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01. Transformar os Edificios Existentes: Um
fluxo de trabalho colaborativo SCAN2BIM
para o desenvolvimento do projeto

02. Workshop Introdutdrio de Mapeamento
de Movimento em Arquitetura e Simulacao
Urbana com AnyLogic

03. Compreender o Projeto Algoritmico:
Aprender algoritmos a partir de ilustragdes

04. A Biomimética Encontra a Computacao:
Concegéao generativa e IA para a simbiose
homem-natureza

05. Silhuetas Urbanas. Desenhar a Cidade
como Teatro

06. Percecgao Arquitetonica Imersiva:
Realidade virtual em tempo real e fluxo de
trabalho de modelagao 3D

07. Depthspace3D: uma ferramenta digital
para a analise da sintaxe espacial 3D

08. Construir o Futuro - simulagao de
construcao robotica com RV/AR

09. Curso de Introdugao ao SIG na Pratica
da Arquitetura e do Urbanismo (QGIS)

10. “Reabilitacao 4.0": a fase de
caracterizagao prévia na era da transicao
digital: Contributo dos métodos nao-
intrusivos e da modelizagao digital para

o0 conhecimento prévio dos objectos
arquitectonicos a intervencionar
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Workshop de meio dia
Lecionado em Portugués e Inglés

01. Transformar os

Edificios Existentes:
UM FLUXO DE TRABALHO
COLABORATIVO SCAN2BIM
PARA O DESENVOLVIMENTO
DO PROJETO

Lidia Cruz / Afonso Portela - Atelier XYZ

Somos um estudio de arquitetura especializado
ha conversao de dados de nuvens de pontos em
modelos BIM (Digital Twin), permitindo praticas
de design eficientes e colaborativas. Temos
uma vasta experiéncia numa grande variedade
de projectos, adquirida ao longo dos ultimos

10 anos de trabalho em Berlim, desde edificios
publicos classificados a habitagdes. A nossa
experiéncia pratica é a base do conhecimento
que queremos partilhar.

Para saber mais: https://atelierxyz.org/
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Objetivos:

Este workshop dota os participantes de
conhecimentos e competéncias para utilizar

os fluxos de trabalho Scan2BIM para um
projeto de arquitetura eficiente e colaborativo.
Os participantes irdo adquirir uma sélida
compreensdo do processo Scan2BIM, incluindo
a digitalizagao a laser, a manipulagao de nuvens
de pontos e a modelacado BIM a partir de dados
digitalizados. Através de uma atividade pratica
interactiva, irdo experimentar em primeira

mao a natureza colaborativa do Scan2BIM e

0 seu potencial para melhorar a comunicacao

e simplificar o projeto de edificios existentes.

esapuA

No final do workshop, os participantes seréao
capazes de: Explicar os beneficios da tecnologia
Scan2BIM para projectos de arquitetura;
descrever as principais etapas de um fluxo de
trabalho Scan2BIM; utilizar uma plataforma

de facil utilizagao para criar modelos BIM
basicos a partir de dados de nuvens de pontos;
reconhecer o potencial do Scan2BIM para
melhorar a colaboracdo dentro da equipa de
projeto.

Resultados Esperados:

Os participantes irdo adquirir um conhecimento
basico da tecnologia Scan2BIM e das

suas vantagens, bem como desenvolver
competéncias praticas na navegagao numa
plataforma de modelagdo BIM simplificada
utilizando dados de nuvens de pontos. Espera-
se gque os participantes experimentem a
resolucao colaborativa de problemas através do
trabalho em equipa durante a atividade pratica
e sejam capazes de articular o potencial do
Scan2BIM para melhorar a comunicagao e a
eficiéncia do projeto ao trabalhar com edificios
existentes. Embora o workshop ndo resulte

em modelos BIM completos de estruturas
complexas, os participantes ganhardo uma
experiéncia valiosa nos conceitos fundamentais
e nos aspectos colaborativos dos fluxos de
trabalho Scan2BIM. Isto ira equipa-los para
explorar outras aplicagdes e integrar com
confianga a tecnologia Scan2BIM nos seus
projectos futuros.


https://atelierxyz.org/

Workshop de meio dia
Lecionado em Inglés

02. Workshop
Introdutorio de
Mapeamento de
Movimento em
Arquitetura e
Simulacao Urbana
com AnylLogic

Nabil Mohareb - The American University in
Cairo

O Dr. Nabil Mohareb, arquiteto egipcio

e professor associado na Universidade
Americana do Cairo (AUC), investiga a relacdo
entre arquitetura e urbanismo, centrando-

se na influéncia dos comportamentos sociais
nos espagos urbanos. Utilizando métodos
como a sintaxe espacial, SIG e IA, publicou
extensivamente, fez apresentagcées em
conferéncias internacionais e proferiu uma
palestra TEDx. O Dr. Mohareb é o editor regional
para o Médio Oriente e Africa do Archnet-IJAR:
International Journal of Architectural Research.

Objetivos:

Este workshop introduz os fundamentos do
AnyLogic, focando-se na simulagao de eventos
discretos e baseada em agentes para analisar
o0 movimento dindmico em espagos urbanos e
arquitectonicos. Os participantes aprenderdo a
usar as Bibliotecas de Pedes e de Trafego do
AnyLogic para simular o comportamento dos
pedes e do trafego, melhorando o desenho

e 0 planeamento de ambientes urbanos
responsivos.

Pretende-se:

» Apresentar aos participantes o AnyLogic e
as suas funcionalidades basicas.

« Fornecer uma introdugao pratica as
simulagdes de eventos discretos.

« Explorar cenarios praticos como a
evacuacgdao e a analise do fluxo de trafego.

« Concentrar-se nas bibliotecas de pedes e de
trafego.

Resultados Esperados:

No final deste workshop, os participantes terédo
uma compreensao fundamental do software

de simulagao AnyLogic e da sua aplicagao na
simulagdo do movimento em espacgos urbanos
e arquitectonicos. Poderao criar simulacdes
basicas utilizando as bibliotecas de pebes e
trafego e aplicar estas competéncias a cenarios
praticos.



Workshop de dia inteiro
Lecionado em Portugués e Inglés

03. Compreender o

Projeto Algoritmico:
APRENDER ALGORITMOS
ATRAVES DE ILUSTRAGOES

Antonio Menezes Leitao / Inés Caetano / Inés
Pereira / Renata Castelo Branco - INESC-ID /
Instituto Superior Técnico (IST), University of
Lisbon

A equipa inclui arquitectos e cientistas da
computacdo especializados em design
algoritmico (AD) e compreenséo de programas.
Antodnio Leitdo é Professor Associado do IST,
cujos contributos cientifico-pedagdgicos na drea
da AD foram distinguidos com o Prémio Sazada.
Inés Caetano é doutorada em Arquitetura

e investiga metodologias para simplificar a
utilizacdo da AD pelos arquitectos. Inés Pereira
é doutoranda em processos algoritmicos

para simplificar a analise e otimizagdo de
projectos. Por fim, Renata Castelo Branco esta
a concluir o seu doutoramento em métodos

de representacado de AD e tem ganho varios
prémios de investigagdo e ensino. Mais
informacgdes: https://algorithmicdesign.github.
io/team.html.

O of

Objetivos

O workshop aplicara estratégias pedagdgicas
baseadas na criagdo semi-automatica de
documentacao grafica, por exemplo, ilustragdes
e diagramas, que explicam os guides de Design
Algoritmico (AD). O objetivo é proporcionar aos
participantes uma experiéncia de aprendizagem
mais proxima do seu pensamento de projeto,
suavizando assim a curva de aprendizagem do

esapuA

AD.

Na primeira fase, os participantes serao
apresentados a uma ferramenta de AD (Khepri),
a sua linguagem de programagcdo (Julia) e a um
sistema de ilustracdo semi-automatico acoplado
a esta ferramenta. De seguida, aprenderao
conceitos e estratégias computacionais basicas,
aplicando-os em exemplos pedagodgicos
simples. Por fim, os participantes aplicarao os
principios aprendidos numa sessdo interactiva
e pratica, desenvolvendo um projeto simples
utilizando a ferramenta de AD Khepri e 0 seu
sistema de ilustracéo.

O ambiente de programagao utilizado no
workshop sera o Jupyter notebook, que permite
aos utilizadores interligar as ilustragdes geradas
com os guides de AD.

Para avaliar o workshop, serd efectuado um
pequeno questionario no final do mesmo.

O feedback recolhido sera importante para
orientar futuras melhorias e desenvolvimentos.

Resultados Esperados:

Espera-se que o workshop contribua para a
aquisicdo de conhecimentos algoritmicos e
computacionais; sensibilize para as vantagens
da AD para a exploragdo criativa e a navegacao
no espaco de concegao; fornecga a base para
continuar a aprender e a utilizar a AD no futuro;
promova a adocao de praticas estruturadas

de AD baseadas na documentagao visual e em
explicacdes incrementais.

No final deste workshop, os participantes
estardo familiarizados com a interface e o

fluxo de trabalho do Khepri, bem como com as
operacdes geométricas e de ilustragao mais
basicas que este oferece. Adicionalmente, sera
disponibilizado material de aprendizagem para
os interessados em utilizar esta ferramenta

no futuro, de forma a orientar futuros
melhoramentos e desenvolvimentos.


https://algorithmicdesign.github.io/team.html.
https://algorithmicdesign.github.io/team.html.

Workshop de dia inteiro
Lecionado em Portugués e Inglés

04. A Biomimeética
Encontra a

Computacao
CONCEGAO GENERATIVA
E IA PARA A SIMBIOSE
HOMEM-NATUREZA

Mauro Costa Couceiro - ISTAR-ISCTE-IUL

Mauro Costa Couceiro (Investigador Integrado
no ISTAR-IUL-ISCTE Lisboa, Professor Doutor
em Arquitetura pela Escola de Arquitetura UIC
Barcelona) foi recentemente Co-Investigador
Principal (Co-Pi) na Universidade de Coimbra
(CES-UC), no dmbito do Projeto de Investigacdo
Santa Cruz (FCT 30704).

Este projeto utilizou tecnologias avangadas
para ajudar na preservagao e reconstru¢ao
virtual do patrimonio arquitetonico da UNESCO.
Costa Couceiro obteve o seu doutoramento

em Arquitetura pela ‘Universitat International

de Catalunya’ (ESARQ-UIC) em Barcelona em
2009, obtendo a classificagcdo ‘Sobresaliente
Cum Laude’ e a distingdo de ‘Doctor Europaeus’.
A sua investigagdo centrou-se na complexidade
dos processos bioldgicos, com o objetivo de
desenvolver analogias algoritmicas para os
dominios da arquitetura, do urbanismo e do
design industrial. Costa Couceiro tem sido
convidado para lecionar, investigar e prestar
consultoria em varias instituicbes em todo o
mundo. Os seus interesses de investigagao
incluem a biomimética e a inteligéncia

artificial (IA) aplicadas a Arquitetura e ao
Design, com especial énfase no impacto da
Realidade Estendida (XR) e das tecnologias de
Design Algoritmico na educagédo e na pratica
profissional. Também utiliza estas estratégias
para a Personalizagdo em Massa do Design e da
Arquitetura, procurando solu¢gbes adaptativas e
sustentaveis através da robdtica (Industria 4.0).

Objetivos

O principal objetivo deste workshop
€ proporcionar aos participantes uma
compreensao abrangente da forma de integrar

a biomimética, a modelagdo generativa e a
inteligéncia artificial (IA) nos processos de
concecao arquitetonica.

Os participantes ficardo a conhecer os
fundamentos tedricos e as aplicacoes
praticas destes trés pilares, capacitando-
0s para explorar solu¢cdes inovadoras que
promovam a coexisténcia harmoniosa entre
o0 homem e a natureza. O workshop visa
dotar os participantes dos conhecimentos e
competéncias necessarios para reimaginar
praticas arquitectonicas sustentaveis através da
colaboragdo interdisciplinar.

Resultados Esperados

No final do workshop, os participantes terao
adquirido uma compreensao abrangente da
integracdo da biomimética, da modelagao
generativa e da |A nos processos de concegao
arquitetoénica.

Terdo desenvolvido competéncias praticas

na utilizacdo de ferramentas computacionais

e software para a exploracao de projectos
biomiméticos, modelagado generativa e avaliagédo
de desempenho orientada para a IA.

Além disso, os participantes terao criado
propostas de design concetual que demonstram
0 potencial desta abordagem integrada na
promogao de uma coexisténcia sustentavel

e harmoniosa entre o homem e a natureza.
Estas propostas servirdo de base para mais
investigacéo e exploragéao, contribuindo

para o avanco das praticas arquitectonicas
sustentaveis.



Workshop de dia inteiro
Lecionado em Inglés

05. Silhuetas Urbanas.
Desenhar a Cidade
como Teatro

Giusi Ciotoli / Marco Falsetti - University of
Rome Sapienza

Pina (Giusi) Ciotoli, arquiteta e doutorada, é
investigadora na Universidade Sapienza de
Roma (DiAP). Em 2017, publicou o livro From
the Skyscraper to the Vertical Fabric. Novos
cenarios arquitectdnicos e urbanos sobre a
evolugao tipo-morfoldgica do arranha-céus. Em
2021, publicou (com M. Falsetti) o livro Kenzo
Tange. Os anos da revolugéo formal 1940/1970
com o patrocinio da DoCoMoMo lItdlia e da
Fundacgéo Itadlia-Jap&o. Em 2021, foi curadora
da conferéncia “Destruicdo Reconstrugao
Reutilizagdo. Trajectdrias da arquitetura
japonesa desde Tange Kenzo até aos nossos
dias”, organizada no Pavilhdo do Jap&o na Bienal
de Veneza.

esapuA O/

Objetivos:

Os participantes no atelier “Silhuetas urbanas.
Desenhar a cidade como teatro” devem
realizar, a partir de uma imagem fotografica,
uma analise por secgdes das diferentes
camadas que compdem a paisagem urbana.
Estas seccdes deverdo depois ser montadas e
reconduzidas a uma modelacgao fisica, ou seja,
a um modelo em escala reduzida (35x35x35
cm) no qual se recompdem as diferentes
camadas identificadas na paisagem urbana. A
cada um dos participantes sera entregue uma
fotografia de uma cidade diferente, de modo

a incentivar uma dialética entre os diferentes
contextos urbanos. O workshop enquadra-se
na linha de investigagdo Métodos Formais no
Ensino da Arquitetura, uma vez que combina a
técnica da colagem digital com a da reproducgao
automatica de desenhos. O trabalho pode ser
efectuado a méo livre, através de colagem,

ou com o auxilio de instrumentacao digital e
conduzira a criagdo de pequenas maquetas de
estudo. O objetivo final do atelier é produzir
uma elaboragao sintética entre morfologia

e cenografia urbana, capaz de levar os

alunos a compreender a cidade como um
acontecimento, com um caracter multi-espetral,
e a sua paisagem como secg¢des que compdem
outras tantas alas teatrais.

Resultados Esperados:

Um pequeno “teatro de papel” inspirado nas
obras de Fausto Melotti, um modelo cubico
(35x35x35) no qual se colocam todas as
seccbes identificadas pela leitura em camadas

das paisagens urbanas.



Workshop de dia inteiro
Lecionado em Portugués e Inglés

06. Percecao
Arquitetonica

Imersiva:

REALIDADE VIRTUAL EM
TEMPO REAL E FLUXO DE
TRABALHO DE MODELACAO
3D

Nicola D’Addario - Universita degli studi di Bari /
Politecnico di Bari

Nicola D’Addario, nascido em 1993 em Mesagne,
Italia, estudou arquitetura em Bari (Poliba) e
Roma (Roma Tre), e tem um Mestrado Integrado
da FAUP no Porto, Portugal. Nicola tem
experiéncia profissional em Portugal e Zurique,
especializando-se em design, visualizagao e
tecnologias digitais. Atualmente, é bolseiro

de doutoramento na Universidade Politécnica
de Bari e a sua investigagcdo centra-se na
preservagao do patrimdnio. Além disso, Nicola
trabalha em modelagédo 3D de sitios patrimoniais
e aplicagbes de RV, fundindo tecnologia com
preservagao cultural.

i

- . _‘ il . _-.i:-.
e M

ﬁi:'i.'-,:,=.f;;e.:f"1. F. ?&Eﬁh:mf’:

Objetivos:

O principal objetivo deste workshop é ensinar
aos participantes como fazer a transicao de
um desenho de um programa CAD como o
ArchiCAD para uma aplicagéo de Realidade
Virtual (RV) totalmente interactiva utilizando o
Unreal Engine 5. Os participantes aprenderéo
sobre a importancia da RV na compreenséao da

escala arquitetonica e na comunicacgao eficaz
de ideias de projeto. No final do workshop, os
participantes ganhardo conhecimentos praticos
sobre a criagédo de um ambiente de RV que
pode ser usado para renderizacao e exploracao
em tempo real, enfatizando como a RV pode
revolucionar a percec¢do do espaco tanto para
profissionais como para clientes.

Resultados Esperados:

No final do workshop, espera-se que 0s
participantes: compreendam o fluxo de trabalho
completo do ArchiCAD para uma aplicagao

de RV no Unreal Engine 5; tenham adquirido
competéncias praticas na utilizagdo do Blender
para texturizagdo e modelagao detalhada;
tenham aprendido a configurar e otimizar

um ambiente de RV no Unreal Engine 5;
compreendam a utilizagdo de Blueprints para
adicionar elementos interactivos numa cena

de RV; produzam uma aplicacdo basica de RV
para apresentar o seu projeto, que pode ser
desenvolvida e personalizada.



Workshop de dia inteiro
Lecionado em Portugués e Inglés

07. Depthspace3D:
uma ferramenta
digital para a analise

da sintaxe espacial
3D

Franklim Morais - LIAD/ESAP
Catarina Ruivo - Dinamia’CET ISCTE-IUL

Franklim Morais é engenheiro civil e eletronico,
doutorado. Professor e Investigador. Foi lider
de equipas de desenvolvimento de software
comercial privado para aplicagbes cientificas:
pioneiro, no inicio da década de 1980, na
utilizagdo de métodos de elementos finitos para
engenharia estrutural em microcomputadores;
e desde o inicio da década de 1990 desenvolve
sistemas privados de hardware e software
COTS para edificios, espacgos urbanos e cidades
inteligentes. E professor convidado no Curso
de Arquitetura da ESAP (Universidade de Artes
do Porto) desde 2001. Participa no LIAD, uma
equipa de investigagdo académica, num grupo
dedicado aos Métodos Formais em Arquitetura.

Objetivos:

O workshop dara uma primeira abordagem a
utilizagdo pratica do DepthSpace3D.

Os participantes ficardo aptos a desenvolver
analises espaciais de projectos nas areas da

esapuA

Arquitetura, Urbanismo e Arquitetura Paisagista,
optimizando solu¢cdes em:

Seguranga (colocagao de CCTV, colocagao de
agentes, vigilancia de criangas);

Economia (atribuicdo de valor ao espaco,
colocacao de produtos, publicidade);

Trafego (acessibilidade, ocupac¢ao do espago,
previsdo de congestionamentos);

Estética (monumentalidade, diversidade de
espacos, lugares notaveis);

Urbanismo (protecao da linha do horizonte,
centralidades, distribuicao de equipamentos);
Estudos sociais (segregagao social, controlo,
usos funcionais do espaco).

Este conhecimento tem uma procura
profissional ndo s6 no gabinete de arquitetura,
mas também no sector imobiliario, na gestédo de
grandes edificios ou na administragao publica.



Workshop de dia inteiro
Lecionado em Portugués e Inglés

08. Construir o
Futuro - simulacao de
construcao robotica
com RV/AR

Nuno Pereira da Silva - ISCTAR-ISCE IUL
Sara Eloy - Faculty of Design Sciences,
University of Antwerp

Nuno Pereira da Silva concluiu em 2018 o
Mestrado Integrado em Arquitetura no Instituto
Universitdrio de Lisboa (ISCTE-IUL), tendo a
primeira parte da sua formag¢do em arquitetura
sido feita na Universidade Lusofona de
Humanidades e Tecnologias (ULHT). Apds a
concluséo da sua tese de mestrado com o tema
“Construgdo Robdtica: A Utilizagdo de Drones
na Arquitetura”, decidiu continuar a explorar a
possibilidade que a construgdo robdtica traz ao
Projeto e Construgcdo Arquitetonica, iniciando os
seus estudos de doutoramento.

Mais informacgées: https.//istar.iscte-iul.pt/
portfolio-posts/robotic-construction/

Sintese do workshop::

A industria da construgdo esta a passar por
uma mudanga transformadora com a crescente
adogao da automagao robodtica. Este workshop
mergulha neste futuro, dotando os participantes
de conhecimentos e competéncias para
explorar o potencial da construgao robotizada e
das simulacdes de Realidade Virtual/Realidade
Aumentada (VR/AR).

Publico alvo:

Este workshop foi concebido para arquitectos,
engenheiros, profissionais da construgao e
qualquer pessoa interessada na aplicagao
inovadora da tecnologia na industria da
construcdo. Ndo é necessaria qualquer
experiéncia prévia em robdtica ou RV/RA.

Resultados Esperados:

Compreender a construgdo robdtica e as
aplicacdes de RV/RA.

Ganhar experiéncia pratica na concegdo de
processos de construgao robotizados.
Desenvolver competéncias na utilizagdo de
software de simulagéo para projectos de
construgao.

Explorar solu¢cbes inovadoras para o futuro
do sector da construgao.


https://istar.iscte-iul.pt/portfolio-posts/robotic-construction/
https://istar.iscte-iul.pt/portfolio-posts/robotic-construction/

Workshop de dia inteiro
Lecionado em Portugués e Inglés

09. Curso de
Introducao ao SIG na
Pratica da Arquitetura
e do Urbanismo

(QGIS)

Joaquim Flores - DAMG-UPT

Licenciado em arquitetura (1992), concluiu em
2000 o Mestrado em Reabilitagdo Arquitetdnica
e Urbana. Em 2014 obteve o Doutoramento em
Arquitetura na Oxford Brookes University
Docente desde 2001, leccionou disciplinas na
area do Urbanismo e Arquitetura.
Profissionalmente, trabalhou com os
arquitectos Manuel Teles e José Pulido Valente.
Posteriormente, na Cdmara Municipal do Porto
trabalhou e coordenou o Registo do Patrimdnio
Arquitetonico da Cidade. Na Cadmara Municipal
de Gondomar trabalhou no Gabinete Polis de
Gondomar, coordenando a intervengéao de
Regeneragcdo Urbana e Ambiental da Frente
Ribeirinha de Gondomar de 2004 a 2010.

Objetivos:

Introduzir os arquitectos a utilizagéo de
Sistemas de Informagdo Geografica (SIG)

na pratica da Arquitetura e do Planeamento
Urbano, utilizando o software de cédigo aberto
QGIS.

Estrutura do Workshop:

Manha: Introdugéo Tedrica e Conceptual (4
horas)

9:00 - 9:30: Boas-vindas e Introdug¢éo ao SIG e
QGIS (0.5h)

9:30 - 11:00: Fundamentos dos Sistemas de
Informacdo Geografica (1.5h)

- O que é um SIG?

- Importancia para os arquitectos

- Conceitos basicos de dados geoespaciais
- Projeccgdes e sistemas de coordenadas

- Fontes de dados e aquisicao

11:00 - 11:30: Pausa (0.5h)

11:30 - 13:00: Introducgdo ao QGIS (1.5h)

esapuA

- Visdo geral da interface

- Funcionalidades basicas

Tarde: Hands-On e Aplicagbes Praticas (4.5h)
14:00 - 15:30: Importagao e Manipulagéo de
Dados Geoespaciais no QGIS (1.5h)

- Importagdo de dados vectoriais e raster

- Edi¢&o de dados

- Georeferenciagao de imagens

15:30 - 16:00: Intervalo (0.5h)

16:00 - 17:30: Analise e visualizagao de dados
(1.5h)

- Ferramentas de analise espacial

- Criagdo de mapas tematicos

- Visualizagao 3D

- Produgéo de modelos digitais de terreno (3D)
- Impressédo 3D

17:30 - 18:30: Conclusao (1h)

- Debate entre os participantes; questdes
especificas

- Discussao e concluséo.



Workshop de meio dia
Lecionado em Portugués

10. “Reabilitacao
4.0": afase de
caracterizacao prévia
ha era da transicao
digital:

Miguel Almeida

Titular de um Dipléme d’Etudes Approfondies
en Anthropologie (Paléthnologie), pela
Université Paris | — Panthéon/Sorbonne,

Miguel Almeida fundou a Dryas/Octopetala,

um grupo de mPMEs da area das ICC que se
dedica a Investigacédo e prestacdo de servicos
nas dreas das Arqueociéncias e Geociéncias,
com destaque para projectos complexos,
multidisciplinares e de forte intensidade
tecnoldgica. Especializado em Pré-histdria, com
vasta experiéncia em projectos de Arqueologia
preventiva e patrimonio construido, mas também
profundamente envolvido em programas de
investigacdo fundamental e aplicada, trabalha
nas dreas da Paletnologia, Geoarqueologia,
Geomatica aplicada a Arqueologia, Arqueologia
do edificado, Tecnologia litica e, mais
recentemente, Conservagao de arte rupestre

Nuno Ramos

Nuno Ramos é natural de Torres Vedras,
licenciado em Geografia e mestre em Riscos,
Cidades e Ordenamento do Territdrio, com
especializacdo em Prevencédo de Riscos e
Ordenamento do Territdrio, pela Universidade
do Porto (2021). Na sua dissertagdo de
mestrado desenvolveu uma metodologia para
a monitorizagao de arribas, aplicada ao estudo
do litoral de Torres Vedras. Atualmente integra
0s quadros técnicos da Morph —Geociéncias,
participando em diversos projetos técnicos

e cientificos, com responsabilidades em
fotogrametria digital (Structure from Motion)
aérea, terrestre e close-range, TLS (Terrestrial
Laser Scanning) e representacgéo digital 3D de
dados multi-sensoriais.

CONTRIBUTO DOS
METODOS NAO-INTRUSIVOS
E DA MODELIZACAO DIGITAL
PARA O CONHECIMENTO
PREVIO DOS OBJECTOS
ARQUITECTONICOS A
INTERVENCIONAR
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Manuel Sa é natural de Vila Nova de Gaia,
licenciado em Geologia pela Universidade de
Aveiro (2022), estando atualmente a frequentar
0 Mestrado em Engenharia Geoldgica e Minas
pela Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade de Coimbra. Atualmente integra
0s quadros técnicos da Morph - Geociéncias,
participando em diversos projectos técnicos

e cientificos com responsabilidades nas dreas
especificas da Geofisica e Geotecnia, com
destaque para trabalhos multidisciplinares em
que estos métodos de inspecg¢ao geotécnica e
prospecc¢ao geofisica se combinam com técnicas
de modelizagéo digital e representacdo da
realidade em modelos digitais complexos, tri e
tetradimensionais.

Objetivos

O workshop “Reabilitacao 4.0 / Caracterizagao
prévia” visa claramente dois objectivos
interdependentes:

Demonstrar a necessidade imperativa de
um conhecimento rigoroso dos edificios
a reabilitar para garantir a qualidade e
durabilidade das reabilitagdes;

Apresentar o potencial das novas ferramentas
tecnoldgicas e processos de trabalho para
produzir a informagao necessaria para o
conhecimento das estruturas edificadas.

Em consequéncia, sdo objectivos especificos do
workshop:

Discutir os conceitos de “centro histoérico”,
“edificio histdrico” e “patrimoénio histoérico
construido”.

Discutir os efeitos da profundidade histérica,



sucessao de ocupacdes e entropia do
tempo na acumulagao de complexidade
arquitectonica e estrutural dos edificios.

Elencar e discutir os efeitos degenerativos da
complexidade estrutural e arquitectoénica.

Apresentar o potencial da Arqueologia do
edificado como método de estudo das pré-
existéncias do objecto a intervencionar.

Apresentar novas ferramentas tecnoldgicas
de inspecgao ndo-intrusiva: georradar,
resistividade eléctrica, prospeccédo sismica,
entre outras.

Apresentar solugdes tecnoldgicas

de aquisicao e reproducgdo digital
tridimensional dos objectos arquitecténicos a
intervencionar.

Discutir a necessidade de conhecimento
prévio acerca dos objectos a intervencionar
em sede de projectos de reabilitagao de
edificios com profundidade histérica.

Resultados Esperados:

Estabelecer o principio da preservacao do
valor patrimonial dos edificios historicos
enquanto arquivos materiais de memoaria
historica.

Definir a especificidade das intervengodes
de reabilitagdo em edificios complexos,
resultantes de evolugdes longas e com
grande profundidade historica.

Estabelecer a necessidade do conhecimento
detalhado acerca da evolucdo, estrutura,
técnicas de construcdo e materiais
construtivos dos edificios para compreender
0 estado de preservagao e integridade das
estruturas e materiais dos edificios.

esapLuA O]

Estabelecer a relacado directa entre
densidade do conhecimento acerca do
objecto arquitectonico a reabilitar e a
qualidade e durabilidade das intervencdes de
reabilitacao.

Demonstrar o potencial da Arqueologia do
edificado como ferramenta de estudo da
evolucdo dos objectos arquitectonicos a
reabilitar.

Demonstrar a eficacia das novas tecnologias
de inspeccao nao-intrusiva e modelizacao
digital 3d e 4d na aquisi¢ao de informacgao
relevante para os projectos de reabilitacao,
nomeadamente:

Promover o contacto directo dos
participantes no workshop com as novas
ferramentas tecnoldgicas de inspecgéo e
documentacao; e

Fornecer competéncias para uma decisao
criteriosa acerca da estratégia e utilizagao
de recursostecnoldgicos na fase de
aquisicdo de informacé&o acerca do edificio
a intervencionar.
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