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“Os homens construiram templos para os seus deuses,
fortalezas para seus soldados, paldcios para seus reis,
desenharam parques para suas estdatuas, dedicaram pragas
as suas vitorias, construiram casas para suas familias,
zoologicos para seus animais raros e museus para o seu
patrimonio cultural. O museu é a casa dos objetos dos
homens fabricados ontem, hoje, aqui ou alhures. Nele,
Tempo e Espago sdo abolidos. Na idade do efémero e do
consumismo, o museu conserva para amanhd. Ai residem
sua singularidade, seu papel e seu objetivo. Mas essas
insubstituiveis colegées de objetos originais bi ou
tridimensionais sdo tdo inuteis ao visitante quanto um livro
nas maos de um analfabeto, se ndo forem expostas de modo
a serem compreendidas ou amadas.”

Danicle Giraudy e Henri Bouilhet (1990 p. 14)



RESUMO

O objetivo principal deste trabalho ¢ expandir o Museu Ferroviario Regional de
Bauru para um espago virtual com o programa de modelagem tridimensional, o Blender. Os
museus sdo grandes repositorios de Historias contidas nos acervos expostos, € muitas vezes
ndo se tem a oportunidade de conhecer devido a distancia. Construir um museu virtual tem o
principal proposito de possibilitar acesso por meio da internet, permitindo com que o visitante
tenha a possibilidade de realizar visitas e estudos do museu, sem ter a necessidade de se

deslocar fisicamente.

Palavras-chave: Museu, Virtual, Tridimensional.



Abstract

The main objective of this project is to expand the Regional Railroad Museum of
Bauru into a virtual space with the Three-dimensional modeling software, called Blender.
Museums are great repositories of histories contained on the collections exposed, which lot of
times there is not an opportunity to get to know one due its distance. The main goal to build a
virtual museum is to enable access by internet, permitting the visitor a possibility to visit it

and study it without the necessity to dislocate physically.

Keywords: Museum, Virtual, Three-dimensional.
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INTRODUCAO

O Objetivo desse trabalho ¢ expandir o Museu Ferrovidrio Regional de Bauru para
um espaco virtual com o programa de modelagem tridimensional, o Blender. Visto a
importancia do Museu Ferroviario Regional de Bauru, para préopria cidade devido ao fato de
conter um grande acervo historico exposto.

Atualmente tem-se visto importantes museus aderindo as novas tecnologias, criando
sites e em alguns casos disponibilizando visitas virtuais. Essa preocupagdo acontece pelo fato
das tecnologias estarem muito presente no dia atual de cada um, e se tornar em meio rapido de
divulgacdo e expansao.

Essa ideia de construir o museu virtual comegou com um projeto desenvolvido para a
semana de arte de 2010, realizada na UNESP de Bauru, em que para participar teria que
desenvolver um trabalho que envolvesse um monumento histérico e importante da cidade. Na
procura de um lugar em que pudesse desenvolver uma pesquisa conheci o Museu Ferroviario
Regional de Bauru, que de primeira gerou um grande interesse pelo espaco devido a histéria
que envolve o lugar e ndo s6, a cidade de Bauru também.

Na primeira visita a0 Museu foi possivel apreciar o grande acervo que tem disponivel
e as historias que existem nelas. Fascinado com o lugar e triste por saber um pouco da historia
e do abandono do espaco da ferrovia, fiquei pensando como desenvolver um trabalho em que
me possibilitasse aproximar esse espago das pessoas. Entdo veio a idéia de poder trabalhar
com o museu reconstruindo-o totalmente num espago virtual, em que seria possivel
disponibiliza-lo na internet, de modo que qualquer pessoa independentemente do lugar onde
se encontrava poderia acessar ¢ conhecer, € ndo sO, poder interagir dentro do espago,
simulando uma visita quase que real ao lugar. O visitante teria a possibilidade de visitar e
conhecer o Museu.

A interface com realidade virtual envolve um controle tridimensional altamente
interativo de processos computacionais. O usudrio entra no espago virtual das aplicacdes e
visualiza, manipula e exploram os dados da aplicagdo em tempo real, usando seus sentidos,
particularmente os movimentos naturais, tridimensionais, do corpo humano. A grande
vantagem desse tipo de interface ¢ que o conhecimento intuitivo do usuario, a respeito do

mundo fisico, pode ser transferido para manipular o mundo virtual.



14

CAPITULO I:

1. O MUSEU

As musas, donas da memoria absoluta, imaginacdo criativa e presciéncia, com suas
dancas, musicas e narrativas, ajudavam os homens a esquecer a ansiedade e a
tristeza. O mouseion era entdo esse local privilegiado, onde a mente repousava e
onde o pensamento profundo e criativo, liberto dos problemas e afligdes cotidianos,
poderia se dedicar as artes e &s ciéncias. As obras de arte expostas no mouseion
existiam mais em fungdo de agradar as divindades do que serem contempladas pelo

homem.(SUANO, 1986, p.10-11)

O museu segundo historiadores da mitologia e da historia da Grécia antiga tem
origem na palavra grega mouseion, que significa “templos das musas”. As musas nasceram da
unido de Zeus com Mnemosine, divindade da memoria, e elas eram responsaveis para
cuidarem das artes, ciéncias e letras. Esses museus eram espagos reservados 4 contemplagao e
estudos artisticos, literarios e cientificos.

Na Idade Média o termo foi muito pouco usado e os templos e igrejas eram utilizados
como armazenamento de pilhagens de guerra e de oferendas que eram destinadas aos deuses.
Por volta do século XV comegaram a colecionar obras da antiguidade, produgdes artisticas da
época e tesouros oriundos da Asia e América decorrente das expansdes maritimas, que eram

financiados pelas familias nobres.

Assim, com o correr do tempo, a ideia de compilagdo exaustiva, quase completa,
sobre o tema ficou ligada 4 palavra “museu”, dispensando mesmo as instalagdes
fisicas. Ou seja, compilagdes sobre diversos temas eram publicados com o nome de
“museu”. (SUANO, 1986, p. 11).

No periodo Renascentista, surge um grande interesse pelos objetos das antigas
civilizagdes Gregas e Romanas encontradas em escavagdes na Itdlia. A partir desse momento

se desencadeia uma grande curiosidade para a arte, filosofia e literatura da €poca.

“Aquela arte que nada tinha a ver com a civilizagdo cristd fascinou tanto os leigos
quanto os principes da Igreja.” (SUANO, 1986, p. 16).
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Figura 1: Apud SUANO, 1986, p. 17 — o museu particular de Ferrante Imperato, em Néapoles, conforme
a ilustrac¢@o no frontispicio do livro XXVIII de sua obra. Historia Natural, de 1599.
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Figura 2: Apud SUANO, 1986, p. 19 — CERUTI, Benedetto, CHIOCCO, Andrea, museu particular de

Francesco Calceolari, em Verona, Italia (1622). Gravura
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Durante a passagem do século XVI-XVIII, a politica econdmica teve grande
influéncia na criagdo do Museu como um espago aberto mesmo ainda sendo a um publico
distinto. Inicialmente o objetivo era direcionar essa abertura aos estudantes e artistas, com o
intuito de lhes possibilitar o acesso as obras, assim permitindo com que realizassem estudos
que fortalecessem o conhecimento artistico, criando academias com a finalidade de formar
artistas com produgdes ligadas a procura da época. O objetivo principal era com que
diminuisse os gastos com obras artisticas criando mao de obra local que barateasse o custo.
Aos poucos com o tempo, os museus foram abrindo as portas ao publico em geral, por
exemplo, em 1950 o palacio de Luxemburgo, em Paris, expde parte da colecdo real francesa
permitindo dois dias de visita por semana, além do que ja era permitido aos estudantes e

artistas.

E facil compreender as restri¢des que se faziam a visitagdo piiblica indiscriminada.
Elas ndo se atinham somente, como se poderia imaginar, ao problema de seguranca
contra roubos. O grande problema era que na Europa, até¢ o século XVIII e mesmo
XIX, era muito grande o nimero de pessoas incapazes de ler ou escrever, sem
nenhuma educag@o ou informag@o sobre o mundo para além da sua pequena vila ou
cidade. (SUANO, 1986, p. 26)

Nos finais do século XVIII surge a concep¢ao de museu moderno como um espago
destinado ao publico em geral com uma fun¢do pedagdgica, valorizando o passado como um
instrumento importante para a construcao de uma nacionalidade, que se vai afirmar no século
XIX com o surgimento de importantes instituigdes museologicas na [...] Europa: o Belvedere
de Viena (1783), o Museu Real dos Paises-Baixos, em Amsterdam (1808), o Museu do Padro,
em Madrid (1819), o Alter Museum, em Berlim (1810), o Museu do Hermitage, em
Leningrado (1852) [...]Je o Museu do Louvre (1793), na Franca (SUANO, 1986, p. 29) e o
Museu Nacional de Arte Antiga de Lisboa (1884)1.

! Disponivel em <http://www.mnarteantiga-ipmuseus.pt/pt-PT/edificio/ContentDetail.aspx?id=94> Acesso em
12 Dezembro 2012
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Figura 4: Museu Hermitage de Sio Petersburgo, Russia.’

? Disponivel em <http://www.eurail.com/sites/all/files/all/photos/tourism/countries/austria/belvedere_palace vie
nna_austria_clearlens_shutterstock 56143051-600.jpg> Acesso em 30 Outubro 2012.

3 Disponivel em <http://i200.photobucket.com/albums/aal2/mario-1951/Moscovo%20e%20S%20Petersburgo/6
70Ermitage-Palciodelnverno1754-1762-1.jpg> Acesso em 30 Outubro 2012.


http://www.eurail.com/sites/all/files/all/photos/tourism/countries/austria/belvedere_palace_vie%20nna_austria_clearlens_shutterstock_56143051-600.jpg
http://www.eurail.com/sites/all/files/all/photos/tourism/countries/austria/belvedere_palace_vie%20nna_austria_clearlens_shutterstock_56143051-600.jpg
http://i200.photobucket.com/albums/aa12/mario-1951/Moscovo%20e%20S%20Petersburgo/6%2070Ermitage-PalciodeInverno1754-1762-1.jpg
http://i200.photobucket.com/albums/aa12/mario-1951/Moscovo%20e%20S%20Petersburgo/6%2070Ermitage-PalciodeInverno1754-1762-1.jpg
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Figura 5: Museu do Louvre instalado no Palacio do Louvre em Paris, na Franca.*

Figura 6: Museu Nacional de Arte ntga de Lisboa.’

4 Disponivel em </-zu-au9P8qyY/TgltkqHUewl/AAAAAAAATAW/1IMZ9u9mQd74/s1600/SDC10076.JPG>
Acesso em 13 Dezembro 2012

> Disponivel em
<http://3.bp.blogspot.com/ JESC5GcL. GO/THIIZEMvmRI/AAAAAAAAAho/EtGfZ9Vvjz4/s1600/IMG _0064.]
PG> Acesso em 13 Dezembro 2012
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1.1. Breve resumo dos principais museus brasileiros

Os primeiros museus brasileiros surgiram no século XIX e apresentavam forte
influéncia europeia, tendo uma estrutura expositiva de divisdes por secgdes. Seccdes essas
que poderiam ser de histdria, geologia, zoologia, biologia, etnologia, e outros. O Museu Real
de 1818, criado por D. Jodo VI, atual Museu Nacional, o Museu Paranaense ¢ o Museu
Paranaense Emilio Goeldi sdo os museus mais antigos do pais, e tiveram um importante papel

na preservagao da riqueza nacional e local.

Ha, contudo, tanto aspectos comuns como especificidades a serem consideradas em
relagdo aos museus brasileiros. Embora também houvesse importantes museus de
histéria natural na Europa, os grandes museus nacionais ndo eram aqueles que
mostravam a flora ¢ a fauna de cada nagdo, ou mesmo do mundo, mas as riquezas
culturais de cada Império. (SANTOS, 2004, p. 56)

A criacdo do Museu Histérico Nacional em 1922 sob a direcdo de Gustavo Barroso®

se torna num marco importante para o movimento museoldgico nacional, devido as
caracteristicas que o museu adota rompendo com o padrao da época, renovando na ideia e
modelo e assumindo uma postura nacionalista integralista. O Museu Historico Nacional
ensinava “[...] a populagdo a conhecer fatos e personagens do passado, de modo a incentivar o
culto a tradi¢do e a formacdo civica, vistos como fatores de coesdo e progresso da nagdo.
[...]”. JULIAO, 2006, p. 22). Quando se refere a museus brasileiros fica impossivel ndo citar
Gustavo Barroso pelo imprescindivel papel que exerceu com suas ideologias integralistas,
demonstrando a importancia da preservacdo do patrimonio historico e criagdo de Curso de

Museus, formando técnicos pelo Brasil.

% Gustavo Adolfo Luiz Guilherme Dodt da Cunha Barroso, cearense nascido em 1888, formou-se Bacharel em
direito pela Universidade do Rio de Janeiro. Foi, dentre tantas outras participagdes politicas, um dos fundadores
da AIB juntamente com Plinio Salgado e Miguel Reale. A ideologia integralista esteve presente na formulagao,
desenvolvimento e propagagdo dos ideais verdeamarelos. Gustavo Barroso ocupou diversos cargos de destaque,
como presidente da Academia Brasileira de Letras aos 34 anos, autor de mais de cem obras, exerceu cargos
publicos e diplomaticos em outros paises além de professor, politico, contista, folclorista, cronista, ensaista,
orador, historiador, gedgrafo e romancista, mentor fundador do Museu Histoérico Nacional. Suas obras politicas
tinham o integralismo, ou facismo brasileiro como principal foco doutrinario politico. Mas sua posigdo anti-
semita o caracterizou diferentemente de outros intelectuais integralistas como Plinio Salgado ¢ Miguel Reale.
(GONCALVES; AMANCIO, 2010, p.175)
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Figura 7: Fachada do Museu Historico Nacional, Rio de Janeiro. ’

’ Disponivel em: < http://www.museus.gov.br/wp-content/uploads/2011/03/museuhistoriconacional.jpg> Acesso
em: 13 Dezembro 2012.
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1.2. Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM)

O instituo Brasileiro de Museus ¢ uma autarquia vinculada ao Ministério da Cultura e
¢ responsavel pela administragao de 30 museus do pais.

Como ressalta o Artigo 1° da Lei da criacdo da IBRAM: “Fica criado o Instituo
Brasileiro de Museus — IBRAM, autarquia Federal, dotada de personalidade juridica de direito
publico, com autonomia administrativa e financeira, vinculada ao Ministério da Cultura, com
sede e foto no Capital Federal, podendo estabelecer escritorios ou dependéncias em outras
unidades da Federacao”. (BRASIL, Lei n°® 11.906, de 20 de Janeiro de 2009).

O Museu da Inconfidéncia de Ouro Preto, o Museu da Republica do Rio de Janeiro, o
Museu Historico Nacional do Rio de Janeiro, o Museu Imperial de Petropolis, o Museu Lasar
Segall, o Museu Nacional de Belas Artes no Rio de Janeiro, o Museu da Aboli¢do no Recife,
sdo alguns nomes de importantes museus nacionais que a IBRAM administra.

A IBRAM tem como finalidade melhorar os servigos dos museus, sendo ela
responsavel pelo [...] aumento de arrecadagao dos museus, fomento de politicas de aquisi¢ao e

~ s~ ~ [ 8
preservagdo de acervos e criagdo de agdes entre os museus brasileiros. [...]

¥ Disponivel em: < http://www.museus.gov.br/a-instituicao/> Acessado em 5 Outubro 2012


http://www.museus.gov.br/a-instituicao/
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1.3. Museu Ferroviario Regional de Bauru

Bauru foi uma das mais importantes cidades da vida industrial/econdomica de Sao
Paulo, tendo em vista a importancia das ferrovias no desenvolvimento e no seu papel
comercial. A cidade de Bauru exerce uma grande influéncia politica, econdmica, e
culturalmente nas regides que a rodeiam. O Prefeito Irineu Bastos em 1969 criou o Museu
Ferroviario de Bauru, que visava arrecadar pecas para montar o acervo com material das trés
ferrovias: Estrada de Ferro Noroeste do Brasil (NOB) que surgiu em Bauru, Companhia
Paulista de Estrada de Ferro (CP) e Estrada de Ferro Sorocabana (EFS), que chegaram através
de seus ramais.

Em 1986 foi criada a Comissdo Proviséria de Instalacdo do Museu Ferroviario de
Bauru, nomeada pelo Prefeito e composta de representantes da administragdo municipal, da
FEPASA9, RFFSA'’ ¢ grande niimeros de ferroviarios ativos e aposentados, € no mesmo ano
¢ alterado o nome para Museu Ferrovidrio Regional de Bauru. Em 26 de Agosto de 1989 o
projeto de lei tornou-se realidade, data oficial da inauguracdo do Museu Ferroviario Regional
de Bauru, passando a ser um museu tematico com exposi¢cdes permanentes, temporarios €
itinerantes. Neste mesmo ano de 1989 o projeto se torna realmente uma realidade, com a
realizagdo da primeira exposi¢do permanente.

O Museu se encontra na regido central da cidade e ¢ um Museu tematico retratando
as memorias das ferrovias que cruzavam a cidade de Bauru. Umas das principais funcdes
estabelecidas para o Museu foi com que ficasse responsavel em reunir, custodiar e expor a
visitacdo publica, dentro da melhor forma, reliquia de antigas ferrovias, documentacio sobre
sua historia e fotografias que mostrem sua atividade no passado e difundir a histéria antiga e
atual, os nomes dos grandes vultos ligados a construcdo e expansdo ferroviaria no pais,
usando de todos os meios de comunicacdo para esse fim. Além disso tinha a missdo de levar
as escolas, através de palestras, o conhecimento da histdria das ferrovias brasileiras, fazendo
despertas nas pessoas, o interesse pelo assunto ligado as ferrovias. Acima de tudo tinha como

funcdo resgatar, preservar e divulgar a memoria dos ferrovidrios, de suas lutas sociais e

? A Ferrovia Paulista S.A (FEPASA) ¢ uma extinta empresa de estradas de ferro do Estado de Sao Paulo que foi

incorporada & Rede Ferroviario Federal em 1998.

' A Rede Ferroviaria Federal Sociedade Anonima (RFFSA) era uma empresa estatal brasileira de transporte
ferroviario responsavel por cobrir boa parte do territorio brasileiro e foi extinta em 2007.
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politicas, e incentivar a realizagdo de pesquisas histéricas sobre a vida social, politica e

econdmica dos ferroviarios.

n "

e “

= i = o o o 0 T !
Figura 8: Vista do Museu Regional Ferroviario de Bauru, Sio Paulo."'

"' Disponivel em: < http://mw2.google.com/mw-panoramio/photos/medium/30224446.jpg> Acesso em 30
Outubro 2012


http://mw2.google.com/mw-panoramio/photos/medium/30224446.jpg
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CAPITULO II:

2. ARTE E TECNOLOGIA: DA MATERIALIZACAO A DESMATERIALIZACAO
DA ARTE.

A Arte possui um papel transformador na sociedade. Através de sua historia observa-
se que ela existe ndo so para representar a realidade, mas para propor uma nova, um novo
olhar, uma nova possibilidade, uma nova idéia.

No decorrer do século XX aos tempos atuais, segundo Mink (Pinehiro, 2008) artistas
se beneficiam de suas habilidades e capacidades de cria¢do e observagao para oportunos
ganhos materiais gerados pela sua ambig¢do e ganancia, proporcionando competicoes,
superproducdes e intrigas no circuito mercadologico de arte, onde o lucro esta como principal

foco demonstrado por essa arte materialista, futil e vazia de conceitos e sem objetivos.

“Com maior ou menor grau de facilidade, virtuosidade e brio, ¢ dada vida aos
objetos através da tela, resultando assim categorias de ‘pinturas’ mais finas ou mais
grosseiras. A harmonia do todo sobre a tela € o que faz a obra de arte. Esta obra ¢
observada por olhos finos e espirito indiferente. Os conhecedores admiram a
‘técnica’ (como se admira um equilibrista sobre a corda) e apreciam a peinture
(pintura) (como se aprecia o paté).

Almas famintas partem famintas.

Uma multidao vagueia pelas salas, acha as telas bonitas ou formidaveis. Aquele que
poderia ter dito alguma coisa ao seu semelhante, nada disse, e oque poderia ter
ouvido, ndo ouviu nada.” (MINK, 2006, p.33).

O artista era visto como tendo papel fundamental no processo construtivo da obra de
arte, as vezes até mesmo visto como um deus. Atualmente as obras de arte estdo sendo
constituidas por sentidos, pessoas e conceitos, passando pelo seu processo de
desmaterializacao.

Segundo Walter Benjamin (1969), a autoria da obra de arte deixava de ser exclusiva.
Através dos surgimentos das novas midias, o valor das obras ja ndo eram mais agregados
pelas suas raridades e como um objeto unico, € sim pelo desejo de sua exponibilidade,
disponiveis nesses novos meios de comunica¢do da Web - redes sociais.

No século XXI, cada individuo tende a se tornar um ser multiplo e criativo daquilo
que consome. Muitas fungdes antes exercidas foram transformadas pela tecnologia em

software e programas de computador.



25

Como propde Paul Virilio, retomado por Parente:

Sdo as maquinas de visdo, que a primeira vista funcionam seja como meios de
comunicagdo, seja como extensdes da visdo do homem, permitindo-o ver ¢ conhecer
um universo jamais visto porque invisivel a olho nu. (PARENTE, 1993, p. 13-14).

Atualmente tém-se vivenciado grandes avangos tecnoldgicos, varios deles ha alguns
anos, nao passavam de mera ficcdo, e hoje se encontram presentes no nosso dia a dia,
exercendo uma grande influéncia na nossa rotina, tanto que muitas deles estdo tdo
incorporadas que dificilmente conseguimos nos imaginar sem. Essas tecnologias seriam uma
melhoria dos nossos sentidos, ou seja, pode-se entender como uma extensdo dos nossos
membros ou 6rgdos dos sentidos, sem os quais ndo somos capazes de alcangar ou enxergar.

Tudo isso ¢ possivel gragas ao uso da tecnologia.

Sabe-se que a revolugdo da eletronica invade todos os campos da atividade Humana.
Os inventos da era industrial, como o cinema, o impresso, o radio, mesmo tendo
incidéncia sobre os processos internos de producgdo ¢ pela aculturagdo de alguns
setores dominantes, ndo foram responsaveis por mudangas tdo violentas como as que
a eletronica vem assumindo no momento atual. (DOMINGUES, 1997, p. 17).

Podemos observar como hoje a tecnologia se encontra presente em praticamente tudo
em nossas vidas, e devido a essa invasdo tecnoldgica a arte nao pode ficar indiferente. De
acordo com Domingues (1997) o homem estava mudando a sua relacdo com o mundo devido
a grande revolugdo informatica, e os artistas percebendo isso, adotaram essa novidade se
adaptando as tecnologias que vinham surgindo, assim como as novas formas de produgdo de

arte.

As mudancgas decorrentes do abandono de técnicas tradicionais como a pintura, o
desenho, a escultura, o afastamento da ideia de arte como mercadoria, a reavaliagdo
dos conceitos artisticos fundados na representagdo das formas, no belo, na
subjetividade, na individualidade e na artistificagdo dos meios, deixam seu lugar
para novas formas de produgao de arte. O conjunto de reflexdes deixa evidente que a
arte contemporanea, hé cerca de trinta anos, abragou uma série de praticas artisticas
assentadas na revolucdo da eletronica e nas tecnologias numéricas e que , neste
ultimos anos do século, artistas espalhados pelo mundo adquirem uma consciéncia
cada vez mais forte do seu papel como agentes da transformagdo na sociedade
(DOMINGUES, 1997, p. 17).

A tecnologia e a sua aceitagdo no meio artistico levou, segundo Domingues, a uma
reflexdo sobre o modo de como olhar o mundo, porque os artistas ja ndo se encontravam
limitados ao simples olhar do “olho nu”, mas possuindo ferramentas que os possibilitavam

enxergar o que antes nao era possivel, ¢ mudando o modo de producao artistica. De certa
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forma, ouve um abandono das técnicas tradicionais em detrimento da criagdo de novas
técnicas que exigiam uma nova concep¢ao de produgao artistica.

Conforme afirma Grau, a nova forma de fazer arte se distancia das verdades absolutas.
Passa a ser uma arte interativa e “tem como pressupostos basicos a mutabilidade, a
conectividade, a ndo linearidade, a efemeridade, a colaboracio (...) pressupde a parceria, o fim

das verdades acabadas, do imutavel, do linear”. (GRAU, 1997, p. 19).

Surge assim um [...] novo tipo de artista, que ndo somente anuncia o potencial
estético dos métodos avancados de criagdo de imagens e formula opgdes de
percep¢do e posigdes artisticas nessa revolugcdo, como também pesquisa
especificamente formas inovadoras de intera¢do e design de interface, contribuindo,
como artistas e cientistas, para o desenvolvimento da midia em areas-chaves. [...]

(GRAU, 2007, p. 16).

Fazendo uso da tecnologia, a arte adquire novas caracteristicas, mudando o conceito
de produzir arte, ndo tendo mais a necessidade de ser ter algo materializado fisicamente. Grau
afirma “o fim das verdades acabadas, do imutavel, do linear”, pois o artista ndo tem mais a
preocupacao com a producdo de uma obra com o intuito de eterniza-lo para que futuramente
possa ser exposto em galerias, mas uma obra que ¢ feita simultaneamente a sua apresentacao.

A sua existéncia se torna efémera porque nao terd mais oportunidade de vivenciar a
mesma experiéncia com a obra se ndo no momento da sua apresentacdo, encerrando a
exibicdo a obra como existéncia, desaparece, e o que fica vivo sdo as experiéncias que foram

possibilitadas as pessoas que puderam participar.
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2.1. Acuradoria educacional como intermediadora entre museu e escola

O alcance para uma arte multiplicadora, acessivel com objetivos conceituais e
culturais, como pontua Vergara (1996), propoe a necessidade de apresentar a arte como acao
cultural, fundamentada por processos tedricos e praticos como meio de transformar espagos
acessiveis de diversos publicos, atuante pelas artes, junto a sua experiéncia estética visando as
interacdes multidisciplinares como forma de emancipar as concepgoes da arte e sociedade.

A construcao do olhar como formagdo de experiéncia estética de se materializar

quanto a consciéncia, através da experiéncia e tempo, ¢ desmaterializar quanto arte,

desmistificando fronteiras entre as relagdes humanas. (VERGARA, 1996).

“... a poténcia para a arte estd na esfera da experiéncia do olhar que ¢ acima de tudo
a experiéncia da consciéncia ativa”,
(VERGARA, 1996, p.3).

A partir do didlogo do individuo com o objeto de arte, surgem entdo os
significados obtidos pela experiéncia perceptiva, que ¢ causada através da admiracdo ou
estranhamento, necessitando a participagdo de um “ser poético”, onde sua imaginacdo ativa
buscard suas interpretacdes, constituindo a formacao da experiéncia estética, na concep¢ao do

mesmo autor, (1996).

“Se existe a possibilidade de se reintegrar a arte a uma dimensdo de a¢@o cultural, o
que esta sendo proposto ¢ que esse caminho se abra pela experiéncia do olhar um
despertar e construgdo de consciéncia. A consciéncia do olhar.” (VERGARA 1996,

p-4).
O papel da mediacdo estd como estimulador e questionador. Segundo Barbosa
(2009), cabe aos educadores intermediarem e levarem toda essas busca de conhecimento,
independente da resisténcia por parte dos curadores, artistas e criticos que categorizam a
mediacao como educadores profissionais de segunda categoria. Por ndo valorizarem a idéia de
que os museus também estdo inseridos como institui¢des educacionais, segundo a autora

contradiz, a sua fun¢ao educadora:

“A curadoria e design das exposi¢cdes também s3o educagdo. Estamos um pouco
longe de ver essa concepgdo ser aceita no Brasil. A maneira como se expdem, se
penduram as obras, esta diretamente ligada a conceitos de como se aprende arte que
domina uma sociedade.” (BARBOSA 2009, p.14).

Até hoje no Brasil, a énfase dada a matérias, distribuidas nas exposigdes de arte, tal

como catalogos, onde se publica a bibliografia de artistas, textos de criticos e até mesmo
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concepgoes sobre as obras expostas, dissiminam preconceitos sobre o que esta sendo visto e

interpretado, direcionando a imaginagdo e os meios perceptivos do publico.

“E isso que governo e elite ainda consideram bom nos museus piiblicos de Sdo
Paulo. Consciente ou inconscientemente, querem manter o povo afastado do
conhecimento da arte, conservando-o magante para os que nao tem educacao formal
ou inefavel, portanto dominio de poucos.” (BARBOSA 2009, p.19).

Analisando a citagdo acima da autora, se vém de forma alienante e monopolizadora o
papel dos curadores e criticos de arte, ao qual direcionam a funcdo interpretativa e
estimuladora da obra e exposi¢do, direcionando todo este valor conceitual atribuido apenas a
meros valores de mercado, onde se beneficiam, iludindo a sociedade com seus falsos

conceitos e valores de arte.

“...a escolha das imagens faz trabalhar o olhar, um olhar escavador de sentidos.
Olhar mais profundo ¢ ao mesmo tempo sem pressa, ultrapassando o
reconhecimento, o fim utilitario das imagens, ¢ que se torna um leitor de signos.
Nesse movimento de olhar, segundo o fildésofo francés Georges Didi-Huberman, ndo
s6 olhamos a obra como ela também nos olha...” (MARTINS, 2008, p.5).

De acordo com Martins, (2006), o uso da mediagdo encontra-se nos conceitos de uma
curadoria educativa, nos quais a estrutura de uma exposi¢do também ¢ composta pelo
mediador, em que seus conceitos deixam de serem propostos apenas pelo curador, como tema,
obras, artistas selecionados, iluminacao entre muitos outros. “A curadoria educativa tem como
objetivo de explorar a poténcia da arte como veiculo de agdo cultural”, (...) (VERGARA
1996, p.243).

Segundo Vergara (1996), a arte tem sido vista atualmente pela sociedade como uma
lingua estrangeira devido a suas complexidades e compreensao, entretanto, colocada também
como acdo de descobertas quando relaciona a obra de arte com o publico, tendo como a
distancia e a proximidade, o mundo cotidiano e a arte contemporanea.

O autor afirma (1996) a necessidade da “consciéncia do olhar”, referindo-se a
obtencdo de uma experiéncia estética para um olhar consciente, em que a arte atualmente esta
além da memoria e historia, tendo em vista que a arte contemporanea tende a atitudes

temporais e perceptivas, abordadas como percep¢des imaginativas.

“A arte, como uma linguagem agucadora dos sentidos, transmite significados que
nao podem ser transmitidos por nenhum outro tipo de linguagem, como a discursiva
e a cientifica. O descompromisso da arte com a rigidez dos julgamentos que se
limita a decidir o que € certo ¢ o que ¢ errado estimula o comportamento
exploratorio, valvula propulsora do desejo de aprendizagem. Por meio da arte, ¢
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possivel desenvolver a percepcdo e a imaginagdo para apreender realidade do meio
ambiente, desenvolver a capacidade critica, permitindo analisar a realidade
percebida e desenvolver a criatividade de maneira a mudar a realidade que foi
analisada.” (BARBOSA 2009, p.21).

Barbosa (2009) afirma que a mediagdo cultural estd se desenvolvendo no pais, e suas
acdes culturais t€ém muito a contribuir com o ensino e aprendizagem nos ambitos escolares e
sociais. Com o uso da mediagdo, direcionam-se ao publico como novo modo de olhar e
interpretar a producao visual exposta, onde as relagdes dos individuos em ambito escolar em
processo de aprendizagem e ensino necessitam de uma educagdo visual. A percep¢do da
pessoa em relagdo ao mundo ¢ mediada e conduzida a todo o momento por imagens, se
construindo e reconstruindo em seu cotidiano uma nova concepg¢ao visual de sociedade em
conjunto com as relagdes de seus meios socias e culturais. Segundo Tourinho, fun¢do do
mediador € provocar e instigar o exercicio reflexivo das pessoas, levantando questdes, critica
como olhar as imagens, dialogando a cultura visual da pessoa ou do grupo, causando
inquietacdes e interagdes. (TOURINHO, 2009).

O papel hoje da arte-educacgdo estd incluindo o ensino formal e informal entre arte e
sociedade, onde os conceitos estdo associados aos contetidos de arte como forma de
desenvolver culturalmente os individuos, por intermédio das concepgdes artisticas. Através da
imagem nas artes visuais, torna-se acessivel a visualidade de si mesmo, onde est4 e até mesmo
como se sente, transmitindo sentidos e significados por meio da linguagem. De acordo com
Barbosa “... inserindo o individuo no lugar ao qual pertence, reforcando e ampliando seus
lugares no mundo. [...] A arte na educagdo, como expressao pessoal e como cultura, ¢ um
importante instrumento para a identificacdo cultural e o desenvolvimento individual.”
(BARBOSA 2008, p.99).

A autora afirma, sobre a necessidade do conhecimento em arte como forma
propulsora de desenvolvimento nos processos criativos. E d4 énfase ao ver e fazer arte,
fundamentais para compreensdao do mundo contemporaneo, em agdes manifestantes com as
artes. As instituigdes artisticas tratam atualmente com desprezo e preconceito as relagdes
educativas como instrumento educacional na arte, por serem propulsoras em formacdo de
publico. De acordo com Barbosa (2008), existem poucas institui¢des, como centros culturais,
museus, institutos, secretarias culturais, com divisdes especificas em educagao, direcionadas a
propiciar o ensino e atividades de extensdo educativa, e em dar acesso ao publico

diversificado e pertencente a diferentes classes sociais.



30

2.2.  Espaco virtual do Museu

“Antes, as visitas eram presenciais; agora ¢ necessario somente saber o endereco
eletronico e acessar, em um computador conectado a Internet, o museu desejado.”
(MAGALDI, 2010, p. 60)

A Internet ¢ um sistema criado para permitir computadores comunicarem-se uns com
os outros. Com a popularizagdo da internet no século XX, ela tem se tornado um dos mais
importantes meios de comunicagdo, pela sua facilidade e rapidez com que as mensagens se
propagam. Nunca antes foi tdo facil se comunicar com qualquer individuo, independente do
local onde se encontra no planeta, desde que esteja com qualquer aparelho que se conecte a
internet.

A internet surge na necessidade criar uma rede de comunicagdo entre os militares dos
Estados Unidos da América (USA) durante a Guerra Fria, de forma a proteger as informagdes
confidenciais. Essa ideia inicialmente era criar uma rede de computadores localizados em
lugares estratégicos de modo a proporcionar uma boa comunicagdo, permitindo com que a
informacao percorresse com facilidade entre as instalagdes militares. Mais tarde foi expandida
para o circuito académico, sendo utilizado como ferramenta de pesquisa (CASTELLS, 2003).

Nos dias atuais, ¢ impossivel pensar no mundo sem a Internet. Ela tomou parte dos
lares de pessoas do mundo todo. Estar conectado a rede mundial passou a ser uma
necessidade de extrema importancia. A Internet se encontra hoje presente nas escolas,
faculdades, empresas e diversos locais, possibilitando acesso as informacdes e noticias do

mundo em apenas um click.

Juntamente com estas transformacdes, o Museu se diversifica, se transforma, passa a
ocupar novos espagos, se constitui totalmente em meio virtual. Agora, o visitante é o
usudrio da rede eletronica e o endereco do museu passa a conter iniciais Www
(World Wide Web) e a expressar-se através de diferentes dominios, como:
COM.BR; GOV.BR; MIL.BR; NET.BR. O visitante acessa, em tempo real, as salas
virtuais das exposigdes, limitando-se as imagens que aparecem na tela do
computador, aos sons ¢ ao click no mouse, em um ritmo definido por ele mesmo,
bem diferente do que se convencionava num museu. Antes, as visitas eram
presenciais; agora ¢ necessario somente saber o enderego eletronico e acessar, em
um computador conectado a Internet, o museu desejado. (MAGALDI, 2010, p. 60)

O Museu ganha um novo tipo de visitante que o exige realizar algumas alteragdes,
deixando de se preocupar unicamente com o espago fisico, mas como o novo espago virtual,
no qual, ele precisa estar inserido.

Esse processo se inicia com disponibilizagdo de informagdes sobre o museu na

Internet, que com o tempo vai se expandindo, passando a possibilitar visitas virtuais dentro
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espaco interno, em que o visitante tem a seu alcance todo o acervo do Museu, podendo

acessar do seu computador ligado a Internet.

Figura 9: Sala de exposi¢ao do Museu Ferroviario Regional de Bauru

"2 Imagem do Autor, 2010.



32

2.3.  Google Art Projet : Museus virtuais

A forma mais conhecida de circulacdo da arte na rede esta sendo permitida pela
internet que faz proliferar os websites artisticos, muitos deles com possibilidades de
interagdo. Nessa perspectiva se colocam os netmuseus, as netgalerias, os
netmagazines que disseminam informagdes sobre arte. As propostas artisticas na
Internet sdo uma possibilidade para que obras de arte e acervos possam ser
consultados por ndo importa quem no planeta. Por outro lado, websites que utilizam
os suportes multimidia interativos sdo veiculos da Net, o que configura a rede como
um espaco sociocultural aberto, sem vinculo com as estruturas institucionais ou
particulas e abolindo o carater hierarquico que lhes € proprio.

(DOMINGUES, 1997, p. 20-21).

O Google Art Projet,6 um projeto da empresa Google com o objetivo de
disponibilizar visitas virtuais a galerias e museus, onde se tem a possibilidade de interagir
com o espaco e ter acessa as imagens das obras em alta qualidade.

O projeto conta atualmente com mais de 150 espagos totalmente digitalizados em 40
paises e mais de 30 mil pegas de arte disponiveis para visualizagdo. O principal objetivo desse
projeto e fazer com que a arte seja universalizada, possibilitando com que pessoas do mundo
toda possam ter acesso a esses acervos. Nesse acervo estdo dois museus brasileiros presentes,

a Pinacoteca de Sao Paulo ¢ o Museu de Arte Moderna (MAM).

§ Colegbes Artistas Obrasdearte Galerias do usuario Minhas galerias  Fazer login

MAM, Museu de Arte Moderna de Sao Paulo | petaes | ¥

Planta baixa Niveis [EE
3

il

Fechar planta baixa

Google
e
»

Data da imager deze

*Art Project

Figura 10: Interface do programa do Google Art Project , na imagem MAM."

" Disponivel em: < http://www.googleartproject.com/collection/museu-de-arte-moderna-de-sao-paulo/>
Acessado em 5 Nov. 2012



http://www.googleartproject.com/collection/museu-de-arte-moderna-de-sao-paulo/
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CAPITULO III:

3. MUSEU FERROVIARIO REGIONAL DE BAURU: MODELANDO NO ESPACO
VIRTUAL TRIDIMENSIONAL

Neste topico irei relatar o processo para a constru¢do do Museu Ferroviario Regional
de Bauru. A constru¢ao do museu virtual se concentrou somente no espaco interno da unidade
Museologica do Museu onde se encontram expostas as obras.

Para a construcdo do Museu Ferroviario Regional de Bauru, foi necessario adquirir
um programa que atendesse as necessidades para que pudesse realizar a modelagem
tridimensional no computador. Para isso escolhi o Blender, por ser um programa aberto e
gratuito e ndo s6, mas por também possuir as ferramentas necessarios para o desenvolvimento

do trabalho.

u 2 ER "

User Persp

@ pnG 4 | VIFile Extensions

BW RGBA | ¥ Overwrite

Figura 11: Interface do Software Blender versdo 2.6

Antes de dar inicio a constru¢do tridimensional do Museu, foi necessario realizar um
registro fotografico para que pudesse auxiliar na modelizag@o virtual. As fotos foram tiradas

dentro da Unidade Museoldgica do museu, contendo detalhadamente cada obra que se

'* Imagem do Autor, 2012.
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encontrava exposto, para que possibilitasse maxima fidelidade quando fosse representado no

programa. Além das fotos foi necessario recolher outros dados como, por exemplo, a planta

do espago.
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Figura 12: Planta baixa do Museu Ferroviario Regional de Bauru'’

"* Planta cedida pelo Museu Ferroviario Regional de Bauru no dia 8 de Novembro 2012.
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Figura 14: Planta alta do Museu no programa Blender.'’

Com base na planta original, possibilitou-nos reconstruir o espago virtual semelhante
ao real. Assim que concluida a construgdo da estrutura do Museu, agora era a hora de ir para o
acervo, onde foi necessario separar devidamente cada objeto na sua area especifica, para que
pudesse dar inicio. Esse sem duvida ¢ umas das partes onde encontrei maior dificuldade,
devido a existéncia de objetos que possuem muito detalhamento e que acabam consumindo
varias horas, as vezes chegando a levar dias para a total conclusdao de um Unico objeto virtual

tridimensional.

' Imagem do Autor, 2012.
' Ibidem
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D4 para observar a semelhanca do locomdével que se encontra no museu fisico € no
Museu Virtual. Como dito anteriormente, foram necessarias varias fotos de diferentes angulos
do objeto para que possibilitasse alcangar essa semelhanca.

O objetivo de querer recriar com essa semelhanca ¢ fazer com que o visitante virtual
possa ter a maxima sensacdo de realmente estar visitando o Museu, tendo a possibilidade de

enxergar a obra num angulo de 360°.

. , . . , .. . 1
Figura 15: Locomével que se encontra no museu virtual depois de concluido a modelagem tridimensional '®

Figura 16: Locomével que se encontro no museu. '

' Imagem do autor, 2012
' Imagem do autor, 2010
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Figura 18: A primeira sala exposi¢do no museu virtual

% Imagem do Autor, 2012
! Ibidem
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto partiu de uma pesquisa bibliografica dada, relacionada a histoéria do Museu
Ferrovidrio Regional de Bauru. Através destes estudos, desenvolveu-se uma modelagem
tridimensional, visando uma concepgao fiel. Para que o trabalho ficasse compreensivel foi
necessario fazer uma contextualizagdo tedrica relacionado ao tema Museu, arte, tecnologia e
mediagdo. O objetivo foi buscar através de varios tedricos para que fosse possivel justificar a
importancia desse trabalho, demonstrando a necessidade da aproximagdo do museu com as
novas tecnologias, de como o uso dela pode contribuir bastante para o crescimento e
reconhecimento do espaco do Museu.

Constatou que ¢ de extrema importincia a busca por componentes que envolvam
informagdes descritivas do objeto ou arquitetura, viabilizando a construcdo da modelagem
tridimensional do Museu. Umas das dificuldades visiveis decorrentes ao longo da pesquisa foi
a caréncia de bibliografias referentes ao Museu Ferroviario Regional de Bauru. A maioria dos
estudos era especificamente relacionados a historia da ferrovia e ndo a do Museu. Os dados
sobre 0 Museu Ferrovidrio Regional de Bauru, eram artigos ou Leis, onde pude extrair
algumas informagdes relacionadas a sua criacdo e a importdncia dos acervos para a
conservacao da historia da cidade e da ferrovia.

Durante a pesquisa pude perceber essa grande relagcdo que existe entre a cidade de
Bauru e as ferrovias, como foi pertinente para o grande desenvolvimento econOmico. A
cidade de Bauru antes da chegada das ferrovias tinha em media quatrocentos habitantes, € em
poucos anos com a chegada das ferrovias no inicio do século XX esse numero aumenta
absurdamente, tornando-se uma das mais importantes cidades da regido.

O Museu Ferrovidrio Regional de Bauru nasce dessa importancia de preservar essa
histéria por meios de arquivos e acervos. Com essa preocupacdo de manter vivo toda essa
historia, veio a ideia de digitalizar todo o Museu de modo a arquivar todo o acervo,
disponibilizando o seu acesso por meio da internet, construindo o espago tudo num ambiente
virtual onde o visitante tem a oportunidade de andar pelo Museu e ter acesso a historia do
local, dos acervos, e da ferrovia.

Pretende-se terminar a pesquisa, quanto a constru¢do do museu, para que possa ser
disponibilizado no site do proprio Museu. Isso possibilitara que a Unidade Museoldgica
tenha mais uma ferramenta de comunicacdo moderna de difusdo do processo historico das

ferrovias em Bauru e Regido utilizando todos os meios de comunicagdo para esse fim.
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