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INTRODUCAO

O estudo do patriménio arquitetdnico no Brasil enfrenta diversos desafios, especialmente
a dificuldade de acesso a registros e documentos histéricos. Essa situacdo torna-se ainda mais
complexa no caso de edificios que passaram por grandes intervencdes ou foram demolidos,
como a antiga Faculdade de Medicina de Belo Horizonte (FMBH), destruida em 1960. No entanto,
em uma pesquisa anterior [1], foi possivel reconstruir digitalmente diferentes fases desse prédio
por meio do Heritage Building Information Modeling (HBIM), com base em um levantamento
historico detalhado.

A partir desses resultados, este projeto de pesquisa busca ampliar as possibilidades de
educacdo patrimonial utilizando a Realidade Aumentada (RA), tendo como objeto de estudo a
antiga FMBH. Para isso, foi elaborado um plano de atividades integrado a ementa da disciplina
Historia da Arquitetura e Urbanismo e Patrimdnio Histérico e Arquitetbnico, com o apoio de um

professor de Arquitetura e Urbanismo (AU).

Como produto desse trabalho, desenvolveu-se um aplicativo em RA e um site complementar, nos
quais os alunos podem interagir com diferentes elementos da edificacdo, além de acessar
informacdes sobre conceitos arquitetdnicos relacionados. O objetivo é enriquecer o ensino de

Patriménio Histérico e Arquitetdnico, proporcionando uma experiéncia mais imersiva e didatica.

METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia desta pesquisa foi desenvolvida em etapas articuladas, iniciando-se com
uma revisdo bibliogréfica abrangente sobre a aplicacdo da realidade aumentada (RA) no ensino
superior. Foram analisados artigos e pesquisas de diversas areas — como medicina, engenharia,
biologia e histéria —, com foco nos resultados, desafios, ferramentas utilizadas e softwares
empregados. Dentre as referéncias, destacaram-se estudos como Realidade Aumentada como
Recurso de Acessibilidade no Patriménio da UNESCO, Estudo de Caso de RA na Educacédo de
Arquitetura, Engenharia e Construcdo e RA na Educagdo e Treinamento Médico, que
fundamentaram a abordagem teérica do trabalho.

Com base nesse levantamento, partiu-se para a andlise do objeto de estudo — a antiga
Faculdade de Medicina de Belo Horizonte — em colaboragdo com um professor especialista. O
objetivo era integrar a RA & ementa da disciplina Histéria da Arquitetura e Urbanismo e Patrimnio
Historico e Arquitetdnico, definindo-se a interface da aplicacdo, o contetdo a ser apresentado, o
contexto da atividade, os objetivos de aprendizagem e o formato de avaliacdo. Paralelamente,

deu-se inicio ao processo de submiss&o da pesquisa ao Comité de Etica (CEP).
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Na etapa seguinte, A terceira etapa consistiu na pesquisa e teste de diversos aplicativos e
softwares de Realidade Aumentada (RA) para selecionar o mais adequado as atividades
planejadas. Foram analisadas as seguintes opc¢des: Unity, 8th Wall, MywebAR, CoSpaces,
Zappar, Gamma AR, Blippar e Onirix. Os critérios de selecdo incluiram custo, curva de
aprendizado, complexidade de aplicacdo, capacidade de criagdo de cenas, funcionalidades
béasicas e interface. Apés a andlise, optou-se pelo Blippar por ser gratuito para uso basico,
embora exija uma assinatura de 7,99 euros (aproximadamente R$ 59,34) para a publicacédo do
projeto.

Em seguida, desenvolveu-se um prototipo no Canva, com auxilio do Photoshop, para
visualizar a interface e os contelidos da atividade em RA. Apés a aprovacdo do prototipo pelo
professor especialista, deu-se inicio a preparagdo do arquivo para a atividade. O edificio foi
segmentado no Archicad em partes distintas que seriam clicaveis na aplicagcdo: embasamento,
corpo central, corpo do edificio, coroamento e parte posterior. Os arquivos gerados no formato
.pIn (especifico do Archicad) precisaram ser convertidos para .glb, formato compativel com o
Blippar. No entanto, como a conversdo direta ndo € possivel, foram realizadas tentativas de
conversdo intermediéria para formatos como .3ds, .3dm e .obj, o que resultou na perda das
texturas originais vinculadas.

Para solucionar esse problema, as partes segmentadas foram importadas
individualmente no Blender no formato .fbx, onde foram reinseridas as texturas de cor, mapas
normais e de rugosidade (Figura 1). Apos a retexturizagdo, os arquivos foram exportados em .glb
e carregados no Blippar. Como a plataforma néo aceita arquivos maiores que 30 MB, contou-se
com o auxilio da doutoranda Danielle Skubs, co-orientadora, que possuia maior familiaridade com
o software Blender, para reduzir o tamanho e simplificar as geometrias do arquivo. Entre as
estratégias adotadas, destacam-se a remo¢do de mobiliario e paredes internas ndo visiveis no
modelo, a decimacdo de elementos retos (preservando os curvos) e a reaplicacdo de texturas
mais leves. Ressalta-se que, devido a presenca de diversos elementos curvos e detalhados na

fachada do edificio, ndo foi possivel simplifica-los na mesma medida que os elementos retilineos.
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Figura 1: Visualizagdo no modelo simplificado no Blender. Fonte: Autora (2025)

Apesar das otimizacbes, a aplicagcdo ainda apresentava lentiddo no carregamento,
sobrecarregando e aquecendo os celulares testados. Diante disso, foi necessario entrar em
contato com a equipe de suporte do Blippar para identificar formas de melhorar o desempenho.
Concluiu-se que modelos com texturas de 1K ou 2K tém melhor performance em iOS (evitando
crashes com texturas 4K/8K), enquanto dispositivos Android lidam melhor com cargas pesadas.
Além disso, verificou-se que a otimizacdo de malha (triangulos/vértices) € mais crucial para
fluidez e consumo de energia do que o tamanho do arquivo em si. Para facilitar a navegacéo
integrada entre o aplicativo e o site, configurou-se o link externo para abrir em abas separadas,
evitando recarregar a experiéncia de RA. Também foi confirmado que ferramentas BIM como
Revit e Archicad sdo compativeis com RA, mas exigem plugins para exportagdo otimizada
(gITF/GLB) e ajustes de textura/LOD.
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Em paralelo as atividades descritas, elaborou-se um site no
Canva para hospedar as informagbes vinculadas as partes
interativas do edificio em RA. O site foi integrado a aplicacao,
permitindo seu acesso por meio de um menu suspenso. Seu
conteddo foi validado pelo professor especialista e esta
organizado em trés temas principais, cada um com cards de
conteldo, que estéo entre parénteses:

- Segmentacédo do edificio: contém a descri¢cao geral do edificio
e das partes que compdem as cenas (Contextualizacéo,
Embasamento, Corpo Central, Corpo do Edificio e
Coroamento).

- Estilos arquitetbnicos: apresenta descricdbes dos estilos
relacionados ao edificio e sua modenatura (Arquitetura
Neoclassica, Arquitetura Eclética e Modenatura).

- Elementos arquitetbnicos: descreve os elementos presentes
no edificio e sua relagdo com os estilos citados (Coluna, Arco,
Cupula e Front&o).

Como os contetidos dos cards se relacionam entre si, cada um

deles possui uma se¢do denominada "Saiba mais", que contém

um link para o card com contetddo relacionado, destacado em cor
diferente. A relacdo entre os conteldos pode ser visualizada na

Figura 2.
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Figura 2: Diagrama que mostra a conexao entre os contetidos no site. Fonte: Autora (2025)
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ANTIGA FACULDADE DE
MEDICINA DE BELO HORIZONTE

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a publicacdo da aplicacdo de Realidade Aumentada e do site, é possivel acessar a

A

aplicagdo através de um QR Code gerado pelo Blippar. ApOs isso, 0 usuario € direcionado
automaticamente para a primeira cena de "Contextualizacdo do Edificio". Nesta interface, um

menu suspenso (Figuras 3 e 4) permite navegar entre as diferentes cenas contendo os elementos

g 3 W = i f
arquitetbnicos da edificacdo, os quais estdo vinculados aos cards de "Segmentagdo" e B e | .«,
"Elementos Arquiteténicos". Quando o usuario clica em um elemento destacado na cena (Figura g
5), é redirecionado automaticamente para o card Correspondente por meio de um link integrado_ blipp SEGMENTACAO DO EDIFICIO ELEMENTOS ARQUITETONICOS ESTILOS ARQUITETONICOS
Contextualizacto © Coluna o
Adicionalmente, o menu oferece a op¢édo de acessar diretamente o site (Figura 6) com todo o [ °
i ) , . . L. Corpo Central [+ Frontao )
contetido ou visualizar um video renderizado em 3D da Antiga Faculdade de Medicina de Belo T — _— =
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Fig. 5: Visualizagdo da cena do Fig. 6: Parte da pagina inicial do site na visualizacdo desktop.
embasamento. Fonte: Autora (2025) Fonte: Autora (2025) https://antigafmbh.my.canva.site

Fig. 3: Visualizagdo da primeira cena aplicagdo no Blippar. Fonte: Autora (2025)
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