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RESUMO

O objetivo do seguinte Trabalho de Conclusdo de Curso € dissertar acerca do conceito e
fundamentacdo dos Projetos de Extensdo e sua relevancia na vida de estudantes do ensino
superior, estabelecendo conexdes ao Projeto Museus Virtuais, que possuiu por objetivo realizar
a versdo virtual do Museu Histérico de Carolina - MHC, sediado na cidade de Carolina,
Maranh&o, além de relacionar essa virtualizacdo ao profissional de engenharia civil por meio
da conservagdo. Em segundo momento, o projeto levanta o problema, que se caracteriza pela
falta de acesso e conhecimento de museus, trazendo 0os museus virtuais como solugéo parcial
por serem formas de conservagdo de patrimoénios e fomento aos mesmos. Apos, realiza-se uma
revisao de literatura em busca de conceitos que explanem acerca de patrimonio, projetos de
extensdo, museus na educacdo e museus virtuais. Em seguida é apresentada metodologia e
procedimentos utilizadas no trabalho, falando-se sobre e visita a Carolina, o levantamento e a
criagcdo do museu em si, dando-se foco ao uso das ferramentas Blender e Unreal Engine, pois
foram as responsaveis pela elaboracdo dos objetos em 3D e passeio pelos acervos com
renderizagdo em tempo real. Em seguida, hd a apresentacdo de resultados, com exemplos
virtuais em comparacao com os reais. Nas discussdes, se fez comparativo com autores que
apresentaram modelos virtuais feitos com dispositivos de fotogrametria e visualizagdo com
oculos VR. Na concluséo do trabalho se levanta a relevancia do trabalho em vista do acesso a
um patrimdnio cultural e o possivel uso da virtualizacdo como forma de conservar uma obra
degradada, justificando-se ao final o uso de tecnologias que podem melhorar os processos
dependendo do orcamento disponibilizado. Por Gltimo, reflexdo sobre a extensdo e sua
contribuicdo para profissionais e seus retornos para a sociedade.

Palavras-chave: Acervo. Blender. Carolina-MA. Maquete Virtual. Unreal Engine.



ABSTRACT

The objective of the following Course Conclusion Paper is to discuss the concept and
foundation of Extension Projects and their relevance in the lives of higher education students,
establishing connections to the Virtual Museums Project, which aimed to carry out the virtual
version of the Historical Museum of Carolina - MHC, headquartered in Carolina, Maranh&o, in
addition to relating this virtualization to the civil engineering professional through
conservation. Secondly, the project raises the problem, which is characterized by the lack of
access to and knowledge of museums, bringing virtual museums as a partial solution as they
are ways of preserving and promoting heritage. Afterwards, there is a literature review in search
of concepts that explain about heritage, extension projects, museums in education and virtual
museums. Then, the methodology and procedures used in the work are presented, talking about
the visit to Carolina, the survey and the creation of the museum itself, focusing on the use of
the Blender and Unreal Engine tools, as they were responsible for the elaboration of the 3D
objects and walk through the collections with real-time rendering. Then there is the presentation
of results, with virtual examples compared to real ones. In the discussions, a comparison was
made with authors who presented virtual models made with photogrammetry devices and
visualization with VR glasses. At the end of the work, the relevance of the work is raised in
view of the access to cultural heritage and the possible use of virtualization as a way to conserve
a degraded work, justifying in the end the use of technologies that can improve processes
depending on the budget made available. Finally, reflection on the extension and its
contribution to professionals and its returns to society.

Keywords: Collection. Blender. Carolina-MA. Virtual Mockup. Unreal Engine.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de atividades de Pesquisa e Extensdo, dentro do contexto das
instituicGes de ensino superior, € de importancia inestimavel para o aprendizado de seus
discentes e colaboradores. Neste seguimento, os participantes tém a chance de trabalhar a
escrita por meio da realizagdo dos documentos de submissdes do projeto e de outras habilidades
nas quais sao direcionados.

Conforme a Resolugdo CNE/CES 07/2018, as atividades de extensdo se inserem nas
seguintes modalidades: programas, projetos, cursos e oficinas, eventos e prestacéo de
servigos. Essas modalidades definem os tipos de agBes de extensdo. Portanto, uma
acdo de extensdo é constituida, na sua totalidade ou em parte, por atividades de
extensdo. As caracteristicas de cada modalidade de acGes de extensdo devem ser

especificadas em normativas institucionais préprias, observando as diretrizes
acordadas para a (...) autonomia de suas instituicbes (CONIF, 2019, p. 2).

Em dezembro de 2018, o Conselho Nacional de Educacdo - CNE, estabeleceu
as diretrizes para a inclusao de atividades de extensdo nos curriculos dos cursos de graduacéo.
Pela legislagdo, no minimo 10% da carga horéria total dos cursos, obrigatoriamente, deve ser
destinada & extensdo (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2018).

Desta forma, os estudantes necessitam participar dessas atividades de maneira
obrigatdria, ndo obstante essa visao de obrigatoriedade é mais entendida como uma forma de
proporcionar experiéncias aos discentes, sendo que estas lhes serdo uteis como futuros
profissionais, a partir de projetos que demandem a conhecimentos técnicos, ldgicos e de
conhecimento de mundo. Nesse aprendizado proposto, espera-se ainda que dentro das
atividades que se caracterizam por extensdo, tenha-se uma conexdo entre instituicdo e
comunidade externa, fazendo-se desses projetos ferramentas que sirvam a sociedade e lhes
tragam retornos.

Seguindo a linha acerca dos Projetos de Extensdo, dentro dos Institutos Federais de
Educacdo!, de maneira analoga, tais projetos sdo acles necessarias para compor o quadro de
atividades extracurriculares dos alunos, havendo editais nos quais servidores, juntamente a

demais colabores (que podem ser outros servidores ou estudantes), submetem suas ideias e

1 Os Institutos Federais sdo instituigdes, pluricurriculares e multicampi (reitoria, campus, campus avancgado, polos
de inovacdo e polos de educacdo a distancia), especializados na oferta de educacdo profissional e tecnoldgica
(EPT) em todos os seus niveis e formas de articulagdo com os demais niveis e modalidades da Educagao Nacional,
oferta os diferentes tipos de cursos de EPT, além de licenciaturas, bacharelados e pos-graduacdo stricto sensu
(MEC, 2021).
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passam por processos de selecdo que lhes classificardo por meio de pontuagdes e,
consequentemente, lhes contemplardo com a aceitacdo do Projeto de Pesquisa submetido.

Um destes editais, ofertado pela Reitoria do Instituto Federal do Tocantins, em 2020,
foi o Edital n° 60/2020/REI/IFTO, de fomento a cultura. Um dos projetos contemplados por ele
foi o denominado “Museu Virtual: Do Tocantins ao Maranhao”, que se consistiu na realiza¢ao
de um modelo virtual do Museu Historico de Carolina, no estado do Maranhdo.

A execucao dessa modelagem teve o intuito de levar a histéria e cultura desse local para
contextos nos quais ele ndo chegaria apenas com sua existéncia fisica, de tal forma a apresenta-
lo & individuos que, porventura, ndo possuem recursos para Visita-lo de maneira real ou, ainda,
despertar o interesse turistico daqueles que possuem, isso num futuro j& passado o atual
contexto da pandemia de COVID-19, ja que as viagens de passeio e turismo estao restritas para
a ndo circulacdo do virus.

O mesmo também demonstrou sua conexdo com a engenharia civil no ambito da
conservacao de patrimoénios historicos e demais centros, ja que também é papel do engenheiro
civil buscar formas de garantir a perpetuacdo de edificacdes, seja pelo uso de materiais e
técnicas construtivas que prolonguem a vida util desses locais, seja por fazer essa perpetuacédo
de maneira virtual, como aqui abordado, ou seja, por meio da tecnologia, dando a essas
edificacBes a chance de ocuparem novos espacos e poderem ter sua estética, acervo e legado
lembrados e facilmente observada pelo publico.

Desta forma, o seguinte de Trabalho de Conclusdo de Curso tem seu objetivo em
abordar e avaliar a experiéncia do Projeto de Extensdo Museu Virtual: Do Tocantins ao
Maranhdo, bem como observar sua relevancia, ndo apenas em valores sociais, historicos e
culturais relacionados ao patriménio, como também em consideracdo as ferramentas e

softwares utilizados e seu valor na area da Engenharia Civil e afins.

11



2 DESENVOLVIMENTO

Neste topico se fard a apresentacdo do problema de pesquisa, que seria a falta de acesso
e descasos com patrim6nios como museus. Em seguida, se fard um apanhado com literaturas
que poderdo contribuir com conceitos correlatos a pesquisa, que seriam 0 conceito de
patrimonio, 0s projetos de extensdo, museologia no aprendizado, o uso de ferramentas

tridimensionais e 0S museus virtuais e seus conceitos.

2.1 Problema de pesquisa

Museus e centros histéricos em geral, como abordado no tdpico anterior, séo
importantes ferramentas para a formacédo de consciéncia e pensamento do individuo acerca do
contexto e histdria nos quais se esta inserido, bem como forma de ter o entendimento das
situacBes da atualidade, como as herancas étnicas de um povo, a politica e as desigualdades
sociais. Neles, o aprendizado acerca de um periodo ou cultura pode ser observado por meio de
um objeto, desenho, pintura etc., de forma que a visualizacdo favoreca e reforce esse novo
conhecimento. Existem variados tipos de exposi¢cfes em museus, dedicadas as mais diversas
areas, podendo haver diferencas em sua mensagem e publico. Mesmo com tantos atributos
positivos, ha alguns problemas que podem ser encontrados quando se trata de museus: a falta
de acesso a eles por parte da populacdo e o descaso com alguns desses locais por parte dos
Orgdos que deveriam protegé-los.

O primeiro problema estd mais relacionado com a populacdo que ndo conhece 0s
museus e ndo fazem ideia de sua importancia perante uma sociedade. Segundo uma pesquisa
realizada pelo IPEA?, até 2010, 70% da populacdo brasileira nunca havia ido a museus ou
centros culturais (IPEA, 2010). O numero foi apresentado had mais de uma década, entretanto,
mesmo se pensar nos anos 2010, ainda é alarmante. E relevante destacar que a contribuicio
para esses numeros também se deve ao fato de ndo se existir no pais iniciativas que atraiam e
facam com que as pessoas tenham interesse de visitar esses locais, no caso dos individuos que
possuem condigdes de os acessarem — seja pela existéncia de museus e centros culturais por
perto ou pela indisponibilidade financeira de ir até os lugares que 0s possuem.

A outra problemética enfrentada é a desvalorizagdo dos museus e centros historicos,

tanto por parte da populacdo que deveria usufruir deles quanto por gestdes que ndo lhes

2 Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada.
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financiam da maneira correta. Como ilustracéo disso, ha dois recentes casos no cenério nacional
acerca de museus que tiveram seus acervos parcialmente perdidos: o primeiro, Museu Nacional,
sediado em Niterdi, no estado do Rio de Janeiro, inaugurado em 1818 — o0 mais antigo centro
de ciéncias do pais —, encontrando-se, em 2018, em situacdo de descaso e abandono, foi
acometido por um incéndio no dia 2 de setembro deste mesmo ano, perdendo importantes partes
de seu acervo, um dano irreparavel (METROPOLES, 2018).

O segundo, 0 mais recente de ambos os casos, foi do incéndio da Sede da Cinemateca
Brasileira, criada em 1950, situada no bairro da Vila Mariana, na capital de Sdo Paulo. A
Cinemateca Brasileira é a entidade responsavel por guardar e preservar grande parte do
contelldo cinematografico brasileiro, contando com mais de mil rolos de filmes que,
infelizmente, se perdera parte no dia 29 de julho de 2021 (G1, 2021).

E ainda destacavel que os casos citados aconteceram na regido sudeste do Brasil, que é
a maior contribuinte do PIB brasileiro, ou seja, esta a frente das demais regides no quesito de
desenvolvimento econdmico. Imagina-se, entdo, como seriam esses problemas nos centros e
nacleos histdéricos e culturais de cidades interioranas, que possuem menos visibilidade.
Lembrando que tais barreiras, em maioria, seriam resolvidas com as manutencdes rotineiras
feitas por profissionais especializados.

Desta forma, como questionamento acerca do que foi citado, deixa-se: Como a(0)
profissional da engenharia civil pode contribuir para trazer o acesso a historia e cultura para a
comunidade, juntamente com a tecnologia, e favorecer a conservacdo desses patriménios
historicos, tornando-se aliada(o) da protecdo desses locais tdo relevantes para a sociedade e

como 0s museus virtuais podem contribuir para a solucdo desse problema?
2.2 Revisdo de literatura

Para responder o questionamento anterior, os topicos seguintes trardo uma revisao de
literatura contendo questionamentos sobre projetos de extensdo, patriménio, museus, museus

virtuais, as ferramentas de producdo e conceitos que buscardo expandir o conhecimento sobre

0 tema do projeto a ser proposto.
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2.2.1 Projetos de Extenséo

Extensdo seria uma interacdo da universidade com a sociedade, havendo, entre ambos,
uma troca de conhecimentos e experiéncias. Essas atividades tiveram inicio em universidades
inglesas como Cambridge e Oxford, no século XIX, com ofertas de cursos abertos a sociedade,
cursos de verdo, conferéncias e formagdes continuadas, considerando-se a primeira geragéo
deste tipo de atividades (UNESP, 2017).

No século XX, nos Estados Unidos, em Havard e na Universidade da Pensilvania, além
dos cursos voltados para a sociedade, a extensdo universitaria adotou um novo carater, que foi
0 da prestacdo de servicos, principalmente em programas voltados a extensdo rural,
caracterizando-se a segunda geracdo das extensbes universitarias. A terceira geracdo foi
determinada pelas relacdes universidades-empresa, com a prestacdo de servicos técnicos
especializados por parte dos estudantes (UNESP, 2017).

A quarta e atual geragdo, que € pela qual estamos passando, foi iniciada pelo Movimento
Reformista de Coérdoba, na América Latina, mais exatamente, na Argentina, havendo neste
movimento, que se iniciou em 1918, compromissos sociais e politicos a serem cumpridos
juntamente a instituicdo de ensino (UNESP, 2017). Outra influéncia direta as atuais préaticas
expansionistas foi o pensador brasileiro Paulo Freire,

[...] cuja influéncia mundial inspirou préaticas e concepgdes em Educagdo (...) em
1969, publica no Chile, o livro “Extenciéon o Comunicaciéon?”, no qual fez criticas a
extensdo rural da época, que, segundo ele, era colonizadora e ndo considerava o
conhecimento existente na populagdo, tampouco promovia o dialogo emancipador.
Paulo Freire (1983) ja apontava a necessidade de reformulacdo da extensdo invasiva
da época (caracterizada “através do conteudo levado, que reflete a visdo do mundo
daqueles que levam, que se superpde a daqueles que passivamente recebem”), em

direcdo a uma extensdo de comunicacdo, de diadlogo, onde ha reciprocidade e que nao
concebe sujeitos passivos (UNESP, 2017, p. 3).

Duarte (2014) discorre ainda acerca do papel das universidades para a concretizacdo
das extensdes, sendo elas responsaveis por favorecer um ambiente de ensino, ou conjunto de
condigdes, equipamentos, espaco e outros facilitadores, que sejam capazes de fazer com que
esses processos acontecam e que sejam, de fato, encaminhadores de profissionais adequados
para a sociedade e mercado de trabalho, fazendo-se, portanto, do extensionista, mais do que
alguém que tenha algo a oferecer, mas também como apropriador do conhecimento de outro ou
algo externo, ampliando sua potencialidade como profissional, tornando-o mais apto para

exercer seu papel dentro da sociedade.
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2.2.2 Conceituacdo de patrimonio

A palavra patrimonio, patrimonium, em latim, deriva da expressao pater, que seria, em
palavras simples, os bens que um pai poderia deixar a um filho, como uma heranca, e monium,
que indica condigéo, estado ou uma acdo (SECRETARIA DE ESTADO DA CULTURA DE
ALAGOAS, 2021). Para Mendes (2012), a ideia de heranca traz sentido de continuidade,
entrega e recebimento, que pode ser dito como tradicdo, sendo esta heranca o que patriménio
venha a ser de fato, que de maneira coletiva, dentro do estudo dos patriménios historicos e
culturais, seria uma ‘heranga para a humanidade’.

Abordado nessa condi¢do de categoria de pensamento, o patrimbnio pode ser
compreendido como esse esforgo constante de resguardar o passado no futuro; e para
que exista patrimonio é necessario que ele seja reconhecido, eleito, que lhe seja

conferido valor, o que se d& no &mbito das relagdes sociais e simbdlicas que séo
tecidas ao redor do objeto ou do evento em si (FERREIRA, 2006, p. 79).

Patriménio cultural é o patriménio que abrange toda a heranca cultural de um povo,
sejam elas fisicas ou ndo. No Brasil, a constituicdo Federal de 1988, no Artigo 216, por meio
do Decreto-lei n° 25, de 30 de novembro de 1937, substituiu a nomeagdo de Patrimonio
Historico e Artistico por Patrimdnio Cultural Brasileiro, abrangendo o conceito de referéncia
cultural e definicdo de bens passiveis de reconhecimento, principalmente os que se caracterizam
ndo materiais (IPHAN, 2014).

Artigo 216 da Constituigdo conceitua patrimonio cultural como sendo os bens “de
natureza material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de

referéncia a identidade, & acdo, & memoria dos diferentes grupos formadores da
sociedade brasileira” (IPHAN, 2014).

Ja o patrimdnio histérico, em complemento, é o que representa 0s bens materiais ou
naturais que trazem relevancia histérica de uma comunidade ou sociedade. Estes bens podem
ser prédios, ruinas, estatuas, esculturas, igrejas, ou uma prdpria area urbana. Essa definicdo de
desenvolveu a partir do século XIX, apds a Revolucgdo Francesa, em 1789 (DIANA, 2021).

Esses conceitos foram difundidos socialmente por meio de passos dados juntamente
com a sociedade e se encaixaram no que conhecemos atualmente sobre a heranga coletiva que
0s seres humanos compartilham, ja que, como seres sociais, € essencial o resguardo das

memorias e costumes, que sdo parte do que ¢ ‘ser humano’.
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2.2.3 Conceitos sobre museus e seu papel no aprendizado

Um fator que valida a criacdo de um museu é a democratizacdo da historia, cultura e
costumes da sociedade a ser tratada, ja a virtualizacdo, em 3D, como é o caso da realizada nas
atividades, buscou preservar ao maximo daquilo que se pdde observar dentro da obra original,
trazendo, portanto, ao seu espectador, a experiéncia visual mais proxima possivel da real.

Atualmente a internet tornou-se uma importante aliada dos museus. Os museus, como
tantas outras instituicdes, estdo presentes na rede mundial de computadores. Prevendo
a evolucdo e os avancos tecnoldgicos, (...) atentaram-se ao fato e muitos aderiram ao
novo modelo de “museus virtuais”. Através de seus enderecos eletronicos, surge a
oportunidade de conhecer a historia do museu, seus horarios de funcionamento e até

realizar visitas virtuais tendo acesso ao seu contelldo de uma forma ampla, sendo
possivel encontrar informag6es detalhadas sobre o seu acervo (TASSI, 2010, p. 9).

Para Jahn (2016), no conceito de museu entende-se como um fenémeno cultural em si
préprio, ndo havendo a necessidade de um espagco fisico para que aconteca, fazendo-se, desta
forma, o conceito de “museu virtual” valido e existente, ocorrendo que até mesmo seja
complexa tal definicdo, ja que existem muitos tipos de museus e todos levam suas
particularidades.

De fato, 0s museus muito se tém utilizado computadores, seja dentro do seu espaco
fisico, nas exposicdes, (...) como um meio de disponibilizar e ativar o seu acervo no

contexto da Web. Todas essas experiéncias, sejam em ambiente fisico, sejam na
internet, tém sido frequentemente nomeadas de museu virtual (JAHN, 2016, p. 39).

Desta forma, por se tratar de locais virtuais que devem ser visualizados por meio da
tecnologia e da internet. O acesso, como dito anteriormente, é facilitado, entretanto conservando
todo o contexto socioeducativo que as obras e acervos tem intuito de passar aos seus
espectadores.

Figurelli (2011) acredita que a concepcdo de museus se expandiu nos ultimos anos
também como instituicdo educadora, havendo ou ndo um setor em especial responsavel pelas
acoes de cunhos educativos. Isso faz, mesmo que ndo intencionalmente, que 0s museus sejam
vistos cada vez mais como locais destinados a demonstrar o viés educativo e social em suas
atividades.

Tassi (2010) ainda discorre que os museus tém condi¢fes de desempenhar uma
importante funcdo para o crescimento individual, tanto de alunos quanto do publico em geral,
oferecendo-lhes atividades e conhecimentos didaticos e interdisciplinares, ja que se é sabido

que o ensino de historia e cultura € imprescindivel para o crescimento humano, trazendo
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questdes do passado de determinado local ou cultura para que se fagca a compreensdo do

presente e suas situagoes.

2.2.4 Ferramentas de modelagem tridimensional na engenharia

O uso de ferramentas e Softwares que sejam capazes de realizar modelos tridimensionais
sdo imprescindiveis dentro das habilidades que um engenheiro civil deve ter na atualidade. Esse
tipo de ferramenta se torna tdo importante devido a melhor visualiza¢do do projeto — tanto para
um executor quanto para um cliente — que, no caso da construgdo civil, serdo as caracteristicas
arquitetdnicas, estruturais, hidrossanitarias etc. de uma edificag&o.

Ledo e Nunes (2018) descrevem que o desenvolvimento da inddstria dos Softwares
gréficos se deu na década de 1960, no qual os computadores se tornaram ferramentas
fundamentais em todas as areas. Entretanto, foi na década de 1980 que se ocorreu a revolugéo
na area das projecOes arquitetbnicas e complementares, surgindo assim, Softwares que viriam
a substituir todo o trabalho que até entdo era realizado manualmente, desenvolvendo o sistema
vinculado & Computer Aided Design (Desenho Assistido por Computador) — CAD?.

A transicéo de sistemas graficos computacionais de modelagem bidimensional (2D)
para sistemas tridimensionais (3D) e outras ferramentas de Tecnologia da Informacéao
(T1) tem auxiliado projetistas e construtoras a gerenciar a sobrecarga de informacgdes

e atingir estes objetivos, equacionado qualidade, prazo e custos (NASCIMENTO, L.
A.; SANTOS, E. T., 2003) (BORJA e CASTRO, 2011, p. 2).

As projeces tridimensionais acabam por ndo apenas serem instrumentos para melhor
visualizacdo, todavia facilitadoras para a obtencdo de perspectivas e vistas necessarias para o
projeto a ser executado. Borja e Castro (2011) ainda apontam que em outras fases da construcao
podem ser extraidas informacGes, tais como o0s quantitativos de materiais e demais

orcamentacgdes por meio desses tipos de ferramentas.
2.2.5 Museus virtuais e seus conceitos
Como abordado anteriormente, o conceito de Museu Virtual se da por local com

artefatos e acervos que podem ser acessados dentro do ciberespaco, seja da maneira online ou

pelo download de algum software que possibilite a visita.

3 Desenho Assistido por Computador vem (inglés: CAD, Computer Aided Design) é o nome que designa os
sistemas computacionais (Softwares) que utilizados em vastas areas, como engenharia, arquitetura, geologia,
design etc. para facilitar os desenhos técnicos (SARCAR et al., 2008).
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Diversas iniciativas acerca de museus virtuais podem ser encontradas dentro da histéria
da computacdo, todavia essas se concentram apenas em paginas na Web que demonstram as
imagens dos acervos, com pouca ou nenhuma interacdo entre elas (SOLANGE et al., 2019),
ndo proporcionando ao espectador a chance de, mesmo que virtualmente, percorrer pelos
ambientes, de maneira a aproximar o passeio a algo real.

E impossivel constatar-se a origem do primeiro ou o primeiro conjunto de museus que
deram origem a esta modalidade de passeio. O que se pode afirmar é que 0s museus virtuais
estdo presentes e se fazem importantes para a sociedade e educacéo.

Museus virtuais e interativos vem de encontro a esta proposta na medida que é
pensado e construido com esta intencionalidade, pois colocaria o universo das artes a
disposicdo do aluno pesquisador, de forma que ele se movimente por este espaco,
navegue pelas obras utilizando os periféricos de interface e tire delas informagdes
relevantes para a sua construgdo de conceitos, em oposi¢do ao que seria possivel em
museus fisicos. A interagdo com o material disponibilizado em um museu virtual
possibilita uma forma inusitada da pratica da leitura - o “monstro” da sala de aulas
formal, para alguns. Por outro lado, o0 aluno da um retorno irreverente ao ar grave e

sério que caberia a uma visita a espagos tdo formais como sdo 0s museus estaticos
(SARTORI et al., 2006, p. 10).

Ferreira e Rocha (2018) dividem os museus virtuais de categorias. A “Categoria A —
Museu Virtual Original Digital” se caracteriza por museus que tem seus acervos apenas de
maneira virtual, na Web, de modo a ser constituido por memdrias sociais, depoimentos etc. “A
Categoria B — Museu Virtual Conversdo Digital” é a representagdo de um museu real no
ambiente da Web ou acessado através da mesma. A “Categoria C — Museu Virtual Composigéo
Mista” é um tipo de museu criado apenas no acervo Web ou acessivel por ela, na qual sua
colecdo é composta por objetos digitalizados, todavia a juncdo desses artefatos sé existe
virtualmente.

Dadas as defini¢bes acerca dos tipos de museus virtuais existentes, é facil observar que
a classificacdo descrita neste documento é a Categoria B, por se tratar de um museu que
originalmente tem sua forma fisica e passou pelo processo de virtualizacdo da estrutura e
colegdes.

Acerca da existéncia de museus virtuais no Brasil, € possivel encontrar diversas
instituicOes que se preocuparam em trazer seus pertences a modalidade virtual, fazendo-se,
desta maneira, a conservacdo de seus acervos por meios ndo deteriorantes, tornando-as
acessiveis a individuos que, das maneiras convencionais, nao teriam acesso a tais
conhecimentos acerca dos acervos e objetos representados.

Outro ponto a ser colocado é que 0s passeios virtuais em museus e exposic¢oes virtuais,

no Brasil e no mundo, foram alavancados na época de enfrentamento da pandemia de
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Coronavirus, ja que as pessoas foram impossibilitadas de frequentar esses lugares
presencialmente. Alguns museus que sdo possiveis de se conhecer por meio de visitas virtuais,
por exemplo, sdo 0 Museu do Louvre, de Paris, na Franca, o Pinacoteca, na capital de S&o Paulo
e a Casa Anne Frank, em Amsterdam, na Holanda.

Com base nos conceitos dados, agora € possivel entender qual a relevancia do Projeto
de Extensdo Museu Virtual dentro de um contexto da preservacédo, j& que o cuidado com o
patrimonio e seus conceitos ja sdo assuntos que fazem parte do contexto de outros autores e
literaturas dentro das areas que dissertam acerca do patrimoénio e o que ele venha a ser, havendo
consenso nos ideais de que é sempre relevante a busca por novas formas de se criar a valorizagdo

dessas herancas coletivas.

2.3 Metodologia

O trabalho seguiu o carater de natureza aplicada, ou seja, executado com finalidade de
adquirir novos conhecimentos através do desenvolvimento ou inovacdo tecnoldgica, que no
caso, é o da virtualizacdo de um museu historico.

Também se buscou referéncias por meio de biografias, sites, revistas eletrdnicas e outros
textos que fossem relevantes dentro dos assuntos acerca de Museus Virtuais, patrimonio,
softwares de modelagem e renderizacéo, educacédo etc. As fontes ndo utilizadas na pesquisa

foram desconsideradas.
2.3.1 Procedimentos Metodoldgicos

Os subtdpicos a seguir irdo descrever 0s procedimentos necessarios para a concepgao
do Museu Virtual e de todo o trabalho, descrevendo-se desde a visita ao local, desde parametros
técnicos como as ferramentas utilizadas para este fim.
2.3.1.1 Local de Pesquisa

O municipio de Carolina esté inserido na Mesorregido Sul do Maranh&o, tendo tido sua

emancipacao no ano de 1859. Com uma populacdo de 24.165 habitantes, 0 mesmo compreende

uma area de 6.442 kmz2, com uma densidade demogréafica de 3,72 habitantes/km2. Carolina faz
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divisa com o municipio de Filadélfia, no estado do Tocantins (RELATORIO DIAGNOSTICO
DO MUNICIPIO DE CAROLINA, 2011).

Carolina é uma cidade histérica, possuindo casardes tipicos da arquitetura colonial, dos
quais existem os que foram tombados pelo Instituto do Patriménio Historico e Artistico
Nacional - IPHAN. Além de seu status como cidade histérica, possui também popularidade
pelos atrativos turisticos, tais como cachoeiras, mirantes, canions e parte da famosa unidade de

Conservacao Chapada das Mesas.

Figura 01 — Localizagdo do municipio de Carolina em relagéo ao estado do Maranhéo.

Fonte: Raphael Lorenzeto Abreu?, s/d.

4 Disponivel em: <pt.wikipedia.org/wiki/Carolina_(Maranh%C3%A30)> Acesso em: 05 nov. 2021.
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Carolina, apesar de ser situada no estado do Maranh&o, tem caracteristicas parecidas a
cidades do estado do Tocantins, dada a proximidade com o estado e a localiza¢do longe de sua
prépria capital, Sdo Luis. Dentro da historia do local, € possivel ver a importancia desse
municipio para a regido Norte do Brasil, ja que foi um centro econémico, concentrando avangos
tais como a primeira hidrelétrica da regido Norte e segunda do Nordeste, que é a Hidrelétrica
de Itapecuru, fundada em 1941.

Ao carregar esses legados, com intuito de recordar e guardar os acontecimentos e feitos
do municipio, por meio da ONG® Associagdo Carolina Via Verde, no ano de 2015, o Museu
Historico de Carolina, MHC, foi criado. Este local foi escolhido como pioneiro na realizacdo
da verséo virtual em decorréncia da proximidade de membros da equipe com os fundadores do
MHC, que puderam oferecer o acesso aos acervos mesmo em dias que o lugar seria fechado, ja
que o processo de coleta de dados seria um processo demorado, e todo o levantamento e demais
processos seriam inéditos para equipe do projeto.

Desta forma, o grupo se deslocou até a cidade de Carolina para dar inicio aos estudos e
partes seguintes, fazendo-se, antes de tudo, visitas pelo area urbana da cidade para se ter um
entendimento prévio do contexto geral acerca da localidade, desde as caracteristicas
arquiteténicas a aspectos relacionados aos patrimoénios tombados. Um fator que € valido ser
citado é que a edificacdo que abriga 0 MHC, que era uma antiga casa de familia, ndo foi
tombada pelo IPHAN.

2.3.1.2 Estudos e Levantamento

A primeira etapa realizada foi uma visita de carater exploratorio para se conhecer 0s
acervos e ambientes, bem como as histdrias entrelacadas a eles, como pode ser observado na
Figura 02. Também se fez a coleta de materiais audiovisuais compostos por textos, fotos, audios
e projetos pertencentes aos responsaveis e fundadores do local. Posteriormente se fez as
medicdes dos objetos das cole¢des, ao mesmo tempo que se fotografava e filmava os mesmos

e suas disposicoes.

Figura 02 — Visita ao MHC.

5 Organizagdo Ndo Governamental.
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Fonte: prépria autora, 220.

Em segundo momento, apds a coleta de dados, com base tanto nos arquivos pegos
guanto nas explicacdes feitas na visita, criou-se 0s textos que viriam a se tornar os audios e
legendas que orientam e fazem explicagdes ao espectador no momento da visita virtual. A
gravacao dos mesmos foi feita com o uso de materiais basicos de gravagdo como computador
e microfone. Para edi¢do dos audios gravados utilizou-se o software Movavi.

A etapa seguinte foi a elaboracdo de um site sobre o projeto através da ferramenta
gratuita Google Sites (Web 2.0), sendo a escolhida por possuir interface de facil manuseio e
permitindo o compartilhamento de dados com pessoas e grupos para a alimentagéo e construcao
do site, em decorréncia do caréater coletivo do projeto de extensdo. O site foi atrelado ao e-mail
iftomuseuvirtual@gmail.com, sendo também conectado a outras ferramentas da plataforma
Google, como Google Drive, Google Fotos, Google Documentos e outras. Para a divulgacéao
do projeto e do seu site, ainda se fizeram pdsteres de distribui¢do online (Figura 03).

Figura 03 — Banner de divulgacdo do projeto de extens&o.
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Fonte: prépria autora, 2021.
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A etapa de passagem das plantas e croquis para maquete virtual foi iniciada ao mesmo
tempo das anteriores. Nesta fase se fez a modelagem da edificacao, que foi inserida no software
de renderizacdo em tempo real e ap0s, a criacdo dos objetos e inser¢do dos mesmos no modelo
renderizado®.

Como mencionado anteriormente, a modelagem tridimensional e a renderizacdo foram
realizadas utilizando-se do software Blender, em conjunto com o motor de jogo Unreal Engine

4, respectivamente, que serdo explicados nos topicos a seguir.

® Processo em que se obtera o produto de qualquer processamento digital.
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2.3.2 Ferramentas de Modelagem

2.3.2.1 Blender

O universo que abrange as modelagens tridimensionais é extenso e, dentro da
engenharia e arquitetura, ndo é diferente, havendo ferramentas especificas para essas areas do
conhecimento, todavia existem também softwares que se podem trabalhar 3D dentro das mais
diversas areas de atuacdes, desde jogos — no design dos personagens e cenarios —na moda, e as
mais diversas ramifica¢des da engenharia — projecéo de pecas, modelos de dispositivos, meios
de transportes e claro, elementos da construcao civil. Um desses Softwares to diversificados é
a ferramenta denominada Blender, programa criado em 1994 pela Blender Foundation, de
codigo aberto e gratuito.

O software livre e aberto Blender foi desenvolvido pela Blender Foundation, uma
organizacdo independente, agindo como uma corporagdo sem fins lucrativos de
utilidade publica e tem com um de seus objetivos permitir o acesso da comunidade
mundial de Internet para a tecnologia 3D em geral. O mesmo permite confeccionar

imagens e animacdes que podem ser perfeitamente utilizadas nas diferentes areas da
educacgdo (BLENDER, 2010) (RODRIGUES et al., 2013, p. 205).

Esta ferramenta pode ser utilizada para a criagdo de visualizacbes de espagos
tridimensionais, imagens estaticas, videos de alta qualidade e incorpora um motor 3D em tempo
real, permitindo a que se crie conteudo interativo (UDESC, 2018). O Blender faz parte de
producdes como as séries The Walking Dead (Amc Networks, Fox, 2010), The Man in the High
Castle (Amazon Prime, 2015), a animacdo Next Gen (Netflix, 2016) e a mais recente verséo do
jogo Doom (Bethesda, 2016), por isso, tornou-se uma das ferramentas chave para a modelagem

do museu a ser tratado e de seus objetos.

Figura 04 — Comparativo entre janela real e virtual (Blender).
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Fonte: prdpria autora, 2021.

2.3.2.2 Unreal Engine (UE) 4

Games Engines ou motores de jogo sdo middlewares que simplificam elementos do
desenvolvimento de aplicagdes graficas ao promoverem conjuntos de ferramentas integradas,
que sdo os motores graficos, de fisica e conexdo de rede, sendo que tais ferramentas ndo sao
apenas utilizadas no mundo do desenvolvimento de jogos, todavia abrangendo outros tipos de
demandas de aplicacGes graficas (MACEDO et al., 2015). Dentre essas ferramentas, ha as que
sdo mais populares: Unity 3D, Unreal Engine 4 e Cryengine.

A UE4 é uma suite completa que contempla desde ferramentas para o
desenvolvimento de jogos 2D para dispositivos méveis até simuladores realistas e
aplicacdes de realidade virtual. A UE4 também é multiplataforma, possibilitando a

implementacdo de solucbes para diferentes plataformas: Windows, MacQOS, Linux,
Xbox, Playstation, Steam OS, Android, iOS etc. (MACEDO et al., 2015, p. 183).

A ferramenta pertencente a Epic Games teve sua primeira versdo da UE lancada em
1998, num jogo de tiro em primeira pessoa. Hoje se encontra na versao 4.27. A versdo utilizada
nos trabalhos descritos foi a 4.26. Em resumo, a Unreal Engine foi a tecnologia responsavel
por gerar graficos realistas nas renderizacbes em tempo real, a movimentacdo e observagdo em
primeira das exposicoes da virtualizacdo do MHC e seus objetos.
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Figura 05 — Construcdo da maquete virtual (Blender).
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Fonte: prépria autora, 2021.

2.4 Resultados e discussoes

Neste topico se realizard a amostra das imagens do museu virtual em comparagéo com
as fotos reais, para fim de confirmar a fidedignidade do projeto realizado. Em seguida, a
discussdo em comparacao com outros autores, levando em conta outros métodos de producéo
e distribuicdo das obras virtuais e como isso poderia ser utilizado de maneira benéfica no projeto

de extensao.

2.4.1 Resultados da modelagem

A sequir, as figuras que compdem os resultados da modelagem do MHC em comparagao

com as fotografias reais do mesmo ambiente.

Figura 06 — Fachada (virtual).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 07 — Fachada (real).

Fonte: prdpria autora, 2021.

Figura 08 — Recepcéo (virtual).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 09 — Recepcdo (real).

Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 10 — Acervo 01 (virtual).
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Fonte: prdpria autora, 2021.

Figura 12 — Acervo 02 (virtual).
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de-n‘te: prc’)pria autora, 2021.

Figura 13 — Acervo 02 (real).
——

Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 14 — Acervo 03 (virtual).
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Fonte: prépria autora, 021.

Figura 15 — Acervo 03 (real).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 16 — Acervo temporario parte 01 (virtual).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 17 — Acervo temporario parte 01 (real).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 18 — Acervo temporario parte 02 (virtual).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 19 — Acervo temporario parte 02 (real).
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Fonte: prdpria autora, 2021.

Figura 20 — Acervo temporario parte 03 (virtual).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 21 — Acervo temporario parte 03 (real).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 22 — Acervo temporario parte 04 (virtual).
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Fonte: propria autora, 2021.

Figura 23 — Acervo temporario parte 04 (real).
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Fonte: prdpria autora, 2021.

Figura 24 — Acervo 04 (virtual).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 25 — Acervo 04 (real).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 26 — Exterior (virtual).
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Fonte: prépria autora, 2021.

Fonte: prépria autora, 2021.

Figura 28 — Barco Pipes 01 (virtual).
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Fonte: propria autoré, 2021.
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Figura 29 — Ba'rco Pipes 01 (real).
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Fonte: prdpria autora, 2021.

2.4.1 Discussoes

As figuras anteriormente apresentadas representaram o resultado do museu virtual em
comparativo as fotos reais dos ambientes, fazendo com que a proposta de fidedignidade fosse
cumprida com éxito, trazendo aos seus observadores a sensagéo, ao observar o 3D, de estar
visualizando locais verdadeiramente fisicos. Faz-se ressalva a alguns objetos que ndo puderam
ser modelados em decorréncia do tempo de execucdo do projeto (que foi de seis meses) e a
necessidade da entrega do mesmo dentro do prazo estabelecido pela instituicdo.

Além do comparativo com a realidade, € necessaria a visao deste projeto em vista de
outros semelhantes, com o uso de ferramentas diferentes, mas que visem resultados parecidos
e igualmente satisfatérios como o proposto no trabalho que aqui se segue.

Museus virtuais podem apresentar suas diferencas, e essas diversificacdes podem ser,
principalmente, no modo como os espectadores irdo ser apresentados a estes lugares e qual o
processo metodoldgico utilizado para a criacdo de suas modelagens tridimensionais. No caso
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do MHC, tanto a edificagdo do museu quanto os objetos dos acervos foram feitos por
modelagens manuais, sem 0 uso de equipamentos ou dispositivos que permitissem o

levantamento por meio da fotogrametria’ ou digitalizadores similares.

Figura 30 — Fotogrametria.

N,

Fonte: Doéstika, 2020.

O processo de digitalizacdo em 3D pode ser visto no trabalho de Milosz et al. (2020),
que se consistiu na virtualizacdo dos artefatos arqueoldgicos de Museu Afrasiab em
Samarcanda (Uzbequistdo), uma cidade situada na Rota da Seda. Os mesmos foram feitos com
uso de equipamentos especificos que foram disponibilizados num aplicativo e pode ser acessado
aos interessados no acervo.

Costa (2020), em sua dissertacdo, também aponta varias das aplicacdes do uso da
fotogrametria por meio de ferramentas e softwares especializados, trazendo objetos tanto
simétricos e assimétricos, nos quais os resultados ndo apontaram nenhumas diferencas visuais
em proporgdes, apresentando pecas que foram prontas em quantidade de dias inferiores aos da
modelagem convencional. Carvajal et al. (2020), mostra em seu trabalho um hibrido entre os
dois tipos de procedimentos descritos: usa a fotogrametria para o levantamento dos objetos e a
modelagem convencional para a criacdo do passeio pelos ambientes.

Em todos os casos apresentados, pode-se dizer que o0 processo, equiparavel ao utilizado
no MHC, ganha tanto em eficiéncia quanto em tempo, ja que pode fornecer uma riqueza em
detalhes dos objetos por meio das multiplas imagens tiradas para o processo de fotogrametria.

O fator tempo ainda se torna mais importante ao ser confrontado com a situacdo do
projeto aqui descrito ter um prazo de entrega e que ndo somente a modelagem precisa ser feita,
ja que por se tratar de um projeto académico, a equipe necessita realizar as atividades
simultaneas relacionadas a regularidade com a instituicdo de ensino, que seria o envio de

relatérios e documentos em meio, ainda, a realizacdo dos outros processos.

7 Fotogrametria é o processo capaz criar modelos 3D com base em fotografias bidimensionais, no qual se faz fotos
em variados angulos para se formar o modelo tridimensional (COSTA, 2020).
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Em adigdo ao que foi colocado anteriormente, é inegavel facilidade em se trabalhar com
equipamentos que realizam a virtualizacdo de objetos, todavia € valido destacar também que
estes possuem precos expansivos e que, no caso do Projeto de Extensdo, o dinheiro
disponibilizado para a compra de materiais seria insuficiente para esse tipo de ferramenta.

Outro ponto que € interessante destacar ao se falar de um Museu Virtual é a sua possivel
integracdo a dispositivos de realidade aumentada® ou realidade virtual®.

Figura 31 — Exemplo de pessoa em museu com o6culos de realidade virtual e dispositivos tateis.

MUSEU ADELIO SARRO

Fonte: Brasil 3D, 2020.

O artigo escrito por Carrozzino e Bergamasco (2010) ‘Beyond virtual museums:
Experiencing immersive virtual reality in real museums’ (em portugués: Além de Museus
Virtuais: Experimentando uma realidade virtual imersiva em museus reais) comenta acerca da
experiéncia da realizacdo de tecnologias e sistemas voltados a aplicativos de realidade virtual.
Nos museus, o projeto foi capaz de permitir interacGes entre 0s visitantes e as obras virtuais por
meio de Oculos para visualizagdo de realidade virtual e dispositivos que poderiam simular a
experiéncia tatil dos objetos.

Jung et al. (2020) tambem analisam a experiéncia virtual de expectadores de museus,
de forma que ao mostrarem ambientes distintos as pessoas submetidas a pesquisa, Ihes
perguntam suas experiencias acerca. Os resultados mostraram que além de cativante, a imersao

também poderia ser boa forma de atrair mais publico ao local.

8 Tecnologia que permite a sobreposicdo de elementos virtuais no mundo fisico e vice-versa. Também pode ser
chamada de realidade expandida e ampliada.

® Ambiente que pode ser criado através da tecnologia. Esse ambiente pode ser baseado no mundo fisico e pode ser
feito apor meio de graficos 3D ou imagens 360°.
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Ambos os trabalhos citados, em anélise ao projeto proposto do trabalho, demonstram
uma diferenca por se preocupar com a imerséo e com a acessibilidade, no caso de possuir formas
tateis, todavia, a realidade aumentada em que os expectadores foram submetidos era acessivel
apenas indo ao local onde se encontrava 0s museus participantes do projeto, que apesar de
importante e cativante, possuem ferramentas inacessiveis para muitas pessoas.

Outro fator interessante a se levantar € de que a maioria dos artigos citados séo
producdes de autores americanos ou de outros paises desenvolvidos, demonstrando
desigualdades quanto ao uso de tecnologias e como ainda € mais dificil o conhecimento das
mesmas pelas pessoas que vivem em paises emergentes, ja que 0s pre¢os de tais equipamentos
sdo em ddlares e a desvalorizacdo de moedas como o real ainda tornam 0s precos mais
exorbitantes.

A revista O Tempo (2018), aborda o relatério Emprego e Crescimento: A Agenda da
Produtividade”, divulgado pelo Banco Mundial (Bird), apontando que em uma lista de 125
paises, 0 Brasil esta entre os cinco que tem os produtos voltados a area digital mais caros, fator
ocorrido gracas as grandes tarifas de importacdo que necessitam ser pagas.

Por isso, deixa-se a reflexdo acerca dos projetos com intuitos de servir a comunidade,
que mesmo com seus limites no orgamento, ndo deixam de existir e tentar promover e proteger

areas importantes para a sociedade humana.
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3 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto do Museu Virtual demonstrou sua contribuicdo com a realizacdo de um
modelo virtual em 3D do Museu Histérico de Carolina, fazendo com que pessoas
impossibilitadas de conhecer o museu real (seja por fatores econdmicos ou ndo) pudessem
conhecer a verséo digital e assim, contribuir para sua valorizagéo, existéncia e, principalmente,
acesso, oferecendo, portanto, o conhecimento sobre a regido e a historia nela contida, além do
potencial de atuar como referéncia em casos de possiveis reformas ou reconstrucbes da
estrutura.

Para a projecao tridimensional do mesmo e sua concretizagéo, utilizou-se da ferramenta
de modelagem em 3D Blender e 0 motor de jogo Unreal Engine, fazendo-se, portanto, dos
mecanismos que possibilitam a interacdo com 0 museu um jogo no qual o personagem pudesse
andar dentro dos ambientes e ver as obras apresentadas nos acervos (em primeira pessoa), de
forma que o arquivo, jogavel’®, pudesse ser baixado de qualquer lugar pela internet, e
executavel em computadores de desempenho mediano com sistema operacional Windows.
Além do jogo, também se realizou imagens em 360° das modelagens dos ambientes que podem
ser acessadas por smartphones diretamente no site oficial do projeto.

A Ultima opcéo citada, mesmo que simplificada e ndo citada no trabalho, foi realizada
em vista de que 0 acesso a computadores no Brasil ainda é limitado, chegando a 45,1% da
populacdo. J& o uso de smartphones, por outro lado, com acesso a internet, chega a 99,5% dos
domicilios brasileiros (GOV.BR, 2021). Em vista dessa estatistica, a criacdo de uma unica
ferramenta executavel em computadores deixaria inacessivel a criacdo virtual do museu para
0s ndo portadores/usuarios de computador, por isso, optou-se pela adi¢do das alternativas em
360°. Desta forma, apds a disponibilizacdo tanto da ferramenta jogavel quanto dos 360°, a
ferramenta na qual se poderia conhecer as colec¢des se tornou ao alcance da maioria dos usuarios
de internet, que agora podem ser espectadores do MHC virtual, observando seus acervos e
objetos, além de conhecer brevemente sobre a historia, arte e cultura do municipio que o sedia.

Desta forma, o projeto acaba por alcancar aqueles que ndo possuem recursos financeiros
para ir até 0 museu ou de outra maneira estdo impossibilitados de se deslocarem para conhecé-
lo (por fatores como a Pandemia de covid, por exemplo). Além disso, tal forma de visitacéo

n&o e so Util nas situacdes nas quais a visita fisica € impossibilitada, mas também para despertar

10°0 museu baixado tem uma caracteristica semelhante a jogos de computador em primeira pessoa, na qual o
usuario consegue andar pelo local e ver o ambiente ao redor.
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o interesse em individuos que possam futuramente conhecer fisicamente as obras, 0 que acaba
também se tornando uma forma de conservacao, ja que a popularidade pode trazer mais publico
e, consequentemente, fomentos e recursos para o patriménio historico e cultural.

Outro ponto a ser colocado, ainda em observacdo a conservacdo dos patriménios
historicos e culturais, esta diretamente ligado a realizacdo da maquete e jogo: a criacdo da copia
dos acervos.

A versdo virtual de locais ja existentes e 0 uso dessas copias posteriormente pode ser
relembrado em alguns casos, dentre eles, o do incéndio da Catedral de Notre-Dame de Paris, na
Franca, que teve sua estrutura parcialmente destruida pelas chamas. Para sua reconstrucao,
decidiu-se que se faria uso dos graficos presentes no jogo Assassin's Creed Unity, jogo lancado
em novembro de 2014, criado pela empresa Ubisoft, que em 2019 esteve gratuito em combo
com uma campanha de doacéo para a reconstrucdo da igreja (CANALTECH, 2019).

No caso demonstrado anteriormente, é possivel se correlatar a conclusdo sobre a
relevancia do Projeto de Extensdo Museus Virtuais em vista das modelagens que possam vir a
ser Uteis como referéncias no caso de alguma obra fisica passar por desastres, podendo ser
reconstruida da maneira como era antes, com riqueza de detalhes quase original.

Faz-se ressalva apenas a objetos especificos presentes nos acervos, que porventura ndo
sejam faceis de ser replicados, mas que diante de perdas em museus ou centros, a reconstrucao
mais préxima possivel, mesmo que com a falta de determinados objetos ndo replicaveis, ainda
é a melhor opc¢éo a se deixar a obra totalmente ou parcialmente destruida.

Outro ponto relevante a ser discutido € a replicacdo do projeto, que pode ser feita em
muitos outros museus e que, dependendo da disponibilidade de recursos, pode ser facilitada
pelo uso de equipamentos de fotogrametria e visualizados com 6culos VR (virtual reality), que
acaba por trazer mais eficiéncia ao produto e melhorar a experiéncia do observador, mas é
valido ressaltar que tais tecnologias, como explicado anteriormente, necessitam ser estudadas e
avaliadas pela viabilidade econdmica de seus usos, deixando-se tal sugestdo uso e averiguagado
para projetos futuros.

Sobre a experiéncia da extensdo, é valido citar que os estudantes e servidores envolvidos
obtiveram experiéncias Unicas, desde o momento de conhecimento de uma nova localidade para
o0 desenvolvimento da pesquisa, até a concepcao do projeto, dentro dos estudos para a realizagédo
do museu, onde ferramentas e conceitos precisaram ser estudados e aprendidos para que o
projeto realmente fosse colocado em pratica. Ver este lado da extensao se torna ainda mais de

peso para 0s alunos, ja que as experiéncias ndo os auxiliardo apenas dentro do contexto
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académico, mas na vida profissional, tornando-os além de bons para mercado, servidores da

sociedade.
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