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Quase 280 tumbas da civilizacao dos etruscos foram recriadas, em modelo tridimensional e com técnicas de escaneamento a
laser e fotogrametria, por cientistas suecos. Por meio de um site, 0 plblico pode ter acesso imersivo as camaras funerarias

Jonathan Westin

Camera realiza medicoes para a criacao de uma reproducao em 3D da passagem para um timulo etrusco, na Italia: ciéncia utiliza ferramentas modernas e complexas para compreender o passado

Arqueologia como
realidade virtual

» RAFAELA LEITE *

lguma vez vocé pensou em visitar

timulos da civilizacdo dos etruscos

(do século VIIT a.C. a0 ano 17 a.C.)

sem ter que se espremer por aber-

turas estreitas ou rastejar por passagens es-
curas? Isso agora é possivel. Pesquisadores
daUniversidade de Gotemburgo, na Suécia,
documentaram e recriaram, virtualmente,
cerca de 280 tumbas localizadas na Itdlia.
Eles utilizaram uma tecnologia avancada
de escaneamento a laser e fotogrametria pa-
ramontar um modelo tridimensional (3D).
Muitas dessas tumbas estdo situadas nos
arredores de San Giovenale, naregiao de La-
zio. Todo o material foi disponibilizado em
um portal digital (https//etruscan.dh.gu.se/),
como parte de um projeto desenvolvido e
coordenado pelo Instituto Sueco, em Ro-
ma, em parceria com a universidade sueca.
Arqueélogo do Museu Nacional da Uni-
versidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]),
Pedro Von Seehausen trabalha com a digi-
talizacdo em 3D e 2D de acervos arqueold-
gicos. O brasileiro explicou que as técnicas
usadas na pesquisa foram uma combina-
cdo de métodos estabelecidos na arqueo-
logia, os quais envolvem a digitalizacdo
em 3D por scanners a laser, combinados
com fotogrametria e medi¢gdes em campo.
Segundo Seehausen, o escaneamento a
laser tridimensional ajuda a “copiar” obje-
tos ou ambientes no computador, com to-
dos os seus detalhes e medidas. Ele funcio-
na disparando milhares de feixes de laser
por segundo. Esses feixes batem nas su-
perficies e retornam para o aparelho, que
calcula a distancia de cada ponto. Com is-
s0, € possivel montar um modelo em 3D,
bastante parecido com arealidade. Por sua
vez, a fotogrametria é uma técnica que faz
algo parecido, mas usando apenas fotos
comuns tiradas de varios angulos. Depois,
um programa de computador junta as ima-
gens e cria um modelo tridimensional do

saber mais

Tradicdo
centendria

Desde 1925, o Instituto Sueco em Ro-
ma tem sido uma institui¢do-chave para
a arqueologia sueca na Itdlia. Na déca-
da de 1950, desempenhou um papel im-
portante em grandes escavagées no sul da

Fatos sobre os etruscos

objeto ou do local fotografado.
“Afotogrametria é uma técnica que usa
fotos combinadas para montar um produ-
to final, que pode ser uma ortoimagem ou
um modelo 3D. Neste tltimo caso, as fotos
sao jogadas em um software especializado
apartir dailuminacao do préprio ambien-
te. O escaneamento a laser projeta aluz pa-
ramapear o objeto’, afirmou o arquedlogo.
O portal da Universidade de Gotem-
burgo retine pesquisas anteriores do ins-
tituto com a nova documentacao digital, o
que proporciona aos visitantes uma expe-
riéncia interativa. O projeto também pro-
duziu um aplicativo de realidade virtual

Etruria, onde se desenvolveu a civilizagdo
dos etruscos. Atualmente, sua biblioteca
é reconhecida como uma das principais
fontes mundiais em etruscologia, atrain-
do pesquisadores de diversos paises.
Hampus Olsson, professor sénior do
Instituto, destacou que o envolvimento
do Rei Gustavo VI Adolfo foi fundamental
para a visibilidade das escavagoes, que
receberam ampla cobertura da midia

Segundo a equipe de arquedlogos do Grupo Arqueo, 0s etruscos foram um povo
que floresceu na regiao da atual Toscana, na Italia, entre os séculos VIl e a.C,,
antes de serem incorporados pelo Império Romano. "Um dos legados mais
notdveis dessa civilizacdo sao as suas tumbas funerdrias, conhecidas como tumbas
etruscas, que revelam ndo apenas praticas de sepultamento, mas também
aspectos centrais de sua religido, organizacdo social e visdo de mundo", afirma a
equipe. Os arquedlogos explicaram que, apesar de até hoje 0s pesquisadores nao
terem decodificado a lingua do povo etrusco, as evidéncias materiais de sua
cultura demonstram a complexidade de sua formagdo social. "As tumbas,
escavadas em rochas ou erguidas em grandes construgdes colineares artificiais de
terra, contam com camaras funerdrias decoradas com pinturas, relevos e objetos
rituais, criando verdadeiros retratos da vida e da morte."

que oferece uma visualizagdo mais apro-
fundada das tumbas. “Acima de tudo, as
varreduras em 3D permitem que pessoas
que nunca puderam viajar até esses locais
ou acessar as camaras funerarias possam
vivencié-los e obter novos dados pela pri-
meira vez’, relatou, por meio de comuni-
cado, o engenheiro Jonathan Westin, um
dos autores da pesquisa.

Brasil

De acordo com Seehausen, a documen-
tacdo digital é essencial tanto para a pre-
servacdo de informacgdes do patrimonio

Retrato completo de caverna na

Uma equipe multidisciplinar forma-
da por pesquisadores da Universidade de
Sevilha, na Espanha, em colaboragdo com
pesquisadores de Portugal, conseguiu cap-
turar uma imagem tridimensional comple-
ta da Caverna La Pileta, por meio da com-
binacdo de duas tecnologias: um LiDAR
movel para smartphones e um scanner a
laser terrestre. O estudo foi publicado no
Journal of Archaeological Science.

O sitio arqueoldgico, localizado na
provincia de Malaga, no sul da Espanha,
foi declarado Monumento Nacional em
1924 e é considerado um dos mais impor-
tantes da Europa em termos de arte ru-
pestre. O destaque do trabalho esté na ri-
queza dolocal, que preserva milhares de
representacdes graficas datadas desde o

Paleolitico Superior até a Idade do Bron-
ze, incluindo figuras de animais, simbo-
los abstratos e silhuetas humanas.
Doutor em arquitetura e autor principal
do estudo, Daniel Ant6n explicou ao Cor-
reio que o LiDAR (Light Detection and Ran-
ging, ou Detec¢do de Luz e Distancia, pela
traducao livre) é "uma técnica de sensoria-
mento remoto que mede distancias envian-
do pulsos de laser e registrando o tempo que
eles levam para retornar ap6s atingir uma
superficie. Isso cria uma 'nuvem de pontos
3D' do ambiente, essencialmente um con-
junto massivo de coordenadas de pontos
(XYZ)". "Os scanners a laser terrestres uti-
lizam esse mesmo principio para produ-
zir conjuntos de dados espaciais de grande
escala e alta precisao", acrescentou Anton.

Segundo ele, "enquanto a varredura a
laser terrestre (TLS) forneceu a precisao e
o denso conjunto de dados espaciais ne-
cessdrios para capturar a geometria da ca-
verna, o LiDAR portétil baseado em smar-
tphone permitiu manobrar em 4reas ina-
cessiveis para equipamentos montados em
tripés, o que geralmente é o caso em gale-
rias de cavernas estreitas ou irregulares. A
diferenca entre os dois, portanto, estd na
escala e na precisao: o TLS oferece preci-
sao milimétrica, enquanto os smartphones
priorizam a acessibilidade.

Relevancia

Sobre a importancia do uso de mo-
delos 3D para a arqueologia, Antén

na Suécia e na Itdlia. “O rei, arquedlo-
go apaixonado por civilizagées antigas,
participou ativamente das escavagoes
até 1972, um ano antes de falecer’ disse.

Olsson e colegas da equipe esperam
que o banco de dados digital continue
crescendo e sirva de base para novos pro-
Jjetos internacionais, fortalecendo, ainda
mais, a conexdo entre ciéncia, patrimo-
nio e tecnologia. (RL)

arqueoldgico quanto para a sua divulga-
¢do. O Museu Nacional utiliza esse mesmo
tipo de documentacédo na producao de es-
pacos virtuais. Como exemplo, o arqueélo-
go brasileiro cita as salas de uma platafor-
ma do metaverso chamada Spatial, onde é
possivel visitar os sitios ou cole¢des digita-
lizados, com o browser do computador ou
com 6culos de realidade virtual.

Participante de um grupo de pesquisas
no Egito, Seehausen conta que é comum
combinar essas tecnologias na documenta-
cdo arqueoldgica. “Na missao arqueoldgica
do Museu Nacional, em Luxor, constante-
mente combinamos escaneamento a laser
com fotogrametrias e medicdes feitas em
campo, para criar um modelo’”.

O arquedlogo afirma que existem ou-
tras técnicas para a producao de diferen-
tes experiéncias digitais e cita a produ-
¢do de um curta em realidade virtual, feito
com videos, fotos em 360 graus, modelos
3D, desenhos epigraficos e medicoes ar-
queo-astronomicas sobre a tumba do fa-
ra6 Neferhotep I. “Com esse material, foi
possivel realizar experiéncias imersivas
utilizando os 6culos Quest 2 da Meta’, con-
tou Seehausen.

Para o brasileiro, a criacdo do por-
tal é muito importante para a difusdo da

Espanha

comentou que, se nao fossem por eles,
documentar a caverna seria muito mais
dificil, devido a complexidade e a fragi-
lidade que apresenta. "Os modelos for-
necem réplicas digitais precisas de es-
pacos rupestres e painéis de arte rupes-
tre. Eles permitem que os arquedlogos
estudem padrdes sem acesso fisico re-
petido; apoiem a conservacao, criando
um registro digital permanente; e pos-
sibilitam analises de relacoes espaciais
dificeis de serem visualizadas no lo-
cal em que permanecem”, disse Anton.
Além disso, ele acrescenta que os mo-
delos podem ser usados para educacao
imersiva e visitas virtuais a dreas restri-
tas, expandindo o acesso publico e pro-
tegendo o sitio arqueoldgico. (RL)

informacao, pois ele funciona tanto a nivel
mundial quanto local, facilitando o aces-
so dos pesquisadores a determinado sitio
oupeca. “Eu, particularmente, entendo is-
so como parte da obrigacdo do arquedlo-
go, em termos de divulgacdo do conheci-
mento cientifico produzido. E uma forma
deretornar a sociedade, aquilo que ela estd
financiando. No Brasil, é muito comum o
uso de plataformas distintas. Uma impor-
tante popular é o Sketchfab.”

Ensino

A partir de 2026, o site sera incorpora-
do ao ensino da Universidade de Gotem-
burgo. Os alunos terdo a oportunidade de
adquirir conhecimento prético em cole-
ta de dados, digitalizacdo 3D e publica-
¢do digital, em colaboragdo com o Institu-
to. Doutora em Histéria pela Universidade
de Brasilia (UnB), Vanessa de Jesus Quei-
roz ressalta que o projeto contribui para o
ensino, ao ampliar o acesso a informagao,
incentivar a interdisciplinaridade, propor
novas abordagens sobre a Antiguidade e
oferecer recursos didaticos diversos, tor-
nando o aprendizado mais critico, inclu-
sivo e instigante.

“Projetos como a iniciativa do institu-
to sueco evidenciam a importancia das
tecnologias digitais como instrumentos
de combate a desinformacéao e fake news,
porque oferecem ao publico em geral da-
dos que resultam de uma extensa rede de
trabalho de pesquisa validada por institui-
¢oes comprometidas com a ciéncia’, afi-
mou. “A circulacdo de informacgdes é fun-
damental para democratizar o conheci-
mento, ao mesmo tempo em que delimita
a diferenca de funcdes entre pesquisado-
res estudiosos e pessoas comuns nao de-
dicadas a pesquisa.”

* Estagiaria sob a supervisao
de Rodrigo Craveiro
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Modelo em 3D da gruta La Pileta (acima),
com sua estrutura triangular (abaixo)



