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RESUMO
B.1 Área de investigação e desenvolvimento (I&D)

Computação Gráfica

B.2 Resumo

A prevenção de patologias em arquitectura, é um campo de conhecimento consolidado. A representação gráfica destes fenómenos como o envelhecimento de estruturas arquitectónicas é previsível de um ponto de vista morfológico da arquitectura, apesar do grande número de agentes ambientais que contribuem de forma combinada e isolada para a degradação, envelhecimento e fenómenos patológicos.

Numa outra área, em Computação Gráfica e na criação de imagens sintéticas, se constata uma grande necessidade de entendimento destes fenómenos ambientais como meio de produção de imagens credíveis, sendo inquestionável que a representação de determinados fenómenos de envelhecimento, devido a condições ambientais, caracterizam e personalizam as imagens produzidas e contribuem para a criação de imagens sintéticas foto-realistas.

Pretende-se definir um processo de representação de fenómenos naturais de envelhecimento, pelo entendimento do comportamento de fluidos em estruturas arquitectónicas bem como a sua associação a outros agentes de envelhecimento presentes na envolvente de um determinado edifício.

B.3 Objectivos estratégicos
Proponho-me investigar e desenvolver processos combinados de simulação do envelhecimento resultando na construção de uma plataforma de visualização.
Desta forma foram definidos como ponto de partida conjuntos de tarefas de acordo com o espírito e objectivos do tema que proponho. 
Contudo estas tarefas estão condicionadas aos resultados da Identificação de bases: fenómenos e condicionantes ou seja, estas tarefas não encerram em si o objectivo da criação da plataforma mas antes são, até ao momento caminhos possíveis para a realização da aplicação informática de simulação.
Principais tarefas:

- Reconhecimento de uma geometria

- Simulação de condições ambientais 

- Mapeamento do resultado visual
- Visualização

Objectivos estratégicos de consolidação:

- Implementar uma aplicação de ensaio na web
- integração de uma aplicação de simulação em software de modelação 3d
- Descrição dos resultados em artigos a publicar

CONTRIBUIÇÕES

C.1 Principais contribuições técnico-científicas

Como resultado da pesquisa realizada foi possível enquadrar o trabalho de doutoramento num campo não explorado que relaciona uma morfologia arquitectónica com agentes ambientais e organismos orgânicos, tendo como resultado fenómenos tais como os exemplos dos casos de estudo (anexo1).

Como estratégia de trabalho, tomo por o objecto de estudo a análise de uma geometria para reconhecimento de locais com maior probabilidade de fenómenos de degradação.
Um factor em estudo que condiciona a análise da geometria é o factor tempo, uma vez que se pretende que se possa simular o envelhecimento em vários momentos temporais de um edifício virtual. Assim a realização da segmentação de geometria tendo por base o reconhecimento de locais críticos à ocorrência de fenómenos será selectiva e adaptativa em função do tempo.
Por fim e até ao momento, outro processo que se pretende abordar será a simulação de fenómenos com carácter aleatório.

C.2 Publicações

ENQUADRAMENTO
D.1 Enquadramento cientifico
O trabalho que estou a realizar tendo como resultado a simulação gráfica, tem por base o entendimento de determinados fenómenos. Assim embora se torne um projecto com carácter multidisciplinar será uma ferramenta de ensaio cujo grau de previsibilidade será o maior possível.

D.2 Motivação

A realização de edifícios virtuais tem atingido um elevado grau de realismo visual como único resultado de aplicações modelação e render. Mesmo assim caso se pretenda realizar uma imagem com um carácter foto realista (fazendo uso de efeitos de degradação, sujidade…) implica um trabalho manual de pintura do envelhecimento 

O percurso de trabalho que procuro realizar tem por base algum trabalho desenvolvido no campo da simulação do envelhecimento de materiais. Contudo o trabalho realizado aborda questões isoladas mais do ponto de vista do envelhecimento do material e não do edifício como entidade condicionada pela envolvente.

D.3 Objectivos Detalhados

Foi possível assim identificar este conjunto de necessidades:

a) Definir grupos de agentes reais de envelhecimento de estruturas arquitectónicas 

(esta definição de grupos permitirá a realização de ensaios singulares ou conjunto)

b) Definir processos de segmentação de geometria

(sendo o ensaio realizado com base num modelo virtual 3d de um edifício, é necessário criar formas de identificação da morfologia do edifício)

c) Estabelecer processo de condução de água sobre as superfícies

(entendendo a água como elemento principal condutor do envelhecimento de uma estrutura arquitectónica, será alvo de estudo a partir da alínea anterior  )

d) Associar o factor tempo aos fenómenos de envelhecimento

(a plataforma deverá permitir interacção com o utilizador para ensaio e visualização do envelhecimento ao longo do tempo)

e) Estabelecer parâmetros e definir processos de erosão nas superfícies

(tendo identificadas áreas de erosão pretende-se que a plataforma permita actuar sobre o modelo virtual 3d do edifício e aplicar deformações de acordo com o grau de erosão )

f) Estabelecer processos comparativos com exemplos reais catalogados

g) Aferir os métodos a condições ambientais reais: exposição solar condições de vento, microclimas...

A implementação destes sub-temas é gradual e de acordo com os resultados da investigação.
D.4 Trabalhos alternativos
Os trabalhos mais relevantes que são referência aos estudos que estou a desenvolver, estão descritos em artigos que seguidamente descrevo:

Nos trabalhos de Dorsey, Edelman, Jensen Legakis, Pedersen [1], o estudo da modelação envelhecimento e render de rochas, foi desenvolvido segundo um processo de interacção química que se desenvolve sobre a simulação do movimento de fluidos que provocam o processo químico de erosão.

Outros estudos desenvolvidos por Curtis, Anderson Seims Fleicher, e Salesin [2], com a sua simulação de textura de aguarela por computador, partem também de um entendimento do comportamento da água sobre uma superfície de papel.

Este trabalho demonstra como a computação gráfica de texturas de aguarela, pedem ser usadas em diferentes aplicações:

Como um sistema autónomo de pintura de aguarela
Como mecanismo de render não fotorealistico tridimensional

Este trabalho é uma continuação dos estudos inovadores de Small pelo o uso de células autónomas para simular o movimento de fluidos e dispersão de pigmentos.

A combinação de vários melhoramentos contribuem para a capacidade de realizar inúmeros efeitos da textura de aguarelaA simulação de textura de aguarela baseia-se na conjugação da simulação de comportamento de fluidos com o gerador de tipos de papel.

O trabalho de Dorsey, Pedersen e Hanrahan [3], deve ser o mais representativo das questões levantadas com a representação de fenómenos ambientais. Este trabalho espelha a necessidade de representar fenómenos naturais em que a água contribui como catalizador do envelhecimento das superfícies.

Esta proposta promove a dispersão de um sistema de partículas conduzidas pela corrente de fluidos sobre as superfícies.

O modelo desenvolvido revela a sua versatilidade pela gama de variáveis que o compõe. A gestão do sistema de partículas faz-se parâmetros tais como: gravidade, fricção, rugosidade, forças que mantêm as partículas na superfície.

Este modelo tem 3 níveis:

A geometria, os materiais para a estrutura e depósitos e o ambiente.

Na sua implementação equações de movimento descrevem o percurso de cada partícula de água sobre a superfície alterando-se de acordo com os níveis.

A modelação e render de patinas metálicas  é um processo desenvolvido por Dorsey e Hanrahan [4], que consiste em criação de patinas metálicas.

Pretende-se a criação de um filme ou incrustação que se produz por renovação ou adição ao metal a partir de um processo químico.

Esta aproximação de produção de textura de patina em metal é representada por uma série de layers. As patinas são simuladas como uma colecção de operadores tais como “camada”, “erosão” e “polimento”. Sendo aplicadas à estrutura de layers o desenvolvimento de patinas e modelado de acordo com a geometria e factores ambientais

Outras representações de texturas com forte impacto visual dentro do tema do envelhecimento estão descritas com a simulação de superfícies pintadas e seu envelhecimento [5] por Hunt, Galler, Martin,.

Este trabalho consiste em partículas de pigmento de tamanho conhecido, volume e dispersão, situados num local capaz de erodir com o tempo e exposição ultravioleta.

O tamanho do pigmento da partícula, geometria volume, concentração e dispersão do pigmento da partícula, são parâmetros do modelo, sujeitos a factores ambientais,(UVs).
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DESENVOLVIMENTO

E.1 Macro-planeamento da actividades

Na actual fase de trabalho para a realização da investigação, foi proposto e aceite pelos orientadores um conjunto de 5 tarefas:

T1 – Pesquisa Bibliográfica

T2 – Identificação de bases: fenómenos e condicionantes

T3 – Criação de uma plataforma

T4 – Implementação de fenómenos numa escala temporal

T5 – Escrita da tese 

Resumo das tarefas: este conjunto de tarefas visa estabelecer um método de trabalho adaptado ao cumprimento dos objectivos a que me proponho. Tendo as tarefas iniciado com a recolha de artigos e outros trabalhos na mesma área ou áreas similares, uma vez que o tema que vou desenvolver se reveste de um carácter multidisciplinar bem como a recolha de exemplos reais como objectivo e base de comparação. A identificação de bases visa investigar metodologias para implementar na plataforma conjuntos de variáveis nomeadamente o estudo de agentes, partículas, shaders.

Com a criação da plataforma  será feita a aplicação da investigação e estudos de representação, será investigado o processo de criação de uma geometria digital de um edifício a partir do qual será feito o ensaio na plataforma.

A implementação de fenómenos numa escala temporal procura testar níveis de envelhecimento na plataforma e estabelecer factores de verificação com exemplos reais.

Escrita da tese, com a exposição do desenvolvimento, dos resultados e conclusões sobre o trabalho realizado.
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