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Objetivos

O presente trabalho, inserido no contexto de
estudo de tecnologias digitais, buscou analisar
0 uso desses meios para a divulgacdo e
valorizagdo do patriménio edificado da cidade
de Sao Carlos, além de explorar novas formas
expositivas interativas, de modo a democratizar
e tornar as informacfes sobre o patrimbénio
cultural acessiveis para a sociedade. Para isso,
0 objeto de estudo escolhido para a pesquisa
foi a Estagdo Ferroviaria de Sdo Carlos, um
conjunto ferroviario de arquitetura eclética
construido no século XIX, atualmente sede da
Fundacdo Pr6-Memoéria de Sao Carlos. A
estacdo foi utilizada como base para
elaboracdo de um modelo digital da
construcdo, explorado, por sua vez, como base
de estudos de realidade virtual (RV) nao
imersiva na criacio de uma visita virtual
interativa pelo local, contribuindo, por fim, para
a valorizagdo cultural do edificio junto a
populacéo.

Métodos e Procedimentos

Esta pesquisa utiliza parcialmente o Design
Science Research (DSR), conforme descrito
por Dresch, Lacerda & Antunes (2015) e
Peffers et al. (2007). Este método implica na
criacdo de um experimento voltado para a

resolucdo de um problema especifico de um
dominio. Dessa forma, o conhecimento é
produzido durante o] processo de
desenvolvimento préatico de solucgdes, seja para
aprimorar sistemas ja existentes ou para criar
experiéncias que otimizem a performance
humana. A DSR foi aplicada nesta pesquisa
com o intuito de propor a valorizacdo de um
importante patriménio edificado da cidade de
Sao Carlos, utilizando o campo da realidade
estendida como uma ferramenta para auxiliar
na comunicagdo para fins de conservacdo do
edificio, contribuindo com a difusdo de sua
histéria e, consequentemente, com a educacao
patrimonial.

Ademais, o trabalho foi dividido em 3 distintas
etapas: 1) Condensagdo de repertorio, 2)
Desenvolvimento Préatico e 3) Visualizagdo e
Percepcéo. Primeiramente, foi feita a leitura e
sistematizacdo de artigos com os temas
inerentes a proposta, como realidade virtual
(RV); modelagem digital; percepcdo espacial.
Apés esse contato inicial com a &rea de estudo,
foi possivel realizar um modelo digital do
edificio no software Autodesk Revit 2024, a
partir dos desenhos técnicos da estacdo
ferroviaria, executados por outros
pesquisadores do grupo de pesquisa, que, por
sua vez, possuiram como fonte o processo de
escaneamento a laser do patriménio edificado,
desenvolvido por professores do Sapienza
Universita di Roma em 2022. As tecnologias
estudadas foram exploradas de fato em uma
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terceira fase, que envolveu a aplicacdo do
modelo em ambientes de realidade virtual,
utilizando o software Unity, e na criacdo de um
tour virtual interativo que apresenta o0s
ambientes externos do prédio, permitindo a
avaliacdo, percepcdo e Vvisualizacdo dos
resultados obtidos no processo.

Resultados

Em relacdo aos produtos desenvolvidos, se
destaca o desenvolvimento de um tour virtual
simplificado, promovendo a visualizagdo da
Estacdo Ferrovidria de Sao Carlos em 360°,
por meio de 6 panoramas renderizados, obtidos
por meio de imagens omnidirecionais
realizadas no software Autodesk Revit 2024. A
visita interativa pode ser acessada a partir do
seguinte link: https:/estacao-ferroviaria-de-séo-
carlos.netlify.app/. Vale também ressaltar a
importancia do modelo digital realizado, que em
si proprio é um documento relevante para a
documentacdo do patrimdnio edificado em
guestdo, além da sua importacdo e
visualizagdo no  software  Unity 3D,

possibilitando movimentos livres no ambiente
virtual (JERALD, 2016).
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Figura 1: interface dos softwares utilizados para
criacdo de experiéncias de visualizacdo do modelo.
De cima para baixo: Unity 3D; Marzipano.

Conclusoes

A combinacdo de tecnologias digitais, como a
realidade virtual e os tours virtuais interativos,
demonstra um grande potencial para a
preservacdo e divulgacdo do patrimdnio
cultural. Essas ferramentas ndo s6 enriquecem
a experiéncia dos visitantes, mas também
desempenham um papel crucial na educacao e
na promocao do patriménio e democratizagdo
de seus espagos expositivos como locais
dindmicos de aprendizado e envolvimento,
possibilitando narrativas mais acessiveis. Ao
integrar essas tecnologias na pratica
museoldgica, instituicbes como a Fundacao
Pr6-Meméria de Sao Carlos podem continuar a
proteger e promover o patriménio cultural de
forma inovadora.
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