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Resumen: El presente articulo se centra en la aplicacion de tecnologias inmersivas para
la reconstruccién tridimensional y la virtualizacién del patrimonio arquitecténico y ar-
queoldgico a partir de tres casos de estudio que exploran diferentes tecnologias. En el pri-
mero se emplean drones para realizar fotografias aéreas que permitan la reconstruccion
tridimensional de un yacimiento arqueologico mediante fotogrametria para su posterior
virtualizacién. En el segundo, se usan escaneres de alta precision y termografias para su
reconstruccion y visualizacion mediante gafas de realidad virtual. Finalmente, en el ter-
cero se ha realizado una reconstrucciéon mediante un modelado tridimensional para la
creacion de un entorno virtual.
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Introduccion

En los dltimos afios, las tecnologias inmersivas han abierto nuevas posibilidades para la
representacion y preservacion del patrimonio, ya que permiten a los usuarios sumergirse
en entornos virtuales y experimentar de manera interactiva la riqueza histérica y cultural
de los sitios arquitectonicos y arqueoldgicos. Con estas tecnologias se han llevado a cabo
diversas experiencias orientadas a la representacion del patrimonio que han tenido un
impacto significativo en la forma en que éste se divulga y se preserva. Ademas, estas tec-
nologias han sido fruto de andlisis critico en numerosos proyectos de investigaciéon que
tratan de analizar su impacto y aplicacién en el campo del patrimonio.

Asi Robles y Quirosa (2015) afirman que, aunque la irrupcion de las nuevas tecnologias
como instrumento de conocimiento del patrimonio histérico es muy reciente, su gran
utilidad como soporte para la difusion y la investigacion patrimonial ha quedado plena-
mente demostrado, como indican las numerosas instituciones, centros de investigacion y
empresas del sector publico y privado de nuestro pais que han apostado por estos nuevos
instrumentos como complemento a proyectos integrales de restauracion, musealizacion y
divulgacién de nuestro legado cultural. Salazar (2021), por su parte, ha puesto de mani-
fiesto la utilidad del georradar, la fotogrametria, el escaneado tridimensional, los sistemas
de informacion geografica, las camaras 360 grados y la realidad virtual para la documen-
tacion e investigacion de espacios patrimoniales.

En cuanto a la aplicacién practica de estas tecnologias, cabe destacar el proyecto de Duclos
y Cousillas (2013), en el que proponen un recurso interactivo para la difusién y accesibi-
lidad del patrimonio arquitecténico y arqueoldgico, mediante la utilizacién de técnicas de
modelado tridimensional empleadas en recorridos interactivos e inmersivos gracias al uso
de la realidad virtual mediante dispositivos méviles. El recurso, ademads de ser una herra-
mienta para la gestion del patrimonio, es una medida para permitir la accesibilidad virtual
al patrimonio de personas con movilidad reducida o algin tipo de diversidad funcional.
Por su parte, Bevilacqua et al. (2022) propone diferentes soluciones innovadoras para la
apreciacion del patrimonio cultural tangible o intangible a partir de su representacion, a
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través de modelos virtuales tridimensionales que se ubican en entornos virtuales inmer-
sivos e interactivos. Con ellos facilitan la comprensién de los espacios arquitectonicos a
estudiar, a partir de la inmersion de los visitantes en dichos 4mbitos empleando tecnolo-
gias de realidad virtual.

Cabe destacar también el proyecto de Torres et al. (2022), centrado en la virtualizacién
del yacimiento arqueoldgico de la Motilla del Azuer, en la localidad de Daimiel, donde
la incorporacion de tecnologias para la reconstruccion tridimensional y su virtualizacion
a partir del empleo de realidad virtual han supuesto un impulso relevante para favorecer
la gestion de este legado, generandose ademas materiales de gran utilidad para el conoci-
miento y promocién del patrimonio. También resulta muy interesante el trabajo desarro-
llado por el laboratorio de Fotogrametria y Escaneo Laser de la Universidad HafenCity
de Hamburgo (Kersten et al., 2017) que ha desarrollado un modelo virtual del Museo
Alt-Segeberger Biirgerhaus, un edificio histérico que ofrece a los visitantes un recorrido
interactivo para visitar la exposicién mediante el uso de realidad virtual partiendo de mo-
delados tridimensionales. Con ello, se ha logrado mejorar la experiencia de los visitantes,
al proporcionar acceso a materiales adicionales para la revision y estudio del contenido
de las exposiciones, ya sea antes o después de la visita, o en el caso de que ésta no fuera
posible de manera presencial.

En general, el estado de la cuestion nos muestra que las virtualizacion del patrimonio a
partir de modelados tridimensionales permite recrear entornos detallados y realistas que
ofrecen a los usuarios, a través de una experiencia inmersiva, explorar y examinar digi-
talmente el patrimonio arquitectdnico y arqueoldgico en su estado original, permitiendo
transitar por el interior de edificios histdricos, ofreciendo una experiencia interactiva que
facilita la comprension de la arquitectura y el contexto y es extraordinariamente 1til para
documentar y preservar digitalmente nuestro legado histdrico.

Aplicaciones en tres casos de estudio

En este contexto de experimentacion en torno a las nuevas tecnologias para la reconstruc-
cion tridimensional yla virtualizacion en el campo del patrimonio arquitecténico y arqueo-
légico, el presente articulo describe tres casos de estudio que exploran diferentes tecnolo-
gias para el modelado tridimensional que permita la virtualizacién del legado patrimonial.
En primer lugar, se expondra una iniciativa realizada en el programa Arqueologia de la Ar-
quitectura del Laboratorio de Fabricacion Digital de la Universidad San Pablo-CEU (Fab
Lab Madrid CEU) donde se exploraba el uso de la fotogrametria para el levantamiento
de los restos arqueoldgicos del asentamiento de Los Hitos, en Arisgotas (Toledo). En él,
ademas de modelados tridimensionales y virtualizaciones, se generaron maquetas para
la reconstruccion de los edificios del emplazamiento empleando tecnologias de fabrica-
cion digital, como fresadoras e impresoras 3D para su estudio y analisis en profundidad.
En segundo lugar, se presentaran las actividades relacionadas con el proyecto de investi-
gacion Quillusara, una puerta al pasado de la Universidad Técnica Particular de Loja, cen-
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trado en la aplicacion de tecnologias digitales para el levantamiento tridimensional de dos
de los ortostatos del complejo y el registro de los petroglifos grabados sobre la superficie
de ambos. Para ello, se realizé un levantamiento empleando fotogrametria y ademas, un
modelado tridimensional a partir de los datos recogidos con un escaner de alta precision
y termografia infrarroja de los petroglifos grabados para su posterior anilisis y lectura.
Y finalmente, se mostraran las actividades relacionadas con el proyecto de innovacién
docente Arqueologia de la Arquitectura a través del Mundo Virtual por la Universidad
Técnica Particular de Loja (Ecuador). Como resultado se disefié un entorno virtual de
una casa shuar partiendo de los registros arqueologicos y antropoldgicos y se realizd una
reconstruccion tridimensional del modelo ideal de dicha arquitectura, atendiendo a los
detalles constructivos, arquitectonicos y culturales, cuidandose especialmente la relaciéon
entre arquitectura y cosmogonia de la cultura shuar.

El empleo de fotogrametria para la reconstruccion virtual

El primer caso que se presenta explora el uso de la fotogrametria para el levantamiento de
los hallazgos arqueoldgicos del asentamiento de Los Hitos, en Arisgotas, realizado dentro
del programa Arqueologia de la Arquitectura que se realiz6 en el Laboratorio de Fabrica-
cion Digital de la Universidad San Pablo-CEU (Fab Lab Madrid CEU). Hasta la fecha, en
el yacimiento arqueoldgico de Los Hitos (Morin et al., 2020) se han excavado dos grandes
edificios: un pabellon palatino y una iglesia visigoda, ademads de algunas viviendas en el es-
pacio perimetral, lo que configura un conjunto a analizar en préximas campanas. Nuestra
colaboracién con este proyecto consistié en el uso de tecnologias para la representacion
del yacimiento y la elaboracion de maquetas empleando tecnologias de fabricacion digital.
En primer lugar, a partir de fotografias tomadas con drones de bajo coste, se utilizaron dos
programas de fotogrametria para crear un modelo tridimensional del yacimiento, que fue
util para digitalizar con precision el lugar y para generar informacion cartografica muy ttil
para la investigacion de los hallazgos y su divulgacion. El procesado de las fotografias en
el software de fotogrametria generé un modelado tridimensional con textura hiperrealista
en cuatro etapas. En primer lugar, se realizo el alineado de las imagenes, donde se locali-
zaron los puntos comunes entre ellas y la posicion de la cdmara en cada caso. A partir de
aqui se generd una nube de puntos con la que se cre6 una malla poligonal tridimensional
que representaba la superficie del objeto. Por dltimo, se aplicé la textura hiperrealista so-
bre el modelado tridimensional, el cual se puede visualizar empleando gafas de realidad
virtual para conseguir una sensacion inmersiva muy util para difundir los hallazgos del
yacimiento. Ademads, a partir de este modelo tridimensional se obtuvo una ortofotografia
y un modelo DEM, a partir de los cuales pudimos obtener la topografia de la zona em-
pleando sistemas de informacién geografica, teniendo asi una representacion precisa de
la zona del yacimiento.

Una vez obtenido el modelado tridimensional a partir de técnicas de fotogrametria obtu-
vimos la representacion del sitio arqueologico en el que se podia apreciar la zona de exca-
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vacion con la cimentacion de la iglesia y el palacio. Tras las primeras hipotesis elaboradas
por el grupo de arquedlogos (Barroso et al., 2017), realizamos los planos técnicos de la
iglesia y el palacio, asi como su modelado tridimensional para la reconstruccién virtual
de ambos edificios. De este modo, conseguimos, no sélo la representacion digital de la
situacién del yacimiento arqueoldgico, sino también la reconstruccion virtual de ambos
edificios.

Por otro lado, el modelado tridimensional también se empleo para la fabricacién de una
maqueta usando tecnologias de fabricacion digital (Gershenfeld, 2005, 2017). Para ello se
empled una fresadora y una impresora 3D. Con la fresadora realizamos la maqueta del
yacimiento arqueologico, tratando de reproducir con esta tecnologia sustractiva, la tarea
de un arqueologo que consiste en excavar para hacer visibles las huellas de las construc-
ciones. Del mismo modo, la fresadora partia de un bloque de madera sobre el cual, la fresa
iba profundizando para esculpir la pieza hasta conseguir una representaciéon muy precisa
del yacimiento. Ademas, también se construyé con impresién 3D la iglesia y el palacio se-
gun las hipétesis planteadas por los arquedlogos. Para ello, una vez obtenido el modelado
tridimensional, se cre6 una malla de cada parte de los edificios para fabricarlas con una
impresora 3D empleando un proceso de fabricacién aditiva conocido como modelado por
deposicion fundida (FDM). Este permitié fabricar el modelo con un material llamado 4ci-
do poliléctico (PLA), un termo poliéster plastico derivado de almidén vegetal fermentado.
Las maquetas realizadas por los alumnos se encuentran actualmente expuestas en el Mu-
seo de Arte Visigodo de Arisgotas, en Toledo, junto a un conjunto de restos arqueoldgicos
encontrados en la ultima campana y los materiales audiovisuales que explican el proyecto
arqueolodgico y el proceso de excavacion.

El uso de escaner tridimensional y termografia

El proyecto de investigacion Quillusara, una puerta al pasado (Sanz et al., 2014) es un
proyecto de la Universidad Técnica Particular de Loja (Ecuador) centrado en el estudio
del yacimiento arqueoldgico de Quillusara. El yacimiento se encuentra en el cantén de
Celica, en la provincia de Loja. Este monumento megalitico de arte rupestre se ubica a
tres kildmetros al norte de la parroquia de Sabanilla y a dos kilémetros al noroeste de la
poblacién de El Muerto. En cuanto a su antigiiedad, podria relacionarse con el final del
Formativo (500 a.C-300 a.C) y Desarrollo Regional (300 a.C-600 d.C) pero por la presen-
cia de ciertos motivos iconograficos el monumento estuvo en activo también durante el
periodo inca (siglos XV-XVI d.C). Respecto a su funcion, la disposicion de los ortostatos
(orientacion, ordenamiento, alineamientos en ciertos sectores) e iconogratia indican que
se trat6 de un espacio sagrado, cuyo caracter sacro perduré durante miles de afos a pesar
del tiempo y de los diferentes pueblos que habitaron la region. La colaboracién de Fab Lab
Madrid CEU con el proyecto de investigacion se ha centrado en la aplicaciéon de tecnolo-
gias digitales para el levantamiento tridimensional de dos de los ortostatos del complejo y
el registro de los petroglifos grabados sobre la superficie de ambos.
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La primera fase se centrd en la busqueda de tecnologias digitales que permitieran un le-
vantamiento tridimensional preciso de los ortostatos del sitio arqueolégico, ya que debido
a su naturaleza y al emplazamiento se hacia dificil obtener la precisiéon necesaria emplean-
do técnicas de levantamiento tradicionales. Para cumplir con este objetivo se establecié
una primera fase de actuacion, que se centraria en el levantamiento tridimensional de
dos ortostatos, a partir del cual pudiera establecerse un método de trabajo que permi-
tiera el levantamiento del resto. El levantamiento fotogramétrico se consider¢ el método
mas apropiado para realizar un modelo tridimensional lo suficientemente preciso. Para la
toma de datos se empled una camara réflex Canon EOS 100D calibrada convenientemen-
te. La primera sesion fotografica se realizo en el mes de julio a mediodia en unas condicio-
nes de iluminacién muy poco convenientes, con luces muy intensas que al incidir sobre
algunas superficies de los ortostatos generaban a su vez sombras propias y arrojadas muy
pronunciadas. Por este motivo, se realiz6 una nueva secuencia fotografica en condiciones
de iluminacién mads favorables a primera hora de la mafiana. Al amanecer, la iluminacién
era homogénea en todas las caras del modelo y la escasa intensidad de luz no generaba
apenas sombras, con lo que la calidad de las imdgenes aumenté considerablemente. El re-
sultado del levantamiento tridimensional quedé recogido en animaciones que mostraban
visualizaciones de los ortostatos en tres dimensiones que podian visualizarse con gafas de
realidad virtual y archivos que incorporaban el modelado tridimensional, que podia ser
utilizado para obtener plantas, alzados, secciones e incluso reproducciones tridimensio-
nales empleando una impresora 3D.

Ademas, para el reconocimiento y representacion de los petroglifos empleamos un esca-
ner laser, termografia y fotografia con luz rasante. Un escaner tridimensional es un dispo-
sitivo que emite luz laser para determinar la forma y posicion de un objeto, ayuddndose
de una cdmara para localizar la traza laser proyectada sobre el objeto. Apoyados de esta
tecnologia registramos los petroglifos de dos paneles de dos ortostatos y obtuvimos una
representacion tridimensional de ambos que nos permiti6 su visualizacion en la pantalla
de un ordenador, en un dispositivo mévil o en gafas de realidad virtual. También seria
posible, a partir de este modelado, la fabricacion de una maqueta con tecnologias de fabri-
cacién digital. Por otro lado, también realizamos una visita nocturna al yacimiento para
la realizacion de fotografias con luz rasante, una técnica no invasiva que nos permitio, a
partir de barridos sobre los ortostatos definir con mayor precision algunos petroglifos
dificiles de reproducir con luz diurna, e incluso detectar algunos mas.

Finalmente, empleamos termografia infrarroja, una técnica que permite obtener la tem-
peratura del cuerpo emisor a partir de la medicién de la energia irradiada en el rango
infrarrojo (0,7 a 15 micras). La toma de datos se realizé con una camara termografica ra-
diométrica que expresaba los resultados en una imagen o termograma. Los termogramas
nos permitieron detectar los petroglifos grabados en los ortostatos con mayor precision.
La primera sesi6n de toma de datos se realizé en el mes de julio a mediodia en una jornada
con temperaturas en torno a los treinta grados centigrados, pero con cielos totalmente
despejados, lo que gener6 variaciones de temperatura significativas durante la toma de da-
tos. Estos datos incidieron de manera decisiva en los resultados obtenidos, que no fueron
del todo satisfactorios ya que el éxito de la toma de datos depende del gradiente térmico:

96 Cuaderno 213 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2024/2025). pp 91 - 101 ISSN 1668-0227



C. Lorenzo-Cueva, M. Delgado, Nuevas herramientas para la representacion (...)
H. Sanchiz y S. Gonzilez

a mayor diferencia de temperatura, mayor nitidez en la imagen. Aun asi, gracias al termo-
grama se detectd parte de un petroglifo imperceptible a la vista situado a la derecha del
motivo principal de uno de los paneles de un ortostato. Tras los resultados de la primera
toma de datos, se planifico una nueva sesion a ultima hora de la tarde; convinimos que, en
ese momento, se produciria el momento de mayor irradiaciéon de temperatura en la super-
ficie de los ortostatos y existiria, por tanto, mayor contraste con la temperatura ambiente,
lo que esperabamos nos proporcionara resultados mas nitidos. La segunda sesion de la
toma de datos nos permitio obtener una secuencia de termografias de los petroglifos del
panel de un ortostato, gracias a un barrido vertical. El tratamiento con filtros de las ima-
genes originales permitio visualizar en detalle los petroglifos ubicados sobre este panel.

Un entorno virtual a partir de un modelado tridimensional

El tercer caso de estudio se realiz6 en el marco del proyecto de innovacién docente “Arqueo-
logia de la Arquitectura a través del Mundo Virtual” (2021) en la Universidad Técnica Parti-
cular de Loja (Ecuador). El objetivo de esta actividad docente fue la mejora del aprendizaje
en las materias de Historia de la Arquitectura y para ello se plante6 aprovechar el espacio
virtual que la universidad ofrecia en Mundo UTPL. La propuesta fue la reconstruccion ideal
y digital de una casa tradicional (maloca) de la etnia shuar sita en el sureste de Ecuador,
arquitectura que se encuentra en peligro de desaparecer (Herrera, 2008). Para dicha recons-
truccion se ha realizado la recoleccion de informacion sobre el sistema constructivo, mate-
riales y organizacion de espacios (Bianchi et al., 1982, Bianchi, 1978; Herrera, 2008), sobre
la interpretacién de la maloca como espacio social (Juncosa, 2005) y, finalmente, sobre la
relacion de la cosmogonia shuar (mitologia shuar) y los procesos constructivos y diseio de
este espacio (Sanz y Herrera, 2019) desde la etnoarqueologia (Rostein, 2005). Por otro lado,
para la distribucion del mobiliario se tuvo especial cuidado a las referencias dadas por la
antropologia, asi como las referencias presentes en la mitologia shuar.

La casa shuar tiene una planta oval cuyo eje mayor siempre estd orientado Este-Oeste con
dos puertas en cada extremo, pudiendo alcanzar diez metros de longitud por dos metros
de ancho, aunque estas medidas han variado a lo largo del tiempo. La casa se organiza en
torno a dos ejes: el eje horizontal se caracteriza por la division del espacio en masculino
(Tankamash, puerta oeste) y femenino (Ekent, puerta Este). En cuanto al eje vertical, el
poste sagrado Pau es el punto de referencia de la casa, es la via de unién entre el cielo,
la tierra y el submundo (Sanz y Herrera, 2017). La casa sdlo tiene una altura, que puede
alcanzar en su punto mas alto siete metros en el centro de la habitacién y dos metros en
los laterales. Los muros exteriores no tienen ventanas y se construyen con la alineacién de
palos de chonta. La chonta es el material principal de la arquitectura shuar; para la cubier-
ta, la techumbre esta realizada con hojas de palma trenzadas.

La reconstruccion de la casa shuar ofrecia la oportunidad de navegar dentro en un entor-
no virtual, donde se pudiesen ver en detalle los materiales y sistemas constructivos, a la
vez que eran explicados los principios simbélicos y cosmogonicos de la construccion. Asi,
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el resultado de la reconstruccion pasaria a ser el recurso didactico basado en los principios
de arqueologia en 3D de una edificacién histérica. Finalmente, la reconstruccion digital
fue, en parte, resultado de las practicas de Gestion Productiva 2.1. del grado de Arquitec-
tura. Los programas bdsicos utilizados fueron AutoCAD 2022 y SketchUP Pro 2021 con
el complemento Vray. Para las texturas y los colores se procedio a subir nuevos elementos
que no existian en las bibliotecas, como madera y vegetacion. Finalmente, el mobiliario y
los objetos de uso cotidiano fueron modelados en 3D.

Conclusiones

En el presente escrito hemos tratado de exponer nuestra experiencia, a partir de tres casos
de estudio sobre el uso de nuevas herramientas para la representacion y virtualizaciéon
del Patrimonio Arquitecténico y Arqueoldgico, tratando de profundizar en el estudio de
nuestro legado cultural mediante el uso de tecnologias inmersivas. Para ello, hemos traba-
jado con diferentes tecnologias, a partir de las cuales ha sido posible realizar un modelado
tridimensional que permitiera, a posteriori, su virtualizacién para un estudio en profun-
didad de nuestro legado patrimonial.

En el primer caso, hemos explorado el uso de fotogrametria para el levantamiento de los
restos arqueoldgicos del asentamiento de Los Hitos, generdandose a partir de esta tecno-
logia un modelado tridimensional al que se aplica una textura hiperrealista que puede
virtualizarse y convertirse en un entorno inmersivo empleando gafas de realidad virtual,
que nos permiten recorrer el sitio arqueoldgico, ofreciendo la oportunidad de divulgar
los descubrimientos de la excavacion o estudiarlo en profundidad. En este caso, ademads,
estos modelados tridimensionales, se emplearon también para fabricar maquetas para la
reconstruccion de los edificios del emplazamiento empleando tecnologias de fabricacion
digital, como fresadoras e impresoras 3D. En el segundo caso, analizamos la aplicacion de
nuevas tecnologias para el levantamiento tridimensional de los ortostatos del complejo
arqueoldgico de Quillusara y la representacion de los petroglifos grabados sobre su su-
perficie. Para ello, ademds de fotogrametria, se realizé un modelo tridimensional a partir
de los datos recogidos con un escaner de alta precision. Los petroglifos, por su parte se
registraron gracias al uso de termografia infrarroja. Y finalmente, en el tercer caso, se
ha empleado el modelado tridimensional a partir de programas de disefio asistido por
ordenador para realizar un modelo virtual de una casa shuar partiendo de los registros
arqueologicos y antropoldgicos, en el cual se anadieron los detalles constructivos, arqui-
tectonicos y culturales, con especial atencion a la relacion entre arquitectura y cosmogonia
de la cultura shuar.

A partir de estos casos de estudio hemos tratado de demostrar la validez de las nuevas tec-
nologias de representacion y virtualizacion del patrimonio para profundizar en el analisis
de nuestro legado cultural. Gracias a ellas, se abre la posibilidad, a partir de un modelado
tridimensional generado de formas muy diversas, de sentirse inmerso en entornos virtua-
les, experimentando la riqueza historica y cultural de nuestro patrimonio arquitectonico
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y arqueoldgico. Ademas, estas tecnologias facilitan la accesibilidad virtual a nuestro lega-
do cultural a personas con movilidad reducida o algun tipo de diversidad funcional. Por
otra parte, permiten un mayor acercamiento a nuestro patrimonio tangible o intangible,
gracias a su representacion y a la generacion de estos entornos virtuales inmersivos y final-
mente, facilitan la divulgacion de este legado, mejorando la experiencia de los visitantes,
al proporcionar acceso a materiales adicionales para su revision y estudio, ya sea antes o
después de la visita a estos lugares, o en el caso de que ésta no fuera posible de manera
presencial. Podemos, por tanto, concluir que la representacién y virtualizacién del patri-
monio, a partir de modelados tridimensionales precisos obtenidos mediante técnicas de
fotogrametria, escaneados o modelados tridimensionales, permite recrear entornos de-
tallados y realistas que ofrecen a los usuarios, a través de una experiencia inmersiva, la
exploracion virtual del patrimonio arquitecténico y arqueologico, a través de experiencias
inmersivas que permiten profundizar en su estudio y son ttiles para documentar y preser-
var digitalmente nuestro legado histérico.
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Abstract: This article focuses on the application of immersive technologies for the three-
dimensional reconstruction and virtualization of architectural and archaeological heritage
based on three case studies that explore different technologies. In the first, drones are used
to take aerial photographs that allow the three-dimensional reconstruction of an archaeo-
logical site using photogrammetry for the virtualization. In the second, high-precision
scanners and thermography are used for reconstruction and visualization using virtual
reality glasses. Finally, in the third, a reconstruction has been carried out using three-
dimensional modeling to create a virtual environment.

Keywords: Architecture - archaeology - immersive technologies - heritage
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Resumo: Este artigo centra-se na aplicacdo de tecnologias imersivas para a reconstrug¢io
tridimensional e virtualizagdo do patrimdnio arquiteténico e arqueoldgico com base em
trés estudos de caso que exploram diferentes tecnologias. No primeiro, drones sao utiliza-
dos para tirar fotografias aéreas que permitem a reconstru¢io tridimensional de um sitio
arqueologico utilizando fotogrametria para a virtualizagdo. No segundo, scanners de alta
precisio e termografia sdo utilizados para reconstrugio e visualizagdo por meio de 6culos
de realidade virtual. Por fim, no terceiro, foi realizada uma reconstrugio utilizando mode-
lagem tridimensional para criar um ambiente virtual.

Palavras chave: Arquitetura — arqueologia - tecnologias imersivas - patrimonio
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