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Resumen/Abstract

En un contexto en el que las teorias, técnicas y tecnologias de gamificacion estan gradualmente
permeando la industria AEC (Arquitectura, Ingenieria y Construccion), esta contribucion
resalta las posibilidades de integrar los modelos BIM con motores de juego en tiempo real para
la gestion y difusion del patrimonio arquitectonico historico. Con este propdsito, se describe la
experimentacion llevada a cabo en el Complejo de Santa Maria della Pace, un destacado elemento
del centro historico de Castellammare di Stabia en la provincia de Napoles, Italia, con el fin de
crear un modelo informativo de gestion HHBIM orientado a la comunicacion de las configuraciones
perdidas o sobrescritas a través de juegos. A partir de un proyecto de relevamiento digital integrado,
se exploran las posibles interacciones del objeto en una comunicacion informativa basada en juegos,
que se puede disfrutar en realidad virtual (V'R), para satisfacer la demanda de transmision de
informacion interdisciplinaria. El resultado esperado es un modelo capag; de narrar la memoria
histdrica de un escenario complejo a diferentes tipos de nsuarios.

Palabras clave: Cultural Heritage; Modelacion paramétrica; Realidad Virtual,
Cultural Game Design.

Key words: 3D Survey, Documentation, Point cloud analysis, Modernist
Heritage, Brazil-Italy.
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Introduccion

La evolucién tecnolégica que el mundo digital impone constantemente, entre
otros al sector del conocimiento técnico, lleva a ensayar nuevas posibilidades de
interaccién con el llamado clon digital de un edificio o entidad arquitectonica.
En particular, una vez constatado el potencial que la modelizacién orientada
al BIM proporciona a la conservaciéon y conocimiento del patrimonio cultural,
parece necesario participar en la estructuracién de las modalidades de comuni-
cacion de la informaciéon mas apropiadas, incidiendo -en cumplimiento de la
filosofia BIM- tanto en la adecuada estructuracion de la informacién como en
su relacién con la componente geométrico-formal, con el objetivo de discernir
cudles son los limites y las oportunidades por las que puede decirse que una es
necesaria para apoyar a la otra y viceversa.

Estado del arte

Las recientes novedades planteadas por la actualizaciéon del escenario normati-
vo de referencia BIM, requieren que pueda verificarse cémo una configuracion
procedimental de este tipo, convencionalmente diseflada para la modelizacion
ex novo, pueda decirse que es funcional para la gestion de los activos existentes.
Ademas, sobre todo cuando el objeto de la virtualizacién se caracteriza por su
valor arquitecténico e histérico, cabe preguntarse hoy en dia como las nuevas
infraestructuras de comparticiéon digital pueden diversificar el uso de la infor-
macioén, para una interaccion que no se destina Unicamente al conocimiento
técnico. En una trayectoria de investigacion que se viene desarrollando desde
hace varios afos, este articulo pretende poner de manifiesto las posibilidades de
gestion de la informacion que ofrece la modelizacion orientada a objetos para la
descripciéon multidimensional y multidisciplinar de los artefactos historicos exi-
stentes. La propuesta pretende abordar tanto la organizacién de la informaciéon
como la construccién y enriquecimiento de un entorno de intercambio de datos.
Este ultimo, manifestindose como el motot central de un sistema BIM colabo-
rativo, lleva a entender como también puede destinarse a interactuar con aquella
parte del modelo que permitirfa la extrapolacion de informacién para aquellos
usuarios no técnicos, a los que también puede resultar significativo interactuar
con parte de su informacién con fines exquisitamente culturales y receptivos.
Por otra parte, la apertura del marco de conocimiento a usos y funciones ex-
ternas al mundo de la aplicacién puramente técnica llevarfa a comprender si la
recopilaciéon de datos cualitativos y la retroalimentaciéon del conocimiento no
técnico constituirfan una aportacion adicional al sistema iterativo tipico de BIM.
La referencia es también para aquellos casos, como el que tratamos, en los que
el conocimiento técnico requiere una confrontacion directa con una sensibilidad
y atencion del contexto, por lo que ciertas herramientas digitales, en su todavia
presente rigidez interpretativa de los datos, muestran criticidades de integracion
en el proceso procedimental bien estructurado que ofrecen las normas naciona-
les e internacionales. Se trata, por tanto, de describir como la estructuracion de
la informacién, aunque mediada por la diferenciacion de tipologias de usuario,
puede resolver la potencial ambigiiedad y no unicidad del acceso a la informa-
ciéon, evitando desvincular la propia filosofia de la doble articulacion del detalle,
integrandola dentro de una infraestructura paramétrica basada en la nube y ac-
cesible en modos interactivos, VR-gaming e incluso user-friendly, recuperando
unos contenidos especificos que mantienen su propia autonomia en la organiza-
cién de la informacién (Figura 2).
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Metodologia

La oportunidad de poner a prueba y verificar lo anterior nos la brindé la posibi-

lidad de interactuar con el complejo religioso de Santa Maria della Pace, situado
en el municipio de Castellammare di Stabia, en la provincia de Napoles (Italia),
que consta de una iglesia y un edificio con patio central, diversamente desti-

nados desde el siglo XVI. El edificio, antafio punto de referencia para toda la
comunidad del casco histérico, no sélo se encuentra en una zona desfavorecida
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y tendencialmente inaccesible de la ciudad histérica, sino que ademas lleva algin
tiempo completamente abandonada y en grave estado de deterioro.

Situacion actual Cloud-to-BIM Gaming

Estas caracteristicas, sumadas a la amplia base de informacién que pone de ma-  Figura 2. Resultados grificos de las fases
nifiesto tanto el valor y la importancia histérica y social como la evolucién for- ~ de elaboracion del modelo de juego
mativa y constructiva del artefacto, condujeron a la identificacién del presente siguiendo el enfoque Cloud to BIM.
estudio como caso un representativo para el desarrollo de las fases de conoci-

miento y modelizacion, asi como paradigmatico para la organizacién de la infor-

macion en la nube segun una légica multiusuario.

A partir de las cuatro fases principales - recogida de datos, tratamiento, resti-

tucion y difusién del modelo - el clon digital obtenido ha producido una base

de datos multiescalar y multidisciplinar, util para una documentacion virtual del

artefacto a la vez sincrénica - mas especificamente concebida para un conoci-

miento técnico del complejo en la deseable realizacién de futuras acciones del

proyecto - y asincronica - con una base de informacion utilizable también por

un usuario no especializado. Asi, el valor histérico-arquitecténico oculto y de-

sconocido del complejo de Santa Maria della Pace motivé la construccion de un

modelo multiescalar de conocimiento, gestion y fruicion virtual Gaming-HBIM,

capaz de narrar la memoria histérica de un escenario complejo a diferentes tipos

de usuarios, desde profesionales a usuarios ordinarios de turismo virtual.

La practica metodoldgica consolidada de levantamiento digital y representacion

integrada de datos, derivada de la profunda investigacién y analisis critico de la

documentacion técnica y archivistica-iconografica existente, represento las eta-

pas esenciales para la estructuracién de un modelo virtual en las diferentes fases

evolutivas de la arquitectura histérica. Estas etapas preliminares han conducido

a la elaboracién del modelo paramétrico as-is del complejo, nacido de la integra-

cion del enfoque CAD to BIM - 1til para definir preliminarmente la geometria

de los componentes paramétricos del modelo - con el enfoque Capture to BIM

que a través del levantamiento digital integrado de tipo escaner laser y foto-

gramétrico (terrestre y aéreo), permitié verificar el Nivel de Precisiéon (LOA)

del modelo BIM e integrar las lagunas de informacién en relaciéon con el nivel
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de detalle adecuado para recorrer virtualmente las fases de construccion de la
estructura, con referencia a dos periodos histéricos principales: siglo XVI y siglo
XIX. Por lo tanto, se han configurado escenarios alternativos, legibles incluso
en superposicion con el estado actual de los lugares, tratando graficamente los
elementos considerados de datacién incierta e integrando los parametros con
comentarios y enlaces hipertextuales que proporcionan al modelo informacién
adicional. Esta informacion resulta atil para describir la evolucion de la estructu-
ra y su estado de conservacion, detallando las condiciones de deterioro definidas
con la ayuda de modelos métricos adaptativos derivados de las texturas obteni-
das de las fotografias aéreas del levantamiento fotogramétrico.

El modelo, estructurado de esta manera en su componente geométrica-inform-
ativa, se presta a responder a la creciente demanda de accesibilidad e interaccién
de la informacién por parte de diversas categorias de usuarios. Esto ha llevado a
experimentar algunas formas de visualizacion e integracion de motores de juegos
con sistemas BIM para disfrutar de contenidos de manera virtual e inmersiva.
Se han probado varias plataformas, incluyendo las de visualizaciéon BIM, rende-
rizado en tiempo real y motores de juegos, lo que ha llevado a desarrollar una
solucién optimizada para el caso de estudio que involucra la interaccién entre la
plataforma Autodesk A360 y el motor de juego Unreal Engine (Figura 3).
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Resultados y discusiones
El entorno digital ha sido configurado en la plantilla en primera persona para

adaptarse a la visualizaciéon en VR de los modelos relacionados con las diversas
etapas de construccion del edificio, establecidos en diferentes niveles de infor-
macion. La informacién morfologico-descriptiva se ha recuperado mediante el
uso de widgets estructurados en el esquema visual de blueprint, con una seg-
mentacién de la informacién para el entretenimiento y la educacion o para la ge-
stion del edificio por parte del usuario profesional (Figura 4). En particular, hay
seis categorias de informacion en el experimento, que se disefiaron con distintos
enfoques en funcién de su finalidad.
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Los paneles informativos estaticos describen datos generales del Complejo, en
donde el usuario puede consultar la informacién acercandose a ellos. La visuali-
zacién del archivo fotografico e histérico, se superponen permitiendo la visuali-
zacion de detalles no representados en el modelo. Respecto a los datos sobre el
estado de conservacion se ide6 un enfoque diverso.
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De hecho, se realizé una cartografia de la degradacion con elementos 3D textu-  Figura 4. Cuadro de sintesis de algunos
contenidos especificos en la iteracién del
modelo Game-HBim para atender a di-

ferentes tipos de usuarios.

rizados, similares a botones de widget, que pueden consultarse al pasar el cursor
sobre ellos, a los que se les han asociado paneles que describen el tipo de degra-
dacion definida segun las normas. La posibilidad de navegar libremente en un re-
corrido virtual inmersivo, dentro de ventanas anidadas, e interactuar con los ele-
mentos paramétricos historicos-informativos del Cloud-BIM, en la mencionada
doble articulacion, permite comprender la espacialidad y la descripcion ontolog-
ica de las diferentes partes de la obra, fomentando, en una légica multiusuario,
el conocimiento de su memoria histérica para una gestion y valorizacién éptima
del bien. La evolucién en el ambito de la construccién de modelos paramétricos
informativos para la gestion, la comunicacion y la comparticion del Patrimonio
Cultural, requiere dar un paso adicional en direccion a la virtualizacion interacti-
va, experimentando la integraciéon de los modelos BIM con motores de juegos,
dirigidos tanto a profesionales especializados como al usuario comun, delinean-
do nuevos escenarios que pueden ser disfrutados también en realidad virtual vy,
idealmente, en realidad aumentada.

De esta manera, la informacion técnica se combina con funciones de entrete-
nimiento, unificando en un tnico flujo una diversidad de propédsitos que gene-
ralmente se presentan por separado: as{ se logra una experiencia virtual, incluso
inmersiva, capaz de involucrar activamente a la comunidad, devolviendo valor y
‘accesibilidad’ al patrimonio cultural abandonado y/o degradado.
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Reconocimientos

La contribucién es el resultado del trabajo conjunto de los autores en el con-
texto de las actividades operativas del REMLab (Laboratorio de Levantamiento
y Modelado) del Departamento correspondiente. En particular, P. D’Agostino
escribi6 los parrafos “Introduccién” y “Estado del arte”; G. Antuono escribié
el parrafo “Metodologia”; Erika Elefante escribi6 el parrafo “Resultados y di-
scusiones”.
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