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Apresentacdo

No ambito da 212 Semana Cultural da Universidade de Coimbra,
dedicada ao tema «Caminhos», propusemos a realizagdo de um
evento no qual pensamos explorar o potencial do desenho 3D e das
novas tecnologias digitais, aplicadas ao estudo e divulgacao do
patriménio arquitetonico e artistico desaparecido, ou parcialmente
desaparecido, ou que se encontra hoje deslocado do seu contexto
fisico original. Nesse sentido intitulamos o nosso evento de
«Caminhos Futuros do Patrimoénio Desaparecido».

Esta ideia surgiu no quadro de um projeto que presentemente
coordenamos, denominado «Santa Cruz — Reconstitui¢ao Digital
3D do «Mosteiro de Santa Cruz de Coimbra em 1834», financiado
pelo FEDER através do COMPETE 2020 - Programa Operacional
Competitividade e Internacionalizagdo (POCI) e por fundos
portugueses através da FCT, no qual procuramos reconstituir o
estado fisico do Mosteiro de Santa Cruz de Coimbra no ano da
extingdo das ordens religiosas em Portugal — antes, portanto,
das importantes demoligdes realizadas ao longo dos 100 anos
seguintes.

Com este pano de fundo, subdividimos os «Caminhos Futuros do
Patriménio Desaparecido» em dois acontecimentos associados:

1. Uma «Visualizagao Interativa de Mixed Reality», que estara patente
na Capela do Departamento de Arquitetura (DARQ) entre os dias

1 e 12 de Abril, na qual procederemos a “deslocac¢ao” de algumas
das figuras do conjunto escultérico da Ultima Ceia realizadas em
1530-34 por Hodart, hoje no Museu Nacional de Machado de Castro,
para outro contexto fisico — a Capela do DARQ — num ensaio para
um exercicio de maior alcance: a colocagado, em ambiente de Mixed
Reality (que articula Realidade Virtual e Realidade Aumentada), do
conjunto da «Ultima Ceia» no seu local original, a parede do topo
nascente do antigo refeitorio de Santa Cruz, hoje «Sala da Cidade».



2. Um «Coléquio Internacional sobre Reconstituicoes 3D de
Patrimonio Arquitetonico Desaparecido», que se realizara também
na Capela do DARQ, ao longo do dia 3 de Abril, e para o qual
conviddmos um conjunto de participantes de dentro e fora do pais,
de entre empresarios das novas tecnologias e da comunicagao,
ilustradores e académicos de varias formagoes (arquedlogos,
historiadores de arte, arquitetos) no sentido de se trocarem
experiéncias e de se divulgar, junto da comunidade universitaria e
do publico em geral, as potencialidades do desenho tridimensional
e dos novos meios tecnoldgicos para podermos visualizar, no
presente, antigas estruturas arquitetonicas e urbanas ja (ha muito)
desaparecidas.

Solicitamos aos participantes que apresentassem as suas
comunicagdes sob dois pontos de vista particulares: o rigor
histérico-arqueolégico-arquiteténico das reconstituigoes; e as
opgoes técnicas de representagéo tridimensional dos edificios e
estruturas reconstituidos. Foi para registarmos os varios contributos
deste coloquio, através de um pequeno resumo das comunicagdes,
das notas biograficas dos autores, de algumas imagens e
visualizagdes, que editamos o livrete que o leitor tem entre maos.

Rui Lobo*
Mauro Costa Couceiro**

Comissarios do evento

* Professor no DARQ-FCTUC, investigador no CES-UC,
** Doutorado em Arquitetura, investigador no CES-UC

Coordenadores do Projeto FCT 30704 SANTA CRUZ
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José Antonio
Muiiz
(DIGIVISION)
Filipe Silva
(DIGIVISION)

Ciudades de Hispania en la serie documental
“Ingenieria Romana”- DIGIVISION / RTVE

DIGIVISION produce documentales emocionales sobre Ciencia,
Tecnologia e Historia. Através de estas producciones intenta
entretener, educar y emocionar a partes iguales. Para lograrlo
intenta emplear las mejores tecnologias de cine digital y visual F/X
para poner en pantalla guiones atrevidos, rigurosos y ambiciosos.
Las producciones de DIGIVISION buscan conquistar los mercados
internacionales para alcanzar grandes audiencias.

En digivision hay una preferencia manifiesta en tematicas de Ciencia
y Tecnologia. Sin embargo hay una importante sensibilidad con la
Historia. En especial la Historia Antigua.

El destino nos ha llevado a realizar proyectos de gran complejidad
relacionados con esta especialidad. A un nivel que nos ha obligado
a disponer de un equipo especializado y dedicado a este tipo de
proyectos.

El proyecto “Ave Fenix, Tarraco Siglo 11" coproducido con Archea, la
serie documental “Redescubriendo Tarraco” y la serie documental
“Ingenieria Romana. El Ingenio de Roma al servicio del pueblo”
coproducida con Structuralia, Gradhermetic y Television Espafiola
son ejemplos representativos. - site www.digivision.com.es









José Antonio Muiiz. Es experto en sistemas, redes,
microprocesadores y sistemas de simulacion por ordenador. Es
experto ademds en cine digital y visual F/X. Fue fundador en 1988 de
DIGIVISION, una de las primeras empresas europeas en dar servicios
digitales de simulacion y animacion por ordenador. Es productor de
diversas series documentales para TV. Paralelamente a la actividad
de DIGIVISION promueve actividades empresariales en sectores
tecnolégicos como realidad virtual, la ingenieria y la energia.

Filipe Silva. Toda a vida na aviagao: ex-piloto de cagca na FAP e
actualmente Comandante de Longo Curso na TAP. Muito envolvido
em actividade aérea acrobdtica desde os inicios dos anos 90 e em
contraste também organizador de eventos culturais ha muitos anos.
Através da Red Bull Air Race em side acts acrobaticos teve que ir a
Barcelona vdrias vezes de ha seis anos para ca nesse evento nessa
cidade e ai conheceu José Antonio Mufiiz que estava prestes a iniciar
a producgao do documentdrio Engenharia Romana, aliando-se ao
projecto como Coordenador Internacional de produgéo, resultando em
pontos Portugueses no documentdrio serem visados bem como no
documentario Tongobriga Genius Loci.



César Figueiredo
(CF llustragéo)

Ancoradouro e frente ribeirinha de Olisipo:
reconstituicdo e recriacdo 3D

Partindo do projeto de virtualizagao 3D desenvolvido para o
documentario “Fundeadouro Romano em Olisipo - o porto de Lisboa
em época romana”, pretende-se abordar a zona ribeirinha da antiga
cidade romana, confrontando os inimeros achados arqueoldgicos
com a possibilidade de reconstituicao 3D ou recriagdo da zona
envolvente. A zona ribeirinha de Olisipo, atualmente correspondente
grosso modo a Baixa Pombalina, foi no passado um local que fazia a
ponte entre o porto fluvial e a cidade propriamente dita. Pretende-se
abordar a disposigéo e tipologia do edificado e a sua relagéo direta
com a cidade.

A margem era desenhada por um esteiro que demarcava
morfologicamente a zona ribeirinha, o porto, as infraestruturas
portudrias e a disposig¢édo das inimeras fabricas de preparados de
peixe. Numa tentativa de reconstituir a forma do antigo esteiro e
demais infraestruturas, as tecnologias digitais 3D possibilitaram o
ensaio e a visualizagao da zona poente da cidade, numa proposta
que deambula entre a reconstituicdo e a recriagao virtual.

Serao ainda abordadas as metodologias processuais que estiveram
na base deste trabalho e de que maneira as tecnologias digitais 3D
possibilitam que a virtualizagao arqueolégica contribua para uma
leitura e interpretagdo mais alargada do patriménio arqueoldgico.
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CF Ilustragdo: Ancoradouro e frente ribeirinha de Olisipo



César Figueiredo. Licenciado em Arte e Comunicagdo e mestre em
llustracdo, dedica grande parte da sua actividade profissional como
ilustrador arqueoldgico e virtualizado do patrimdnio, desenvolvendo
projectos onde conjuga ailustragao tradicional com a arqueologia virtual
3D e a investigagdo. Recentemente tem desenvolvido comunicagdo
cientifica e ilustragdo histdrica para exposicbes e publicagbes
cientificas ou de divulgagdo. Paralelamente também é designer de
comunicagéo freelancer.



Lidia Fernandes
(Museu de
Lisboa/EGEAC-
CML)

Carlos Loureiro
(Museu de
Lisboa/ EGEAC-
CML)

Dois monumentos da Lisboa romana: o Teatro e as Termas dos
Cdssios e a sua reconstituicdo arquitetonica

Dois dos edificios mais relevantes da ocupagao romana da cidade
de Lisboa sao o teatro e as termas publicas, designadas por “Termas
dos Cassios” pelo facto de a sua reconstrugao, efetuada no séc. IlI
d.C., ter sido custeada por aquela familia.

Apesar de a descoberta de ambos ter ocorrido em idéntico contexto
- o dareconstrugao da cidade em consequéncia do terramoto de
1755 - o seu destino foi bastante diverso.

Os vestigios do teatro ficaram ocultos durante mais de cem anos
sob um edificio de rendimento que sobre ele foi construido, tendo
as escavagoes arqueoldgicas sido iniciadas em 1964. Dai até aos
nossos dias varias campanhas tiveram lugar permitindo colocar
mais de um terco do edificio a vista. A investigagao desenvolvida
possibilitou a reconstituicao provavel do monumento o qual seria,

a época, um dos mais relevantes da paisagem citadina, com uma
capacidade para cerca de 4000 espectadores. Atualmente o sitio
arqueoldégico encontra-se musealizado e um museu de sitio conta a
histéria da ocupacao do local como as caracteristicas da edificagao
do teatro.

O caso das termas foi bastante distinto. Apenas descoberta uma
pequena parte em trabalhos arqueoldgicos realizados entre 1992
e 1993, as ruinas permanecem no local sem que tenha existido, até
ao momento, qualquer projeto de investigagao ou musealizagao.
Ainda assim, pelos relevantes vestigios colocados a descoberto

é hoje possivel delinear a organizagao interna do edificio e a sua
implantagao no terreno.
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Museu de Lisboa'/ EGEAC-CML: Lishoa romana, o Teatro e as Termas dos Cdssios



Lidia Fernandes. Licenciada em Arqueologia pela Faculdade de Letras
da Universidade de Coimbra, obtém o grau de Mestre em Histdria de
Arte, em 1997, pela FCSH da Universidade Nova de Lisboa. Doutoranda
da Universidade de Coimbra com tema sobre a arquitetura romana.
Desde 1989 que exerce a atividade de arquedloga na Camara
Municipal de Lisboa e, desde 2010, é Coordenadora do Museu de
Lisboa - Teatro Romano / EGEAC (C.M.L.).

Possui multiplos artigos publicados sobre vdrios temas, destacando-
se os estudos sobre elementos arquitetdnicos de época romana,
ceramologia, arqueologia urbana e sobre o teatro romano de Lisboa,
para além da histdria dos jogos em Portugal. Até ao momento publicou
mais de cem artigos e possui quatro livros publicados.

Carlos Cabral Loureiro. Inicia o percurso profissional em 1984,

no atelier do mestre Leonel Pinto, continuador das técnicas de
representagdo tridimensional desenvolvidas no atelier do mestre
Ticiano Violante. Ingressou em 1987 na CML — Museu de Lisboa,
onde tem mantido uma atividade de investigador, desenhador,
modelador, maquetista e conservador de bens culturais. Desde 2016
exerce fungbes na EGEAC, onde é desenhador/maquetista do Museu
de Lisboa. Executa modelos/maquetas 3D reais e virtuais de bens
culturais. Fez parte de vdrias equipas de trabalho, nomeadamente no
projeto de “Reconstituicdo 3D virtual de Lisboa antes do Terramoto de
1755”, “Reconstituigdo 3D virtual do tragado arquitetdnico do Teatro
Romano de Olisipo”, “Reconstitui¢do 3D virtual do tragado da Cerca
Velha de Lisboa”, etc. Executa maquetas e modelos tridimensionais
reais para os Museu Municipais de Lisboa e realiza trabalhos de
conservagéo e restauro em mdltiplas maquetas e modelos do espdlio
do Museu de Lisboa.



Ricardo Cabral
(THEIA, CEAACP,
FLUC)

Martino Correia
(THEIA, CEAACP,
ESEC)

Patrimdnio Histérico e Arqueoldgico da cidade de Beja:
do registo a reconstituicdo 3D

O projecto “Patriménio Histdrico e Arqueoldgico da cidade de
Beja" visa a valorizagao e promogao do patriménio cultural de
Beja, elemento estruturante da identidade regional, através da
digitalizagao de alguns dos seus elementos mais iconicos. Uma
plataforma digital de amplo acesso servira de ponte entre estes
contetidos e um publico alargado, sendo possivel a visualizagao de
levantamentos 3D de sitios arqueolégicos, monumentos e zonas
de interesse histdrico, reconstrugdes virtuais de ambientes e
artefactos, acompanhados de informagéo histérico-arqueoldgica
relevante.

Recorrendo a tecnologias digitais inovadoras para o registo,
valorizagao e divulgagéo do patriménio, propde-se disponibilizar
nesta plataforma digital um itinerario pela histéria de Beja, através
de alguns dos seus bens patrimoniais excepcionais.

Este projecto envolveu um trabalho de levantamento 3D em larga
escala, com a realizagao de mais de 200 varrimentos laser e a
captura de cerca de 9000 fotografias, com vista a criagdo de
modelos 3D por fotogrametria digital. Foram ainda realizadas
reconstrugdes virtuais com recurso a software de modelacéo 3D,
posteriormente integrados em ambientes digitais interactivos,
com recurso a motores-de-jogo (game-engines), que serao
disponibilizados publicamente através da plataforma online. Esta
oferta sera ainda complementada pela criacao, na cidade, de pontos
turisticos onde os visitantes poderao experienciar estes ambientes
de forma imersiva, recorrendo para tal a dispositivos de Realidade
Virtual.

0 Convento de Sao Francisco, a Igreja da Misericordia, a Igreja de
Santa Maria ou o Castelo de Beja encontram-se entre os principais
monumentos da cidade que foram integrados na plataforma.
Pensada como uma “montra” de acesso global, esta plataforma
apresenta-se como um instrumento de promogéao do acesso
universal a cultura e de preservagao da memoria.
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Projeto “Patriménio Histoérico e Arqueoldgico da cidade de Beja”: Acougue (séc. XVI)



Ricardo Cabral. E licenciado em “Arqueologia e Histéria” e doutorando
em Arqueologia na Universidade de Coimbra. E, desde 2011, Professor
Assistente Convidado na Faculdade de Letras da Universidade de
Coimbra e investigador do Centro de Estudos em Arqueologia, Artes

e Ciéncias do Patriménio (CEAACP) da Universidade de Coimbra.
Desenvolve investigagdo no Proximo Oriente, onde coordena o
Projecto Arqueolégico de Kani Shaie, no Iraque, e participa no projecto
“Iraq Emergency Heritage Management Training Scheme”, do British
Museum, como especialista em levantamentos 3D. E igualmente co-
fundador e sécio-gerente da empresa THEIA, dedicada a aplicagao de
tecnologias digitais ao Patrimdnio Cultural e Arqueoldgico.

Martino Correia. E licenciado em “Arqueologia e Histéria” e mestre
em “Arqueologia e Territdrio” pela Universidade de Coimbra. Realizou
posteriormente formagao avangada em “Patriménio Europeu,
Multimédia e a Sociedade de Informagédo” nas Universidades de
Coimbra e Salento (Lecce, Itdlia). E investigador do Centro de Estudos
em Arqueologia, Artes e Ciéncias do Patriménio (CEAACP) da
Universidade de Coimbra e Professor Assistente Convidado na Escola
Superior de Educagéo de Coimbra (ESEC). E ainda co-fundador e
sdcio-gerente da empresa THEIA, dedicada a aplicagao de tecnologias
digitais ao Patrimonio Cultural e Arqueoldgico. Ao longo do seu
percurso profissional, tem-se focado na criagdo de reconstrugbes
virtuais 3D de contextos histdricos e arqueoldgicos e na criagdo

de ambientes digitais interactivos como ferramenta de divulgagao
patrimonial.



Las nuevas tecnologias de realidad extendida aplicadas al

turismo cultural
Victor de Vega IMAGEEN es una empresa innovadora cuya actividad se basa en
(IMAGEEN) el empleo de la realidad virtual y aumentada con el fin de ofrecer

servicios de valor afadido. IMAGEEN se enfoca principalmente al
turismo cultural, pero su modelo de negocio abarca otros sectores
de actividad relacionados con la formacion y el ocio.

A dia de hoy, IMAGEEN tiene como mision recrear lugares y
entornos, tal y como eran en el pasado, en el propio lugar donde hoy
sobreviven sus ruinas o encontramos sus restos.

El objetivo es mucho mas ambicioso que la recreacion arquitectonica
de monumentos, se trata de transportar al visitante a otra época,
recreando el ambiente con tecnologia mévil, inmersiva y envolvente
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IMAGEEN: Teatro Romano de Mérida



Victor de Vega. Es experto en el drea Recursos Humanos y en el
liderazgo de equipos en empresas tecnoldgicas (Siemens, Ono, Inditex,
etc...). Master en gestion de RRHH (Vivendi) y licenciatura en Derecho
Empresarial por ICADE. Gran capacidad para desarrollar proyectos
innovadores. Experiencia exitosa en emprendimiento, habiendo
fundado ZOOMEDITION e IMAGEEN donde ejerce actualmente de CEO.



Jorge de Alarcao
(FLUC)

José Luis
Madeira
(FLUC)

Como imaginar alcados a partir de alicerces?

Advoga-se a conveniéncia de estreita colaboragao de arquedlogos
com arquitetos na reconstituicao de edificios antigos, mas a
necessidade de os arquitetos darem a maior atengao aos elementos
que os arquedlogos lhes podem fornecer, e de os arquedlogos nao
abdicarem do espirito critico relativamente as reconstituicdes dos
arquitetos.

Sendo o tratado de Vitrdvio muito Gtil para as reconstituigdes que
hoje ensaiamos, ndo nos podemos esquecer de que o autor escreveu
no séc. | a. C. Depois dele houve quatro séculos de arquitetura
romana. Nao pode admitir-se que durante todo esse tempo os
arquitetos se tenham limitado a seguir as receitas vitruvianas.
Podemos também dizer que, de certo modo, Vitrivio ja estava
desatualizado para o seu tempo e que nao encontramos, na sua
obra, eco das novidades que ja estavam surgindo.

Apresentam-se e comentam-se alguns exemplos de reconstitui¢cdes
de edificios romanos e medievais totalmente desaparecidos ou
reduzidos hoje a alicerces. Alguns dos exemplos sdo da autoria dos
comunicantes; outros sdo reconstituigdes propostas por outros
autores.

Mostra-se como séo fantasistas e irrazodveis certas propostas e
explica-se com que raciocinios os comunicantes construiram os
alcados, cortes e vistas perspetivadas que tém vindo a publicar.
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Jose Luis Madeira: Templo romano de Orjais (Covilha)



A Laniis Mondldmmr g

José Luis Madeira: Igreja colegiada de Sédo Jodio
de Almedina e Pago episcopal de Coimbra



Jorge de Alarcéo. Professor catedratico aposentado da Faculdade
de Letras de Coimbra, tem trabalhado sobretudo no dominio da
arqueologia romana em Portugal. As suas principais intervencées
arqueoldgicas foram em Conimbriga e na villa romana de S. Cucufate
(Vidigueira, Beja). A sua ultima publicacdo, A Lusitdnia e a Galécia do
séc. Il a. C. ao séc. VI d. C., foi editada pela Imprensa da Universidade
(2018).

Nos ultimos anos tem-se dedicado também ao estudo de Coimbra
medieval, tendo publicado Coimbra: a montagem do cendrio urbano,
As pontes de Coimbra que se afogaram no rio e A Judiaria velha de
Coimbra e as torres sineiras de Santa Cruz. Nestas obras tem tido a
colaboragdo de José Luis Madeira.

José Luis Madeira. Foi técnico superior do IPPC e do IPPAR de 1982 a
1994 e desde 1994 exerce fungbes na Faculdade de Letras de Coimbra
com a mesma categoria. Tem larga experiéncia de levantamento
topografico, desenho de pegas arqueoldgicas e restituicao de
edificios antigos. Tem orientado cursos de desenho arqueoldgico nas
Faculdades de Letras de Coimbra e do Porto, na Escola Profissional de
Arqueologia do Freixo (Marco de Canaveses) e no Museu de Loulé.



Ricardo Lucas
Branco
(FSCH-UNL)

Francisco Vidigal
(CEO ND3D)

Lisboa antes do terramoto de 1755

Os modelos em 3D de edificios anteriores ao Terramoto de 1755

que iremos apresentar resultaram de dois projectos: o primeiro do
portal “Itinerarios Culturais”, que foi desenvolvido para o site da
Associagao do Turismo de Lisboa entre 2007 e 2009 e que pretendia
mostrar de uma forma integrada a evolucgao da cidade de Lisboa e os
seus lugares e monumentos de interesse.

Tendo em conta que na altura (como ainda hoje) a grande
maioria dos roteiros se limitam a zonas especificas da cidade ou
particularizam monumentos e lugares de relevo, o objectivo foi
inseri-los numa leitura integrada da evolugao histérica da propria
cidade, da forma como se processou o seu desenvolvimento

e das diversas fases que a marcaram. Uma das componentes
mais importantes do projecto passou pela criagao de animagdes
3D de alguns monumentos-chave com um nivel de detalhe até
entao inédito em Portugal, trabalho elaborado por uma empresa
especializada e coordenado pelo consultor cientifico responsavel da
equipa do portal.

No segundo projecto, que foi criado para o Museu do Dinheiro do
Banco de Portugal, o que se propos foi a criagdao de um filme em 3D
que mostrasse a continuidade do sitio do banco central portugués
como local de produgéao e transacgao monetéria. Dado que esta se
fixou nos finais do século XVI junto ao Pago real, na antiga Rua Nova
dos Mercadores, (antepassada da actual Rua do Comércio), optou-
se por um filme que abarcasse toda a zona envolvente, incluindo

o Terreiro do Paco, depois das obras ordenadas por Filipe Il. A
novidade do trabalho resultou da reconstituigao detalhada em 3D
de uma parte central de Lisboa, onde se incluiram os mais recentes
dados historiograficos, de que é exemplo a Rua Nova que reflecte a
pintura de Kelmscott Manor, entdo descoberta.

A ilustragao dos monumentos por animagao em 3D destes dois
projectos permitiu ir além das possibilidades limitadas de gravuras
ou fotografias e obter um melhor e mais alargado conhecimento dos
monumentos, mesmo daqueles que nao estao abertos ao publico,
que foram transformados ou que desapareceram no Terramoto.
Conjugou-se assim, de uma forma inovadora, um trabalho cientifico
de investigagao histérica com a componente técnica mais avangada
da elaboragao de imagens virtuais, integrando, numa iniciativa de
inegavel alcance cultural e pedagdgico, reconstituicoes de pegas
arquitectdénicas nunca realizadas, algumas com reconstituicao de
elementos arquitectonicos desaparecidos, em alta resolugao com
elevado nivel de rigor e detalhe.
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Ricardo Lucas Branco. Doutorando em Histdria da Arte Moderna pela
Universidade Nova de Lisboa, Mestre em Histdria da Arte e Licenciado
em Conservagéo e Restauro pela mesma instituicdo. Desde 1997,
tem desenvolvido trabalho em ambas as dreas para entidades como
0 IPPAR, Direcg¢éo Geral dos Edificios e Monumentos Nacionais

e Camara Municipal de Lisboa, onde foi Assessor na Direcg¢éo de
Reabilitagdo Urbana e co-responsavel pelo programa de recuperagdo
das Igrejas dos Bairros Histdricos. Foi docente e Coordenador da
Licenciatura em Conservagéo e Restauro da Fundagéo Ricardo do
Espirito Santo entre 2008 e 2018 e juri arguente de duas Teses de
Mestrado em Arquitectura na Universidade de Coimbra em 2012 e
20174. Tem desenvolvido trabalho como Historiador e especialista

em reconstitui¢bes de edificios histéricos, bem como coordenador
cientifico de modelos arquitecténicos em 3D. E investigador do
Instituto de Histdria da Arte da Universidade Nova de Lisboa e tem
publicados vdrios artigos cientificos e de divulgagdo na drea do
Patriménio e Histdria da Arquitectura.

Francisco Vidigal. E um especialista em imagem e filme 3D,
coordenador de projecto da empresa ND, Imagem e filme 3D (www.
nd-3d.com) desde 2004. Licenciado em Arquitectura pela Universidade
Lusiada de Lisboa em 2004, co-fundador da ND-3D no mesmo ano
especializou-se em modelagéo tridimensional e renderizagédo de
modelos virtuais arquitectonicos. A par desta actividade especializou-
se igualmente na metodologia BIM (Building Information Model) onde
tem tido um forte percurso reconhecido na implementagéo desta
solugdo de presente/futuro em dezenas de gabinetes de arquitectura
em Portugal e instituigbes académicas. A sua experiéncia vasta no
software de arquitectura 3d ARCHICAD, valeu-lhe a distingdo de
Official Graphisoft Bim Manager, concedido pela Graphisoft Hungria,
um dos poucos em todo o mundo. Especialista em renderizagdo 3D
pela Abvent France, pés-producgdo pela Realviz France e co-fundador
da Fast Render Farm group, que presta servigos de renderizagdo online
para utilizadores de solugdes 3D em todo o mundo.



Rui Lobo
(DArg-FCTUC/
CES-UC)

Mauro Costa
Couceiro
(CES-UC)

Antdonio Monteiro
(uc)

Miguel Alberto
(DArg-FCTUC)

O Mosteiro de Santa Cruz de Coimbra em 1834

No ambito do Projeto «Santa Cruz — Reconstitui¢ao digital em 3D
do Mosteiro de Santa Cruz de Coimbra em 1834», apoiado pela

FCT e pelo FEDER/COMPETE2020/POCI, estamos presentemente

a desenvolver um modelo tridimensional daquela importante casa
religiosa de Coimbra na sua situagao anterior a extingao das ordens
religiosas e as destruigdes patrimoniais subsequentes (dos séculos
XIX e XX).

Com base em investigagdes ja publicadas e em curso, e em gravuras
e fotografias antigas, propomo-nos reconstituir o antigo Mosteiro
“repondo” partes importantes ja destruidas: a fachada do mosteiro
sobre a Praga 8 de Maio, as frentes do claustro que envolviam a
remanescente Fonte da Manga, a torre dos Sinos em Montarroio,
entre outras. Para isso temos levantado o edificio existente com
varrimentos de nuvem de pontos e temos reconstituido as partes
desaparecidas em modelos 3D de base informatica. Seguidamente
faremos uma articulagao de ambas as bases de dados, o que
permitird uma visualizagdo em Mixed Reality (Realidade Virtual +
Realidade Aumentada) do mosteiro desaparecido. Essa visualizagao
sera implementada num conjunto de pontos de referéncia -
hotspots — que farao parte de um novo percurso de visita a propor
num cendrio futuro.

Paralelamente, intentaremos reconstituir a disposigao original do
conjunto escultérico da Ultima Ceia de Hodart, de 1530-34, hoje no
Museu Nacional de Machado de Castro, e que presidia ao antigo
refeitério monastico, atual “Sala da Cidade”. Deste modo, os futuros
visitantes deste espacgo poderao visualizar, no seu local original

e com recurso as novas tecnologias, uma obra-prima da arte do
Renascimento Europeu.

37









Rui Lobo. E professor no Departamento de Arquitetura da FCTUC

e investigador do Centro de Estudos Sociais da Universidade de
Coimbra. Doutorou-se em 2010, na Universidade de Coimbra. Tem
produzido investigagdo no campo da Teoria e Histdria da Arquitetura,
em particular em histdria da arquitetura e do urbanismo universitarios
e em histdria da arquitetura portuguesa (séculos XVI a XVIIl). Tem
lecionado disciplinas de Teoria e Histdria da Arquitetura, de Projeto

e de Seminario de Investigagdo. Foi, entre 2015 e 2018, Subdiretor do
Departamento de Arquitetura da FCTUC. E atualmente Investigador
Principal do «Projeto Santa Cruz — Reconstitui¢do digital 3D do
Mosteiro de Santa Cruz de Coimbra em 1834», financiado pela FCT e
FEDER/COMPETE2020/POCI

Mauro Costa Couceiro. Investigador Pés-Doc no Centro de Estudos
Sociais da Universidade de Coimbra. Durante as duas ultimas décadas
tem lecionado e desenvolvido técnicas e tecnologias em torno de
analogias entre a Biologia, a Arquitetura e o Design, em particular na
interagdo de processos analdgicos e digitais, abrangendo os campos
da materializagdo de projetos por métodos robéticos (CAM) e a
Inteligéncia Artificial (CCAD - Computer Creative Assisted Design).
Desenvolveu a sua investigagdo doutoral na Universitat Internacional
de Catalunya, Escuela Superior de Arquitectura vinculando-se, até hoje,
ao «Grupo de Investigacion Consolidado de Arquitecturas Genéticas»
em Barcelona.

Antonio Monteiro. Mestre em Arquitetura. Colabora regularmente

com profissionais e organizagbes nas dreas de Arquitetura, Desenho

e Design. Foi docente no Departamento de Arquitetura e Paisagem da
Escola Universitaria Vasco da Gama, em Coimbra. Lecionou Animagéo
3D no curso de Arte e Design da Escola Superior de Educacgao de
Coimbra. Atualmente é bolseiro de investigagdo no Projeto Santa

Cruz. Participou na fundagéo do «SketchCrawlCoimbra» em 2012,

e é membro ativo do «Saldo 40 - Desenho do corpo humano». Nos
tempos livres dedica-se a arte digital, urbana e tematicas alternativas,
elaborando diversas propostas para exposi¢ées e atividades artisticas.

Miguel Alberto. Estudante finalista de Mestrado Integrado em
Arquitetura na Universidade de Coimbra. E membro do grupo

de investigagdo do Projeto Santa Cruz. Realiza presentemente
investigagdo sobre o antigo Claustro da Manga, caso de estudo da sua
dissertagdo sobre aplicagbes da Realidade Virtual para a Arquitetura.



Joao Rainho
Fernandes
(DArg-FCTUC)

Recriagdo do Colégio das Artes anterior a Reforma
Pombalina da Universidade

A leitura e o conhecimento da histéria e da histéria da arquitetura
estiveram, desde sempre, limitadas ao estudo de livros e
documentos e a observagao de gravuras ou fotografias. O
cruzamento com a Realidade Virtual (Virtual Reality — VR) permite
uma nova forma de estudo do passado, sendo possivel aimersao do
individuo num ambiente histérico-virtual.

Pretende-se fazer uma reflexdo sobre a leitura da histéria da
arquitetura através do estudo de aplicativos (apps) em realidade
virtual que contribuem para o conhecimento do passado, a nivel
interativo e educacional, realgando o potencial da exploragéo e
introducao desta tecnologia no ensino e no ramo cultural.

Veremos o percurso desde o estudo do objeto a recriagdao de um
ambiente virtual do tipo Imersivo (utilizagao de Head-Mounted-
Display), ambiente que sera representado numa situagao histérica,
focando o estudo de um edificio em particular, contextualizando-o
historicamente e arquitetonicamente, até a sua reprodugao em VR.

0 Colégio das Artes, localizado na Alta de Coimbra e comegado

a levantar em 1568, foi o objeto de estudo escolhido. Foi recriado

e estudado na sua situagao em 1759, ano em que o Marqués de
Pombal expulsa a Companhia de Jesus. Poderemos entao visualiza-
lo na sua situagao anterior as obras da Reforma Pombalina na
Universidade (1772-77) e a sua subsequente e radical transformagao
em hospital (séculos XIX e XX).

Seguindo uma correspondéncia com o passado, torna-se possivel o
estudo do edificio original através da observagao: uma espécie de
heterotopia localizada noutro tempo.
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Jodo Rainho Fernandes. Nasceu em Lisboa em 1992 e em terminou

o curso de Mestrado Integrado em Arquitetura pela Universidade de
Coimbra em 2017 com a tese Uso da Realidade Virtual na Leitura da
Historia. Trabalha, desde Maio de 2018 no Atelier COMA — Architecture
and Design, em Lisboa, onde se encontra a realizar o estdgio para a
Ordem dos Arquitetos.



Nuno Coelho
(DEI-FCTUC)

Reconstituicdo da antiga Alta de Coimbra por projetos de
Design e Multimédia

A partir de 1942, a Alta de Coimbra foi alvo de um projeto de
redesenho urbano que envolveu demoligdes numa escala
monumental, tendo sido responsavel por uma das maiores perdas
de patrimonio histérico em Portugal. Estas demoli¢des, que vieram
abrir espago para a construgdo dos atuais edificios da Universidade,
alteraram drasticamente o tecido social e urbano da cidade, fazendo
desaparecer edificios, monumentos e arruamentos existentes, tendo
sido desalojadas, neste processo, entre duas a trés mil pessoas. No
ambito do curso de Mestrado em Design e Multimédia da FCTUC,
curso lecionado nos Departamentos de Arquitetura e de Engenharia
Informética, foram desenvolvidos por estudantes vérios projetos
digitais centrados neste patrimonio desaparecido.

O projeto “Recriagdo Virtual da Alta de Coimbra pré-1942”, de
Joaquim Borges, recriou em 3D a antiga malha urbana, tendo
resultado numa aplicagdo a qual se poderia aceder através do O
projeto “Fragmentos — Reunido das Memérias dos Ultimos Salatinas
da Velha Alta de Coimbra”, de Nadia Paim Duarte, resultou num
documentario nao-linear online sobre antigos habitantes, ainda
vivos, que foram desalojados no referido processo de demoligédo e
que foram realojados em bairros sociais construidos na periferia

da cidade. O projeto “A Cidade Invisivel — Aplicagao histérico-
turistica para dispositivos moveis sobre a antiga Alta de Coimbra”,
de Patricia Murta, resultou numa aplicagao que, através de
realidade aumentada, permite aceder a fotografias do tecido urbano
desaparecido no exato local onde estas foram tiradas.

Esta comunicagao centra-se, portanto, na apresentagao destes
trés projetos, com foco na investigagao historica, no processo e
nos resultados obtidos de cada um deles, tecendo consideragoes
sobre um processo irreversivel de destruicao de patriménio, apenas
interrompido com a revolugao de 1974.
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Nuno Coelho. E designer de comunicagéo, investigador do CEIS20

e docente da Universidade de Coimbra, onde leciona nos cursos de
Design e Multimédia da FCTUC. Doutorou-se em Arte Contemporénea
pela Universidade de Coimbra, tem um master em Design e Produgéo
Grdéfica pela Universidade de Barcelona e licenciou-se em Design

de Comunicacdo/Arte Grafica pela Universidade do Porto. Tem
desenvolvido os seus proprios projetos autorais na intersegdo entre o
Design e a Arte, levantando questdes, na sua maioria, sobre tematicas
sociais e politicas. Interessa-se particularmente por questdes de
histdria, identidade e memdria, e tem vindo a explorar arquivos de
marcas comerciais e de instituigdes historicas portuguesas. Como
curador em design organizou exposigcoes coletivas e conferéncias
publicas. E autor de dois livros. Participou em exposicées, realizou
conferéncias e organizou workshops na Alemanha, Austrélia, Austria,
Brasil, Canada, Colémbia, Espanha, Etidpia, Franga, Grécia, Itdlia, Irdo,
Litudnia, México, Palestina, Portugal e Sérvia. O seu trabalho pode ser
visto em www.nunocoelho.net
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Instalagao Artistica Mixed Reality (Ar+Vr)
Capela do DArg, 1 a 12 de abril de 2019, 10h00-17h00

Coldquio internacional sobre reconstituicées 3D

de patriménio arquitetonico desaparecido
Capela do DArq, 3 de abril de 2019, 9h45-18h15
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RECIDO

Capela do DArq - Inauguragao a 1 de abril, 17h00
2 a 12 de abril de 2019, 10h00-17h00




Em 2016, Renshaw, Sonnenfeld e Meyers propuseram na
Human Factors and Ergonomics Society Annual Meeting
as regras basicas para um desenvolvimento futuro de
uma espécie de teste de Turing para Realidade Virtual,
com o intuito de perseguir os objetivos do Jogo de
Imitagao criado por Alan Turing em 1950, Este desafio,
inicialmente focado em aspetos relacionados com
Inteligéncia Artificial, também promove estudos sobre a
maneira como os seres humanos constroem um
Jjulgamento sobre a veracidade e tangibilidade das suas
observagdes rotineiras. Assim, um Teste de Turing para
Realidade Virtual € modelado e usado como referéncia

para a construgdo de ambientes imersivos criados.

Os observadores submetidos ao Teste de Turing para
Realidade Virtual sdo, primeiramente, os visitantes desta
instalagdo artistica onde uma versdo digital de algumas
esculturas em escala humana da Ultima Ceia de Hodart

sdo abruptamente inseridas na Capela do Departamento

de Arquitetura, um espago arquiteténico com uma parca
relagdo com o contexto original. ReagBes instintivas

surpresa ou anglstia, bem como outras resp




PROGRAMA

09.45: ABERTURA
Rui Lobo (DArg-FCTUC/CES-UC), Mauro Costa Couceiro (CES-UC)

SESSAO DA MANHA (moderador: Paulo Providéncia)

10.00: Ciudades de Hispania en la serie documental “Ingenieria Romana” Digivision / RTVE
José Antonio Muiiiz (Digivisién), Filipe Silva (Digivisién)

10.30: Ancoradouro e frente ribeirinha de Olisipo: reconstituicao e recriagao 3D

César Figueiredo (CF llustragéo)

11.00: Dois monumentos da Lishoa romana: o Teatro e as Termas dos Cassios e a sua reconstituigio arquiteténica
Lidia Fernandes (Museu de Lisboa/EGEAC-CML), Carlos Loureiro (Museu de Lisboa/ EGEAC-CML)

11.30: Intervalo para café

11.45: Patrimonio Histérico e Arqueolégico da cidade de Beja: do registo a reconstituigao 3D
Ricardo Cabral (THEIA, CEAACP, FLUC), Martino Correia (THEIA, CEAACP, ESEC)

12.15: Las nuevas tecnologias de realidad extendida aplicadas al turismo cultural
Victor de Vega (Imageen)

12.45: Debate
13.00: INTERVALO PARA ALMOGO

SESSAO DA TARDE (moderadora: Susana Lobo)

14.30: Como imaginar algados a partir de alicerces?
Jorge de Alarcd@o (FLUC), José Luis Madeira (FLUC)

15.00: Lisboa antes do terremoto de 1755
Ricardo Lucas Branco (FSCH-UNL), Francisco Vidigal (ND3D)

15.30: O Mosteiro de Santa Cruz de Coimbra em 1834
Rui Lobo (DArg-FCTUC/CES-UC), Mauro Costa Couceiro (CES-UC),
Antdonio Monteiro (UC), Miguel Alberto (DArg-FCTUC)

16.00: Intervalo para café

16.15: Colégio das Artes anterior a Reforma Pombalina da Universidade 0N '-
Jo&o Rainho Fernandes (DArq-FCTUC) g

16.45: Reconstituicdo da antiga Alta de Coimbra por projetos de Design e Multimédia Ity iy
Nuno Coelho (DEI-FCTUC) i f.%%'

17.15: Debate
17.30: Intervalo para café ,
17.45: Visita a instalag@o interativa de Mixed Reality (AR + VR) na Capela do DARQ /i

|
18.15: ENCERRAMENTO IL "
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CAMINHOS FUTUROS
DO PATRIMONIO

DESAPARECIDO

COLOQUIO INTERNACIONAL SOBRE
RECONSTITUICOES 3D DE PATRIMONIO
ARQUITETONICO DESAPARECIDO

Capela do DArg - 3 de abril de 2019, 9h45
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