas M1 e
M2 da disciplina de Conservacéo e Restauracéo de Bens Culturais em Madeira. No
dia 22/07/2024 para a turma da tarde no horario das 14:00 horas para 14 alunos, e
no dia 23/07/2024 4s19:00 horas para um total de 15 alunos. Salientando que todos
foram divididos em grupos.

As oficinas foram iniciadas com uma apresentacdo tedrica sobre
digitalizacao 3D por fotogrametria, abordando suas aplicagdes, softwares livres e
importancia para a preservacao do patrimbnio. Na sequéncia, 0s participantes
realizaram a pratica de captura de imagens, utilizando equipamentos de
estabilidade e plataforma giratoria. Tanto na oficina para futuros conservadores-
restauradores quanto naquela realizada para a equipe técnica do no Museu de
Ciéncias Naturais Carlos Ritter, o0 mesmo protocolo foi seguido. Devido as
limitacbdes de tempo, a digitalizacdo das pecas do museu foi concluida em data
posterior. As oficinas de digitalizacdo 3D, realizadas em condi¢cbes distintas,
evidenciaram a versatilidade da técnica. A turma da noite, com um ambiente mais
controlado, obteve resultados imediatos. Ja a turma da tarde, que enfrentou
desafios como a falta de iluminacdo adequada, demonstrou grande capacidade de
adaptacao, superando as dificuldades e gerando modelos 3D de qualidade para
seus projetos.

Conforme mencionado na metodologia deste resumo, a aplicacdo dos
questionarios e suas avalia¢cdes no contexto académico, bem como uma revisdo do
que foi apresentado na oficina e um momento para tirar davidas sobre o uso da
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técnica se deram nos dias 08/10/2024 no turno da noite as 19:00 horas e no dia
posterior as 14:30 para a turma da tarde seguindo os mesmos protocolos do dia
anterior.

As oficinas colaboraram com a disseminacdo do conhecimento sobre as
técnicas de digitalizacdo 3D que podem ser utilizadas na preservacao do patrimonio
cultural (Figural e Figura 2).

As presentes oficinas chegaram a estes publicos, com o objetivo de habilitar
esses usuarios inexperientes na utilizacdo da digitalizacdo 3D com fotogrametria
para fins de documentagdo e preservacdo do patriménio cultural, promovendo a
disseminacéao da tecnologia em diferentes contextos.
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Figura 1 - Oficina proferida aos alunos do Figura 2 - Oficina proferida aos técnicos do
curso de Conservagdo e Restauracdo de Bens Museu Carlos Ritter.
Culturais Mdveis. Fonte: GASTAL, 2024.

Fonte: Os autores, 2024

Outros resultados consistem nos modelos 3D gerados para as 10 obras do
acervo do Museu Antropoldgico Diretor Pestana da cidade de ljui-RS. A partir
dessas digitalizacdes gerou-se um acervo virtual com o qual foi feita uma animacao
3D que foi exposta no Museu do Doce na forma de um holograma.

Figura 3 - Escultura Figura 4 - Modelo 3D gerado Figura 5 - Expositor do

digitalizada durante durante oficina. holograma criado para

oficina. exposicdo do acervo virtual.
Fonte: CABRAL, 2024

Fonte: CABRAL, 2024 Fonte: CABRAL, 2024

4, CONCLUSOES
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A pesquisa realizada traz uma contribuicdo importante para a area da
Conservacdo-Restauracéo e do Patrimonio Cultural ao demonstrar a aplicacdo da
digitalizacdo 3D com fotogrametria como uma ferramenta acessivel e préatica para
a documentacao e preservacao de acervos culturais, com énfase em abordagens
educativas, seja no campo académico ou museolégico. Ao mesmo tempo, a criacao
de um holograma por meio do acervo virtual gerado, como parte de uma exposi¢ao
interativa aplicada neste trabalho, refor¢ca o impacto positivo dessa tecnologia na
preservacgao e valorizacao do patriménio cultural.

Ao longo desta jornada iniciada em 2021, a curva de aprendizado foi
constante, desde a familiarizacdo com softwares como Meshroom, Blender e Kiri
Engine até a aplicacdo pratica da digitalizacdo 3D em diferentes contextos. A
experiéncia adquirida permitiu superar desafios iniciais e dominar a técnica,
tornando-me apta a utilizar a digitalizacdo 3D como ferramenta para a
documentacédo e preservacao do patriménio cultural. Os resultados obtidos foram
promissores, especialmente nas oficinas académicas, onde o0s alunos
demonstraram grande interesse e capacidade de aprendizado, produzindo modelos
3D de qualidade. Além disso, a criacdo de um acervo virtual para o Museu
Antropoldgico Diretor Pestana e a sua exposicdo em formato de holograma
demonstram o potencial da tecnologia para a valorizacdo e divulgacdo do
patrimonio. Assim sendo, apesar da pesquisa estar em desenvolvimento, o trabalho
destaca a digitalizacdo 3D com fotogrametria como um recurso importante tanto no
complemento da formacdo de profissionais de conservagao-restauracdo e
treinamento das equipes dos museus na aplicacdo desta técnica, quanto na
disseminacgdo de acervos culturais em espacos académicos e museologicos.
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