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Resumao: Apresemam-se aqui o3 primeiros passos dudos em ermos de priticas digitais aplicadas i {rejeonstrugdo
de um recinto da pré-hiséria recente (Castelo Vetho de Freixe Numio).

Esta ¢ uma experiéncia virwal de reafidade. Um primeiro passo de ume simulagio que trilha o8 caminhos
da definicio de (redeonsiruegio do passado.

Abordam-se os conceitos de verdade ¢ de credibilidade que giram em torno de wn modeio que se apre-
senti aqgui num estddio inicial.

£ a realidade da verdade sob a forma de imagens polimorfas, que partem do aproveitamento de uma exiensiio
de nds mesmes {os meios informiticos) numa manifestaciic de que "0 meio € a mensagem” (McLuhan, 1994).

Palavras-chave: Realidade vinual; verdade; simalagio.

Abstract: We present here the first steps given in terms of digital practices applied to a fater prehistory enclosure
(Custelo Velho de Freixo Numio).

This is a reality, virtwal expericnce. A simulation first steps, that walks wwards the definition of past
(rejconstruction.

Concepts that serround this initinl model, like thruth and credibility are vised.

{U's truths own reality under the form of polimorphic images. starting from the use of a extension of
ourselfs (the computers means} as a manifest that “The mean is the message™ (McLuhan 1994),

Key-words: Virwal reality: thruth; simulation.

"0 simdacro nunca € aquilo gie esconde a verdade - ¢ a
verdade gue esconde o facto de gre esta ndo existe
O simlacro é verdadeiro.

0 Eclesiasies”
tin Bauwdrillard, 1., 1991}
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Introdogio (A simulagio)

A problemilica desta mesa-redonda gira em redor da realidade dos recinios
murados da pré-historia recente. O desafio que nos foi langado passa pela reconstrugio
da realidade de um desses recintos: Castelo Velhe de Freixo Numao.

Aceitimos o desafio, mas assumindo-o como uma simulagio. ou seja, perde-se o
prefixo do termo “recenstrugio” para avangarmos num sentido que parece © oposto i
realidade, ao encontro do simulacro. Ea sedugiio da Husiio!, um sentido paradoxal que
avanga para o hiper-real, mais verdadeiro gue a propria realidade (Baudriliard. 1., 1991).

E como se entrissemos no interior de uma caverna para encontrar 14 dentro uma
imagem de um vaso, que é real por se assumir como virtual.

E ficil afirmar que de facto esse vaso nio € real (@0 facil como qualquer opi-
nifio, sobretudo se for a primeira). B a textura e iluminaciio certa, que o tornam
realidade, através de um jogo de sombras. Mas também € dificil classificar esta ima-
gem como pertencente ao reino do nada. E sem divida uma realidade virwal, Mas serd
tal sindnimo de que ¢ um vaso falso?

Este vaso € sem divida uma simulagio, ou methor um simulacro de simulaghio,
baseado “na informagiio, no modelo, no jogo cibernético. - operacionalidade toral,
hiper-realidade, objectivo de controlo toled” (Baudriltard, 1991, pdg. 151). Este € um
exercicio de poder. de, pela e para a imaginaciio.

Mas nio serd isso mesmo gue temos vindo a fazer desde sempre? Nilo serd esta
a base da realidade arqueoldgica, tal como ela se encontra presente nas vdrias
monografias? Nfio serd a propria arqueologia wm simulacro ou uma simulagdo?

Em argueologia trabalhamos cem modelos de realidade. A planta de uma esta-
¢iio, 0 desenho de perfil de uma cerfimica, a teoria sobre a ocupagio deste ou daquele
espago. subindo num sentido para o inteligivel, que nos leva a teorizar sobre wma
cosmovisio, sobre a caltura, ou sobre o proprio raciocinio.

Tudo comega quando no passado. alguém encetou uma acglo da gual resultou
um resto material. No passado essa acgiio teria wm significado. Podemos partir por
exemple de um modelo tedrico para alargar esta imagem. Partindo por exemplo de
Bourdieu, vemos gue esta acglio se insere numa estrutura, sendo também ela propria
um elemento estruturante. Existia um significade e um significante, imiscuidos no
“habitus”. Contudo aquilo que neste momento temos perante 0$ nossos olhes nio €
mais do que um palimpsesto de restos arqueoldgicos.

A reconstruciio (para muitos o cerne da investigaciio em arqueologia) parte hoje
em dia de uma iogica de inversio. O registo arqueoldgico € a fonte para a criagiio do

" Sobre a sedugho du ilusio e wda @ problemdtica du simulacio ¢ jgualmente refevéncia a Obra “As imagens
gue nos véem” {(Jorge. V.0, et af, 2003) cuju leitura ambém iafluencia este texto.
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modelo que melhor tecria o que terd acontecido no passado. A diferenca eawre o
melhor ou pior modele incide sobre a discussio do seu ajustamento, o que faz com que
a sua credibilidade dependa da sua nfie refutagiio (Popper, IC, 2002},

A credibilidade é o grau da simutagiio. Estd para esta como o dominio estd para
o Poder.

Assenta também sobre 0% outros, 0s que a sancionam. A aceitaglio (ou o que
Popper definiria como a niio refutagio) passa em muito pela emogdo que a simulagio
consegue gerar. A simulacio s& se torna vilida (credivel) se envolver os sentidos. E
o resultado deste estimulo que torna a simulagio real. Um modela £ real, ndo por ser
a réplica da realidade, mas sim porque acreditamos que a realidade € assim. E uma
matéria de fé, de acreditar ou ndo.

Isto significa que ao contririo do que muitos pensaim, a simulagio nio € a
validagiio do “vale tudo”, Como sempre sd vale aquilo que ¢ credivel. A simulagiio €
0 expoente miximo da dependéncia da credibilidade. A simulagiio s pode trithar o
caminho da verdade, jamais o do falso. “Se ele imita tio bem um louco € porque o €7
Se niio conseguirmos elaborar uma representacio do real, se elu niio for credivel,
conseguimos de atgurn modo lograr simular?

E certo, também, que nos falta sempre uma dimenso para representar o real. Tal
como na teoria da relatividade, na qual nunca conseguimos reproduzir a velocidade da
luz, em simulagio temos sempre pouco ou demasiado detalhe.

Toda a légica objectiva, na qual o espelho ¢é a reprodugiio completa do objecto,
fatha exactamente porque a Wnica caracteristica do real € ser igual a si proprio,
wrreproduzivel.

O modele nde € o real, mas sim a simulacdo do real. Aqui jd ndio existe verda-
deiro ou falso, estamos como afirma Baudillard (1991, pdg. 136). do ounro lado da
verdade, no que € mais verdadeiro que o verdadeiro, mais real que o real: o hiper-real.

Muites pensardo que é aqui gue morre a realidade, contudo € justamente o con-
trario. Este ¢ o modo como o real sobrevive, porque a simulagiic € 1ss0 mesmo, ©
paradoxo no qual o real se torna cada vez mais verdadeiro, mais necessirio, mais
desejado. E a visio da simulagiio que nos atira em direcgio ao real. Queremos reali-
dade para consumir.

O desejo de consumir {devorar) o objecto € algo inato, pelo menos hoje em dia.
Consumimos objectos, “realidades arquecldgicas”™. tentamos criar stocks, num simufa-
cro semelhante ao hipermercado Cultural®. Haverd maneira de escapar?

O “madus faciendit” da ciéncia, o método cientifico, & objectividade do conhe-
cimento € a Matriz. E o cédige (genético} que rege a produgiio do saber. Parece-nos

* Vide Boudriliard (1991 e o efeito Beaubourg.
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quase impossfvel escapar-lhe e € por isso que se torna dificil aceitar outra realidade
gie ndo esia na gual vivemos: a realidade da Matriz,

Ora aqui nfio se apresenta a revoluclo. Assumimos sim a simulagio come cami-
nho para o hiper-real. Baseamo-nos na pritica do discurso, “o passado que nilo se
herda, mas produz-se aqui e agora, nio se descobre., was inventa-se” (Jorge, V.0,
1998, pag. 63).

E a (rejconstrucdo, algo que por um lado sabe que nio pode reconstruir a rea-
lidade do passado, pols & Unica caracteristica do real é o facto de este ser dinico, mas
que quer aherdar, pensar, discutis de um modo plural esse mesmo passado,

Nio se trata somente de um mero exercicio com computadores com vista a
produzir chavdes como 3D, muitimédia, novas tecnologias. E uma arguitectura con-
ceptual gue se revé na concavidade de um espelho, e que avanga abrindo as portas do
hiper-real. E talvez a tinica hipdtese de sobrevivéncia do real antes que este seja
devorado. E a imaginaco.

Este trabatho visa o comego da (re)construcio, os bastidores. Abordaremos a
construgio de dois modelos (a paisagem e o recinto) partindo de uma teritica comum
- Custelo Velho de Freixo Numio. Estes farfio parte de futuro, da simulagdo, que
comeca aqul.

Um modelo de Paisagem

Estamos neste momento & aproximar-nos de Castelo Velho, Avangamos pairando
ro ar, sobrevoando a paisagem. Seguimos lentamente sobre um vale, até que & nossa
esquerda vislumbramos algo que nos chama a atengio. Tratz-se de um recinic murado,
que se debruga no seu monte sobre o vale.

Este modeto que aqui inicialmente abordamos, insere-se numa simulagdo mais
alargada, que parte de um principio no qual a pergunta essencial assentard no “como”
e nio no “porqué”. Como ¢é que esie lugar se pode relacionar com a paisagem
envolvente? Como € que pode servir de efemento identitério? Come ¢ que se relaciona
com outros objectos {alguns semelhantes} que se encontriio inscritos na paisagem?

Um modeto tem em si préprio uma aproximagic, uma dada cosmovisio que €
representada. No nosso caso escolhemos uma ferramenta que apresenta potencial de
reconstrucie: o meio informdtico.

Utilizar um meio informidtico (tal como usar papel e caneta) acarreta que se
pense no mundo, gue se empregue esforgo na tradugio da realtidade.

(} computador percebe tanic o mundo como uma folha de papel em branco. Para
1d se representar o mundo necessitamos também de dotes.

Representar 0 mundo € to ou mais dificil em computador como numa folha de
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papel. Temos de operar com a perspectiva, de manipular e escolher as lerramentas que
estio 2 nossa disposicic. Podemos € explorar um pouco mais o hiper-texto, a hiper-
linguagem, o hiper-real.

O meio é a mensagem O computador € um meio (frio, pois apela A nossa participa-
gio para a descodificacio da mensagem), uma extensio de nds mesmos que nos oferece
o polencial de transmitir a mensagem de virias formas diferentes (McLuhan, 1994).

Nesle caso a mensagem ¢ Castelo Velho. o seu enquadramento espacial. O meio
¢ um computador, mas o computader em si ndo basta. Para funcionar como meio este
necessita de software, aquilo que se vai articular com o hardware para que possamos
ter um interface, para que a miquina ganhe um rosto.

O nosso interface tem de possuir uma implementagio que lhe permita reproduzir
0 espago, que simule uma paisagem, que consiga articular Castelo Velho com wido isto.

No fundo necessitamos de algo que consiga processar informagiio partindo so-
bretude de um ponte de vista espacial. Um sentido geogrdfico. em que se consegue
reproduzir 0 meio fisico e se procura compreender a relugiio entre este e o Homem.

Um Sistema de Informagio Geografica (SIG), algo que possul capacidades de cni-
aciio e manipulaciio de informacio, podendo representar esta de um ponto de vista espacial,

Existem vérios tipos destes sisternas, correspondentes a outras tantas platafor-
mas, contudo na sua esséncia dividem-se por dois modos de representagiio da realida-
de, ou modelos: “raster” e vectorial™.

O primeiro diz respeito a uma representagio como se de uma imagem digital se
tratasse, através de pixeis’, o segundo utiliza objectos sob uma forma geométrica
{pontos, linhas, poligonos) zos quais estd associada informacio.

No caso em concreto querfamos opiar a0 MAXimo por uma aproximagio orien-
tada a0 obiecto. A escolha por uma aproximagdo desle tipo nio € inocente (tal como
niio é facil). O objectivo é exactumente este “namoro”, que visa a aproximagio com
a reatidade, no sentido da credibitidade.

O que é um rio? A nocio deste objecto € Ficil para nds, acarreia uma imagem,
determinadas caracterfsticas. Contude € extremamente diffci] transpor essa mesma
imagem, essa realidade com todas as caracterfsticas para o interior de um suporte
informdtico, nomeadamente para ¢ interior de um SIG.

A nossa solugio passou pela utilizacio de uma Base de Dados Geo-espacial, ou
seja cridmos uma base de dados. passivel de ser visualizada num ambiente 51G e que
foi constriida de modo a gue tivéssemos objectos.

Neste modele um objecto possui dois elementos, a sua representagiio e as suas
caracleristicas, A represeniacio é a forma como este surge no ambiente SIG (ponto,

* Imagine uma imagem decompondo-se numa série de pequenos quadrados de igual amunho. tendo cada
qual 2 sua cor. Tal como auma obra pop do pintor Lichiensiein. Cada ponto € um pixel e a imagem ¢ o rasier.
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linha poligonos). as caracleristicas surgem sob a forme de wma tabela na qual as
colunas s3o os atributos ¢ as linhas cada objecto.

Um curso de dgua € por exemplo representado como uma linha, e na tabela asso-
clada possul atributos como: nome, caudal, ete, Cada linha corresponde a um curso de
dgua em concreto.

Se gueremos que o noesso modelo seja credivel e possa servir para uma simula-
¢iio, temos de ter detathe suficiente para que crie a ilusio de reatidade. Temos entdo
um problema de cartografia (uma das primeiras ciéncias que se debruga sobre a simu-
lagiio do espago fisico terrestre), um problema de escala. A escala permite seleccionar
o grau de detathe sobre a representagiio da paisagem. O relevo nio tem a mesma forma
i escata 1:30.000 ou 4 escala 1:25.000. Num ambiente S1G (Sistema de Informagio
Geogrdfica) nde existe escala, mas a forma € sempre determinada pela escala da in-
formacfio que lhe estd na base.

Queremos credibilidade e esta passa pela exactidiio. Para 0 nosso modelo esco-
themos a informagio tide como tendo o mator grau de exactidio, a carta militar de
Portugal i escala 1:25.000. O territdrio escolhido encontra-se abrangido pelas foihas
n® 129, 130, 140, 141. De modo a que a informaclio possua o minimo de artropizagio
actual possivel, escolhemos a primeira edigiio destas cartas que data de 1940°

A informagio de base encontrava-se na forma de wma imagem digitl das cartas
milizares, Para transformi-la em vectorial, procedemos a um processo de vectorizagiio “on
screen” que decorre ainda neste momento. Assim neste momento fol jd intreduzida a
informagiio relativa & altimetria (curvas de nivel i equidistincia de 50 metros) e hidrografja,
A informagio altiméirica serviu para produzir um primeiro modelo digital do terrena.

O espaco é, hoje em dia, também captade de um outro modo, que oferece ainda
outras polencialidades para além da cartografa exislente. Trata-se da utilizagio da
detecclio remota {que provem do inglés “remote sensing”}, que pode Ir da utilizagio da
fotografia aérea, & imagem de satélite. Trata-se de modelar outros niveis de realidade gue
se fornam mais (ou mesmo somente} perceptivels através da utilizagiio deste tipo de
informaciic. Sem, mats uma vez, nos alargarmos muite em termos de discurso téenico,
podemos dar o exemplo da capacidade de deteccfio de informagio através da utilizaclo
de niveis do espectro electromagnético, que ndio sdio perceptivels ao homem, nomeada-
mente de sectores da banda dos infra-vermethos. ou da banda das micro-ondas.

Para tal partimos de uma imagem de Satélite Landsat TME.

* A wilizaghio desta informagiio encontra-se pendenie de wm acordo emtre a Faculdade de Letras da Universidade
do Porto e o Instituto Geografico do Exéreito, gque gentitmente cedeu esiy informagio em formato digital “raster”.

¥ Esta imagem foi gentdlmenie cedida so awor. pelo Institute Geogrifico de Portugal, no dmbito da frequén-
cia do Mesteado em Cigncias ¢ Ststemas de Informagiio Geogrdfics, do Institto Superior de Estatistica e Gestio
de Informucio, Universidade Nova de Lisboa.
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Faltam as estagdes arqueclogicas. Estas surgem como objectos na Base de Dados
Geo-espacial. No decurso do trabalho ainda a decorrer. utiizamos um GPS Leica
G550.° que permite idemificar com precisio, o local de implantagio das estacBes
arqueoldgicas, Nesse mesmo GPS sio introduzidas as caracierfsticas referentes a cada
objecto (no caso as estacdes arqueolégicas). sendo posteriormente esta mformagio
langada na Base de Dados Geo-espacial.

Na imagem apresentamos um primeiro exemplo do estado actual do modelo.
Assinalam-se alguns elementos na paisagem, de modo & gue se possa entender de
algum modo a credibilidade desta. No fundo rata-se da criaclio do cendrio onde se
desenrofard a simulacgio.

Contudo uma {re)construccio nio € sé cendrio. Desenrola-se também sobre outrag
formas, nomeadamente através da andlise. Encarar o espago como elemento no qual sc
inscrevem ou se aproveitam factores de identidade. Paisagem que é construida pelos
seres humanos. no caminho da aproximagio de “Building Enviroment™ de Amos Rapoport
(1990). Seria uma simulacio que gostariamos de desenvolver em proximos trabathos.

Um moedelo de Castelo Velho

A compreeasdo de um recinto como Castelo Velho € problematica. A estaciic
tem sido aivo de sucessivas campanhas de escavacho. que se desenrolaram de 1989 a
1992 ¢ de 1997 a 2002 {estando, no momento em que este texto € eserito, em prepa-
ragio x campanha de escavagio de 20033, A coordenagio dos trabathos é da respon-
sabilidade da Professora Doutora Susana Oliveira Jorge, que coordenou também uma
série de estudos sobre os materiais encontrados nas sucessivas campanhas, que deram
origem # seis eses de mestrado, estando neste momento em preparagiio mais tés teses
deste graw e uma de dowtoramento. £ sem davida um trabatho de equipa coordenado,
resposta ao palimpsesto ne gual a estaglio se assume.

Modelar tudo isto representa sem divida um desafio. Temos estruturas que se
materializam por pedras gue se imbricam wmas nas outras. Objectos de virios tipos e
sub-tipos: liticos {indusiria polida, sobre lasca), cerdmicas, barro de revestimento, ar-
tefactos em metal. Restos osteoldgicos humanos e faunisticos. Carvaes, alguns dos
quais utihzados em datagbes. Todo o registo arqueoldgico, cadernos de campo, dese-
nhos, croquis, perfis, E muito, muito mais, que niio cabe em simples caixas ¢ que estd
cuardado no registo pessoal de cada pessca.

No passado foram jd feitas algumas tentativas de processamento informdtico de parte
desta informagfio, nomeadamente através da utilizaglo de base de dados (Muralha, 1993),

¢ Agradecemos a cedéncia deste eguipamenio por parte do Instituto Poiitécnico de Tomar.
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A aproximacio que engendramos € fruto de um trabalbo colectivo, na qual estd
envolvida a equipa de Castelo Velho,

Tal como na modelagiio do espago, necessitamos de uma dada cosmovisio que
se possa adequar com a realidade deste recintos da pré-histéria recente. De novo
tentdmos uma aproximagio orientada ao objecto. Algo que de algum modo seja mais
similar & realidade, seleccionando assim caracteristicas sobre as quais no futuro se ird
operar.

Um mundo no qual o espaco se assume como fundamental, nomeadamente pelo
seu cardcter cénico (veja-se sobre este dominio os trabalhos de Amos Rapoport (1990)
e a noclio de “Building Enviroment™),

O interface SIG pereccu-nos novamente fundamental, pelo modo como consegue
conjugar e representar simultaneamente informagio e espago.

A base para o modelo encontra-se jd criada, sendo partithada sob a forma de uma
simples base de dados em formato Microsoft Access. A escotha por esta plataforma
prense-se com a sua disseminagio (quase todos os que possuem um computador t€m
instalado o pacote Microsoft Office, no qual esta aplicagiio se encontra inserida), pelo
facto de ser uma opciio escaldvel (pode passar-se para oulros nivels mais robustos,
nomeadamente Oracle. My SQL ou SQLServer). apresenta compatibilidade com a
plataforma SIG que utilizamos (ESR1 ArcGIS com licenga Arcinfo 8.1), possui exten-
sas possibilidades de consulta devido ac seu modelo base relacional (podemos por
exemplo saber ao mesmo tempo quais os Hiicos polidos, cerimicas ¢ restos faunisticos
que se encontram associados A estrutura x ou ao quadrado y, com um simples coman-
do) e possui toda a versatilidade conferida pela linguagem SQL (Structured Query
Language), associada ao potencial oferecido pela linguagem Visual Basic. E l6gico
que é bem diferente de uma opefio mais ligeira, no qual o objective € a introdugio de
informacio e execugiio de consultus simples. O Access oferece um potencial bem mais
elevado que se explica pelas caracteristicas da plataforma (a associagiio de linguagens
base), bem como pela compatibilidade que apresenta (basta dizer que a Base de Dados
pode ser chamada da propria plataforma SIG, ou seja, incorpora-se a Base de Dados
no SIG e manipula-se directamente a informacio utilizando um interfuce espacial).

No final possuimos dois interfaces: SIG e Formuldrios Access, aos quals se
quisermos, podemos juntar um terceiro sob a forma de pdginas web dinimicas, basea-
das na tecnologia ASP.

Trabalhar com todos estes dados exige também técnicas distintas que vio muito
para além da tradicional aproximagio estatistica (embora esta niio seja de tode descar-
tada pois apresenta enorme potencial, nomeadamente através da utilizagio de algoritmos
ndo lineares, jd que a regressiio, mesmo que logistica, apresenta alguns limites).

Um dos aspectos mais interessantes passa pela aplicagdo de rotinas de data-
mining, nomeadamente a utilizagio de algoritmos como redes neuronais, drvores de
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decisdio, “fuzzy logic”, ou aproximacdes bayesianas. Serd o caminho mais plansivel
para descortinar continuidades, descontinuidades e padrdes. Devide & natureza deste
artigo, nilo cabe agui desenvolver toda a natureza destes algoritmos, sob pena de o
tornar excessivamente técnico. Certamente que de futuro haverd cutras possibilidade
de explanar esta temitica.

Para o propdsito desta mess-redonda desenvolvemos ainda uma reconstrugio
tridimensional de Castelo Velho de Freixo Numio.

Trata-se da utilizacio do mesmo meio {informético} contudo através de um
interface diferente.

A reconstrucio tridimensional € paradoxal, pois tunto estimula como mata a
imaginagio.

J& vimos que uma (re)construgio sé & credivel se conseguir se for de facto real.
Ou seja se (re)eriar, Este pressuposto é ainda mais efectivo guande falamos de recons-
trugiio tridimensional.

Em arquectogia gapha-se uma completa obsessio pela pergunta: Como era?

£ com esse sentido que destruimos a realidade, que a consumimos de modo a que
nOS POSSAMOs sentir um pouco mais proximos do passado, porque contactamos direc-
tamente com essa realidade, descobrimo-ia (no sentide de destapd-la) para bem do
conhecimento.

Lentamente formamos uma imagem em nds, retrato daquile com o gual
contactamos, E também por essa mesina razio que o mais habilitado para efectuar esse
retrato € quem escavou, guem contactou directamente ¢ conseguiu reunir deniro de si
2 mais completa imagem da estagio. Nio € de todo [dcil, pois exige-se-the que pro-
cesse e digira, toda essa informagio.

Em Castelo Velho existem por certo vérias imagens, (rejconstrugdes pessoals que
se cruzam com vérias historias que compde hoje o sitio (num nova referéncia identitdria).
De todas estas, 4 mais habilitada serd por certo a da directora da escavago.

Estes primeiros passos para a construciio de uma simulacio tridimensional, nio
foram ficeis. Exigia-se uma comunicacio constante entre o simulador e a directora dos
trabalhos na estaciio, estando estes separados por 200 Km (distincia gue hoje em dia
poderia se censiderar curta dados os meios de comunicagio, mas que se revela de
qualquer modo como uma barreira).

Todo este desafio tinha como prazo limite uma semana, o gue teve naturais
implicacdes no produto final,

Assim o que ¢ aqui apresentado vale sobretudo come ilustragiio de um potencial
¢ de um caminho futuro.

A base para esta simulaciio assenta sobre um croqui que resuita de um trabatho
desenvolvide por Susana Oliveira Jorge em articulagiic com o desenhador Vitor Fon-
seca.
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Partimos de uma outra realtdade, de uma outra simulacZo, que se apresenta num
meio mais limitado, bidimensional (o desenho da planta da estagio).

Para (re)eriar, foi wtilizado o software Discreet 3D Studio Max 5.

A planta da estacio encontrava-se jd em formato digital (AutoCAD dwg), em-
bora possui-se informacio diversa, que foi necessério filtrar.

A informaciio altimétrica, sobre o monte no qual estd implantada a estagiio,
encontrava-se também jd em formato digital (AutoCAD dwg) tendo também sido
importada para o interior do software 3D,

O primeiro passo levou i conjugacio destes dois planos (altiméirico e planta da
estacio), de modo a que estivessem exactameate 4 mesma escala e se sobrepusessem
do modo exacto.

Para que se torne um plano numa realidade tridimensional é fundamental a nocio
de volume. Para tal procedemos de diversas formas.

Para dar volume ao monle gue suporta Castelo Velho, partimos dos dados
altimétricos, ou seja as curvas de nivel resultantes do trabalho de topografia e utitizd-
mos o comando Terrain.

Mais trabathoso era sem duvida o facto de dar volume wos varios elementos que
compdem o recinto.

As lighas da planta flutuavam por cima do monte € ndo bastava o volume. Era
necessdrio encaixd-las com o monte, sem perderem a exactidio espacial, de modo a
que de topo, a sobreposiciio da planta batesse certo com a simulagiio tridimensionat
dos elementos do recinto.

Reconstruimos exactamente cada linha da planta, utilizando “splines”. Isto veio
a permitir que aplicdssemos sobre estas o comando “Extrude”™ para thes dar volume,
o que permitiu um controlo fino sobre a altura de cada um dos objectos.

Cada objecto {ou parte de recinto) foi suavizado de modo a parecer mais real.

De seguida demos tugar a tode o trabalho de ajustamento dos elementos, de
mado a que acompanhassem a curvaturz do monte e que estivessem dispostos tal como
na realidade. Este trabalho revelou-se ainda mais diffcil porque apenas possufamos a
planta da estacdio. Fol um jogo engragado gue nos leva a um outro nivel de entendi-
mento da estacdo, ao termos a possibilidade de jogar com cada uma das estruturas.

O rrabalho mais diffcil fol criar a vampa do lado Oeste. Para tal recorremos a um
“Patch Grid”, trabalhando cada um dos seus pontos-chave em 3D livie (ou seja em
vista de perspectiva), confirmando a cada momento com as outras trés vistas: frontal,
fateral e topo.

Para reforgar a simulaciio, trabalhamos a Huminagiio, de modo a recriar determi-
nadas sobras.

Posto este trabalho fol tempo de “pintar” a simulagdo. Tentamos a aplicagio de
diferentes texturas e combinacdes de materiais, gue nos transportavam deste um Cas-
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telo no deserto do Sahara, aié wma luxuriante floresta tropical. Alids todas estas pai-
sagens extravagantes parecem mais fdceis de simular do que a complexidade da pai-
sagem mediterrinica. Tudo tern haver com o jogo da imaginagéo e com o detalhe que
a nossa meméria possui scbre cada um deste locais, que € sem divida maior no caso
da floresta mediterrinica.

O resultado final aparece também sobre a forma de um filme, no qual avistamos
a estagfo, rodando a0 seu entorno,

Saida

Neste texto ndoe existem conclusdes. Trilhamos apenas titubeaniemente e por
certo com alguns tropegdes um caminho (afinal trata-se de uma caverna), gue estd no
seu infcio e que nfio acaba por certo agui.

Tudo o que estd aqui exposio € um exercicio de raciocinio, de imaginagio. E um
caminho para uma imagem cujos contornos ainda nio estio de todo definidos. Eo
desafio da simulaciio, da ilusio e da (re)construcgio.

De saida, forgamos a imaginacio a um pouco mais. Saimos da caverna encon-
trando pelo caminho outros que entram agora. Umas figuras cinzentas que levam
grithetas nos pés. Na mente surge-nos a frase da personagem de Saramago: “Essas
pessoas somos nés” (2000, pag. 291).

Cd fora também j4 estd a mesma placa: “BREVEMENTE, ABERTURA AD PUBLICG DA
CAVERNA DE PLATAO, ATRACGAO EXCLUSIVA, UNICA NO MUNDO, COMPRE JA A SUA ENTRADA™.
Nio hd ddvida, temos um novo objecto, uma nova Imagem.
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