MUSEUS E REALIDADE VIRTUAL.:
A VISITA 3D AOS MONUMENTOS DE BELEM

Apresentacdo Oral

A ideia de construcdo do Museu Virtual dos Monumentos de Belém surgiu com o
Projeto de Extensdo Universitaria Transcodificagdes Urbanas: Virtualizacdo dos
Monumentos de Belem. O Museu Virtual € um desdobramento das acdes que iniciaram
em 2010, resultando em uma exposicdio e na construcdo do site

www.monumentosdebelem.ufpa.br.

No segundo ano de execucdo, desenvolvido no ano de 2012, o Projeto prosseguiu com o
trabalho de levantamento de informaces, formacao de banco de dados e a virtualizacao
de quatorze monumentos de Belém. No terceiro ano de execucdo, desenvolvido no ano
de 2013, o Projeto aprofundou o trabalho de virtualizagdo e iniciou a construgdo de
ambientes virtuais interativos com a modelagem 3D dos espagos e monumentos.

Nesta terceira etapa, que prossegue em 2014, o Projeto avancou na construcdo 3D e
apresentou os primeiros ambientes que levardo a configuracdo de um Museu Virtual dos
Monumentos de Belém. Para isso, langou as visitas virtuais a cinco monumentos:
Repulblica, Chafariz das Sereias, Coreto da Praca Batista Campos, Frei Caetano
Brandéo e Lauro Sodré.

O objetivo do projeto é consolidar um espaco de acesso a memoria e ao patrimonio
histérico, cultural e artistico paraense, por meio da pesquisa e da construcdo de
ambientes interativos na internet. Sera ampliado com o prosseguimento da pesquisa,
para que estas informacdes sejam acessiveis a populacdo, como ambiente de acesso,
interacdo e compartilnamento de conhecimento.

Para alcancar os objetivos propostos foram utilizados os seguintes procedimentos
metodoldgicos: pesquisa bibliogréfica e documental; analise e sistematizacdo de dados e
enunciados; registro imageético; virtualizacdo dos dados obtidos; construcdo de
ambientes virtuais interativos, através da tecnologia da Realidade Virtual, modelagem
do cenério, criacdo do ambiente 3D e a disponibilizacdo na internet para a visitacdo
publica.

O advento da internet possibilitou aos museus mais um instrumento de comunicacao e
de interacdo com o publico, inserido em um espaco aberto por meio da interconexao

mundial das informagdes, da maquina e dos homens (LEVY, 1999, p.113). Nesse novo


http://www.monumentosdebelem.ufpa.br/

cenario, o ciberespaco, 0s museus adquiriram uma nova tipologia, classificados como
museus virtuais e configurados como uma colecdo de objetos digitalizados, articulada
logicamente e composta por diversos suportes que, por sua conectividade e seu carater
multiacessivel, permite transcender os modos tradicionais de comunicacdo e de
interacdo com o visitante (DESVALLEES, MAIRESSE, 2013, p.75).

Caracterizados como desterritorializados, 0os museus virtuais se deslocam do espago
fisico ou geografico ordinario e da temporalidade do reldgio e do calendario, entretanto,
ndo sdo independentes do espaco-tempo de referéncia. A sincronizacdo substitui a
unidade de lugar, e a interconexdo, a unidade de tempo. Mas nem por isso o virtual é
imaginario (LEVY, 2011, p.21). O virtual é um imenso hipercorpo hibrido e
mundializado (LEVY, 2011, p.31).

Os museus virtuais sdo classificados em trés categorias: folheto eletrdnico, cujo objetivo
é a apresentacdo do museu e que funciona como uma ferramenta de marketing; museu
no mundo virtual, que apresenta informagdes mais detalhadas sobre o seu acervo e 0s
museus realmente interativos, onde sdo acrescidos elementos de interatividade, que
envolvem o visitante. O museu na internet ndo perde suas caracteristicas essenciais e
pode adquirir novas facetas. Ou seja, 0s objetos do museu virtual ndo sao
necessariamente diferentes dos do museu fisico, mas o complementam (HENRIQUES,
2007, p.248). As tecnologias digitais integram textos, imagens e sons no Mesmo
sistema, possibilitando a interacdo a partir de pontos maltiplos, no tempo escolhido (real
ou atrasado) em uma rede global, em condicGes de acesso aberto (CASTELLS, 1999,
p.414).

O Museu Virtual dos Monumentos de Belém, a ser criado com o avanco do projeto, €
classificado na categoria de museu realmente interativo. Existira somente na web,
possuindo um acervo convertido e também criado digitalmente. A Realidade Virtual é
uma interface avancada do usuario para acessar aplicacGes executadas no computador,
proporcionando a visualizagdo, movimentacdo e interacdo do usuario, em tempo real,
em ambientes tridimensionais gerados por computador. (KIRNER, SISCOUTTO, 2007,
p.7).

Do tradicional espaco fisico, 0 museu se recriou no espaco virtual, aberto a recursos
outros e ndo acessiveis nos antigos formatos. No ciberespaco, expande-se para um novo
e mais amplo publico, que pode acessa-lo em diferentes partes do planeta. Com o novo
museu, virtual, é possivel também interagir de forma mais dindmica e ampliada, o que

democratiza o acesso a informacdo em processo de circulagéo.
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