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Fusion de estrategias RV y RA para la inmersion en patrimonios
historico-arquitectonicos desaparecidos

Mauro Costa Couceiro, Rui Lobo y Antdnio Monteiro

Universidade de Coimbra, Portugal

Resumen

El monasterio de Santa Cruz, en Coimbra, de fos

Cangnicos Regulares de San Agustin, fundado en
[131. fite wna de las principales casays religiosas de
f‘.-yj'.'.'a};{|r." antes de que se extinguieran las drdenes
religiosas, en 1834 (Dias y Coutinho 2003, Craveiro
Wi 1). Ef uso sin criterio del edificio v su aplicacion
a los wsos mas diversos conduferon a la destruccion
progresiva de importantes legados artisticos v
arquitecionicos. Incuestionablemente, la escala v la
monimientalidad del complejo mondstico apeniy se
:JP."E_'{'HHJ_ demido o ."'f.l.\ r’."ll]_".('_' VIO hY ['I’H.‘h'.'Ji'Jf)l'J-"{i‘n'i'[’fJ,i
wna percepcion drasticamenre diferente del conjunto
dgrquitectonico y de las obras de arfe que o
componian

Esia fue la v
establecer un provecio de investigacion gue pudiera

i principal por la cual decidimos

; B o :
ntar la historia del arie v lo arguitecti

mevas tecnologias. pavticularmente en los campos de
tas Realidades Firtual
Papositos  especificos  de  este provectn  de

ivestivacion, nos mi

cAumentada. Para lograr lox

1

eresamox por fa fusion de estos
dos canipos de eesarrolln emergentes gue dieron
Origen a lo gue se denoming Realidad Mixia (Mileram
VKishino 1994, pp. 13211329,

De esie oo,
eSeultorice

conplementa ef

contexto sihsistenie con e oy digifales P dertos

de afveay r_:lu;,,c-”_l'- PrESER
BRer Dnnes

indos de modo a proporcionar

vion visual, aenstica ¢ incluso tactil.

h J L : - . v . .
Palabras cigve. patrimonio historico; patrimonio
Squitectonico; realidad vVirtual: realidad micia;
Monasierio de Santa Cruz.

1. Introduccién y Antecedenses

Durante finales del siglo XIX y principios del XX,
partes importantes del monasterio de Santa Cruz
fueron destruidas. Entre las mas significativas se
pueden referir la fachada monastica, el claustro de
entrada  (reemplazado por el edificio  del

Ayunilamiento de 1876-79), el dormitorio renacentista
(de 128 metros de largo) y un proininente campanario
medieval / barroco (Couto 2014).

Figura 1. Fachada del Monasterio de Santa Cruz, dibujo de
José Carlos Magne (detalle), 1796, Fuente: Museo Nacional
de Machado de Castro, Coimbra

il

Escaneo laser de las fachadas actuales del
Ayuntamiento v de la lglesia de Santa Cruz.
Fuente: Provecto Santa Cruz.

Figura

En consecuencia, el objetivo de un proyecto de
investigacidn que estamos desarrollando es permitir
una comprension renovada del pasado borrado del
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monasterio de Santa Cruz mediante el uso de
reconstrucciones virtuales de su patrimonio arqui-
tectonico perdido que se puede percibir a través de las
plataformas vy dispositivos de Realidad Virtual y
Aumentada, que van a estar, en estado de prototipo,
disponibles para los visitantes de los locales
estudiados. Sin embargo, nuestro pronostico, teniendo
en cuenta los resultados actuales, es de una
diseminacion mas inmediata de los contenidos
producida mediante el uso de dispositivos maviles.
Estos permitiran a los visitantes descargar y ver
contenidos del patrimonio perdido en el sitio,
combinandolos con los elementos arquitecténicos y
escultoricos que subsisten.

El primer paso para la implementacion de nuestro
provecto fue una propuesta en un concurso donde fue
acogido y seleccionado, de manera que la
investigacion cientifica y tecnolégica es actualmente
financiada. De este modo cuenta con el trabajo,
conocimiento y la experiencia de varios investigado-
res en varios campos, como historiadores del arte,
historiadores de la fotografia, arquitectos ¢ informati-
cos que ayudan a interpretar el estado fisico del
complejo monastico a mediados del siglo XIX, antes
de que tuvieran lugar las prncipales acciones
destructivas.

2. Discusion

Uno se encuentra hoy en dia en los albores de una
nueva revolucion definida por la forma como
captamos el conocimiento. Esta altima transfor-
macion acclerada, basada en la conexion intima entre
la informacién digital v nuoestras  capacidades
perceptivas, nos conecta con realidades que van
mucho mas alla de nuestros sentidos naturales, dando
lugar a nuevos campos exploratorios como la
Realidad Virtual v Aumentada, caracterizados por
aumentos cognitivos anclados en nuestro sistermna
sensorial. Estas tecnologias crealivas proporcionan
una experiencia interaciiva en un entorno donde los
elementos de la realidad se nutren con in-formacion
digital, para acentuar ciertos aspectos de la realidad
contemporinea o del pasado. Esta interconexién
entre elementos intrinsecos y extrinsecos de los
mundos virtual y real permite que los sistemas
computacionales nos ayuden a observar v pensar,
segiin la forma en que nuestro sistema nervioso fue
desarrollado, ademas de permitirmos comunicar
simbolicamente en varios contextos culturales.
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la digitalizacion y representacion 3D y ¢ ggp
asociado en la forma como la gente capla la
estd obligando a las Industrias Culturales Creatiya
desarrollar nuevas estrategias de crecimientq,

Como se menciond, en ambos estudios, la intege
s crear entornos de inmersion en una Realidad
donde la fusion de los clementos digita
analogicos se pucde sostener de una p
persistente a través de los resultados visuales,
Renshaw, Sennenfeld y Meyers (2016, pp. 2|
2117) propusieron las reglas bdsicas pam
desarrollo future de una prueba de Turing pg
Realidad Virtual con el fin de perseguir los ubJeu
del juego de imitacion creado por Alan I‘unng
1950, Este reto, inicialmente enfocado en asp
relacionados con la Inteligencia Artificial, pro
actualmente estudios de como los hum
construyen un juicio sobre la veracidad de
observaciones de rutina. En consecuencia, se |
“Prueba de Turing de Realidad Virtual” como .l
referencia en este proyecto para la realizacion
contenidos que acorten la distancia vivencial
contextual del observador a los objetos de es
Los observadores sometidos a la “Prueba de Tum
de RV™ fueron, en primer lugar, visitantes |
prototipos  desarrollados en varios talleres e
Portugal v Dinamarca, donde las versiones digital
de esculturas a escala humana de la “Ultima Cena™8
Hodart {conjunto ¢jecutado entre 15330 y 1534 o
en el Museco Nacional Machado de Castro, #
Coimbra) se tomaron de su entorno primordial
antiguo refectorio monasticoy y fueron inse
abruptamente en otros ¢spacios arquitectanicos 8
relacion con ese contexto original. Las reaccio
los observadores fueron registradas de modos
verificar ¢l cumplimiento, aunque momentaneo, 68
prueba de RV de Turing,

|

Estos experimentos sirvieron de preparacion
equipo para una de las principales recreac
pretendidas en el proyecto, que es la reposicion 68
"Ultima Cena" en su entorno original, un pequés
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3 Folografia de tres de las esculturas de Hodart {San
Pedro, Jesiis Cristo, San Juan) actualmente en el Museo
Nuiﬂ;ﬁll de Machado de Castro. Fuente: Provecto Santa

Figura 4. Ejercicio primario de composicion virtual de la

Slitima Cena” de Hodarl en su entorno  original
geconstituido en 3D. Figuras modeladas a partir de escaneos
lsser de las estatuas originales actualmente en el Museo
Macional de Machado de Castro. Fuente: Provecto Santa
Cruz.

ASimismo, entre las principales recreaciones de
Kealidad Mixta pretendidas por el proyecto estan
tambien el claustro alrededor de la fuente de 1a Manga
a exquisita pieza arguitectonica renacentista) y el
yareferido prominente campanario medieval/barroco
Wisible desde el interior del desaparecido claustro.
¥etsiones verosimiles de estos elementos arquitecto-
NICOS estin siendo probadas en talleres donde son
femplazados en los mas diversos contextos.

Eﬂ}“ logros fueron posibles gracias a la elaboracion
Elieraccion de distintos procesos de captura v
@iSquisicion de los elementos arguitectonicos v
Seullurales. En el primer estudio de caso, las
tsn_:u.lturay. digitales se integran en su entorno real
Sngnal (el refectorio monastico) capturado deforma
Slereoscipica. Fsas esculturas (actualmente en el
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museo) fueron digitalizadas usando un escaner ldser
(ue integra una camera fotografica de alta definicion.
Ademis, para simular varias hipotesis compositivas,
las esculturas digitales se escalaron y se imprimieron
en 3D para ser probadas tangiblemente antes de
mtegrarse dentro de los distintos escenarios. Para
recrear los escenarios fotorrealistas de inmersion
eslereoscopica, tomamos varias fotografias esféricas
de acuerdo con las direcciones v los lugares donde
queremos intensificar la experiencia de paralaje del
observador. (Otro proceso que se realiza en paralelo
es el escaneo liser 3D de los espacios donde
queremos implantar las esculturas. Por altimo, las
capturas fotograficas del ambiente v las modelacio-
nes resultantes de los escancos laser se mezclan
creativamente para producir contenidos que permiten
una mmersion sensorial de alta fidelidad.

3. Conclusiones

El valor principal de las tecnologias de Realidad
Mixta aplicadas a nuestro proyecto de investigacion
son la aportacion de elementos digitales a la
percepcion que uno tiene del mundo real, no solo
camo una simple visualizacion de datos, sino también
a través de la sensacion de inmersion que se percibe
a través de la interaccion fisica con los elementos y
actistica del entorno. Se pretende, de este modo, crear
instrumentos capaces de proporcionar conocimiento
v sabiduria (conocimiento con emociones) en tomo al
patrimonio arquitectonico v cultural perdido.

De nuestra recerca, se pueden ain lograr otros
resultados en un futuro cercano, como retroceder
todavia mds en el tiempo, a la iglesia v el clanstro
romanicos  originales, gue fueron sustimidos a
principios del siglo XVI por las estructuras de la
iglesia ¥ claustro actuales,

Figura 5. Fotografia actual {2019) de la fuente de la Manga
utilizada para prucba de insercion en un modelo
tridimensional del antiguo claustro. Fuente: Provecto Santa
Cruz.
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Figura 6. Planificacion de una imagen esférica para
plataformas de Realidad Virtual con prueba de insercion
fotogrifica de la fuente de la Manga en un modelo digital 3D
del desaparecido claustro v torre edieval. Fuente: Proyecto
Santa Cruz.
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