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RESUMO

Face a uma sociedade que cada vez mais usufrui dos meios tecnolégicos, museus e
demais institui¢oes detentoras do patrimonio cultural recorrem cada vez mais ao uso de
tecnologias digitais no desenvolvimento de suas fungdes primarias de preservagao,
pesquisa, comunica¢ao e educa¢ao. Diante do exposto, o estudo em causa teve como
objetivo investigar como as tecnologias digitais podem ser utilizadas por estas institui¢oes
como ferramentas contemporaneas que contribuem em suas ag¢les, bem como
compreender as caracteristicas de algumas das principais tecnologias de digitalizacao
tridimensional e fabricagao digital e identificar o estado da arte da utilizacdo das tecnologias
digitais no patrimonio cultural, principalmente o museoldgico. Procuramos também aplicar
os métodos de fotogrametria digital e prototipagem rapida em uma amostra de exemplares
da Colecao de Escultura da Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa (FBAUL)
com a finalidade de apresentar propostas de uso dos recursos digitais criados para
colaborar na difusio, investigacao e documentagao da respectiva cole¢ao, além de levantar
e discutir os desafios que se impde face a componente do acesso as tecnologias digitais
(respectivamente aos equipamentos € capacitagdo operacional), as restricoes legais
(propriedade intelectual e dominio publico) e a gestao dos dados criados (preservagao
digital) de acordo com a experiéncia pratica realizada. Para tanto, foram utilizados como
método de pesquisa o levantamento e leitura critica das fontes bibliograficas, a identificagao
e analise de exemplos de projetos, museus e instituicdes detentoras do patrimoénio cultural
que utilizaram com éxito as tecnologias digitais em suas praticas museoldgicas, a realizacao
de entrevistas com agentes fundamentais envolvidos com os temas implicitos na presente
dissertacao, além da realizacdo de um momento pratico. A partir da analise dos dados
criados compreendemos que a aplicagao das referidas tecnologias proporcionam
importantes meios que nao visam substituir ou confrontar outros métodos de abordagem
do patrimonio cultural, mas sim complementa-los como ferramentas que contribuem nas
praticas museoldgicas de forma a melhor comunicar cole¢des, promover a interagao com o

publico e aprimorar a gestao dos bens culturais.

PALAVRAS-CHAVE: Patrimo6nio cultural moével; Tecnologias digitais; Fotogrametria
digital; Prototipagem rapida; Cole¢io de Escultura da Faculdade de Belas-Artes da
Universidade de Lisboa.



ABSTRACT

Facing a society that increasingly uses technological means, museums and other
institutions that hold cultural heritage are increasingly using digital technologies to develop
their primary functions of preservation, research, communication and education.
Considering these changes, the purpose of this study is to investigate how digital
technologies can be used by the above-mentioned institutions as contemporary tools that
contribute to their actions, as well as to understand the characteristics of some of the main
three-dimensional digitizing and digital manufacturing technologies, to identify the state of
the art of using digital technologies in cultural heritage, especially the museological. We also
tried to apply digital photogrammetry and rapid prototyping methods in a sample of the
Sculpture Collection of the Faculty of Fine Arts of the University of Lisbon (FBAUL), to
present proposals for the use of the digital resources created to collaborate in the diffusion,
investigate and document of the respective collection, in addition to raising and discussing
the challenges that must be faced to the component of access to digital technologies (in
relation to equipment and operational training), legal restrictions (intellectual property and
public domain) and the management of the data created (digital preservation) according to
the practical experience. In order to do so, as research methods we used the collection and
critical reading of bibliographic sources, the identification and analysis of examples of
projects, museums and institutions that hold cultural heritage that have successfully used
digital technologies in their museological practices, the conduction of interviews with main
actors involved with the implicit themes of this dissertation, besides the realization of a
practical moment. From the dataset analysis we came to the conclusion that the application
of these technologies provides important ways that are not intended to replace or confront
other methods of approach to cultural heritage, but rather act as a complementary tool that
contributes to museological practices to better communicate collections, promote

interaction with the public and improve the management of cultural assets.

KEYWORDS: Cultural heritage; Digital technologies; Digital photogrammetry; Rapid

prototyping; Sculpture Collection of the Faculty of Fine Arts of the University of Lisbon.
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GLOSSARIO

Estereopares: pares de fotografias com imagens homologas obtidas por pontos diferentes
de captura de imagem. Os estereopares possuem caracteristicas estereoscopicas que
apresentam um efeito de profundidade e assim fornecem informagdes do espago

tridimensional.

Drone: nome comercial que faz referéncia a um VANT - veiculo aéreo nio tripulado
(unmanned aerial vebicle), é uma tecnologia que permite controlar de forma autonoma um
veiculo aéreo ndo tripulado com recurso a um computador. Apresentam hélices e uma

fonte de energia para operar e algar voo.

Instituigio detentora de patriménio cultural: sio instituicdes responsaveis pelo
patrimonio cultural e que geralmente apresentam um acervo formado por objetos fisicos

e/ou virtuais mas que nio se caracterizam como um museu, proptiamente dito.

Modelo tridimensional: consiste no produto de um conjunto de pontos no espago
tridimensional conectada por linhas, triangulos, curvas, superficies e mapa de cores para
representar um objetos geométrico. Os modelos podem representar tanto objetos do
mundo  real, com base na digitalizacdo de um  objeto/ambiente, ou

do mundo virtual, criado com recurso a um soffware de modelacao tridimensional.

Patriménio virtual: conteudos e representagdes significativas ao Humano e com

propriedades do ambito da cibernética que ocupam uma extensao digital.

Programa de preservagio dos materiais digitais: refere-se a qualquer conjunto coerente
de acbes para preservar materiais digitais a longo prazo que podem ser realizadas por

particulares ou por instituigoes.

Reconstrugao virtual: procedimento que faz uso de soffware de modelagao tridimensional
para recuperar a leitura e visualizagio de um objeto/ambiente por meio de modelo

tridimensional a partir de métodos cientificos.

Visualizagdo com base em computador: também referida como “visualizagao
computacional”, consiste no processo de representacao visual da informac¢io — como

exemplo, um modelo tridimensional — com auxilio de tecnologias de informatica.
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INTRODUCAO

A utilizagdo de tecnologias digitais por museus e instituicoes detentoras do
patrimoénio cultural tém transformado as formas como tais instituicdes trabalham, pensam
e abordam os bens culturais face as suas funcdes primordiais de preservagao, comunicagao,
pesquisa e educagio. De um modo geral, as tecnologias digitais sio usadas como
ferramentas que auxiliam na fungdo de preservac¢ao no que toca a solugao de problemas
causado por fatores naturais — agentes de deterioragdo, desastres ambientais, entre outros —
e humanos — turismo massivo, guerras e conflitos, por exemplo — por meio de
procedimentos de digitalizacio dos bens culturais e reconstitui¢ao virtual. Os museus e
institui¢oes detentoras do patrimoénio cultural também encontram nas tecnologias digitais
meios para aprimorar e ampliar a sua comunica¢ado com o publico, tendo em vista a
promogao da acessibilidade fisica por meio de reprodugdes de bens culturais realizadas
com recurso a uma impressora 3D e acessibilidade de informagao através de publicag¢oes de
recursos digitais e conteudo on-/ine, democratizando acervos e cole¢oes. No campo da
pesquisa e educagdo, as referidas institui¢oes fazem uso das tecnologias digitais como um
meio para coletar, processar, criar e analisar dados, e como ferramenta didatica
contemporinea que promove a mobilidade de conteidos com maior praticidade, rapidez e

interagao com o seus publicos.

Diante das inumeras possibilidades, primeiramente precisamos desenhar os
contornos de como entendemos as tecnologias digitais e qual a sua contribui¢io para a
sociedade. No contexto da presente dissertagao, compreendemos as tecnologias digitais
como espago e¢ meio. Consideramo-las espago enquanto possibilitam a agdo, relagio,
interacado e compartilhamento das representacdes humanas em um universo de extensao
virtual. Entendemos como meio enquanto mecanismo fisico e intelectual que pode ser
operado por intermédio de hardware e software que baseiam o seu funcionamento em uma
logica binaria, ou seja, as informagdes sao formadas por dois valores légicos que sio o
numero zero e o numero um (Lima, 2012, p.6). Assim, as tecnologias digitais permitem
criar recursos virtuais com base, por exemplo, na digitalizacio de um bem cultural ao
passar seu conteudo de um plano fisico para o virtual. De um modo geral, esta
transformacio é recorrente na construcio de museus virtuais. Conforme Ruth Muchacho,

ao tentar representar o real cria-se uma nova realidade, paralela e coexistente com a
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primeira, que deve ser vista como uma nova visao ou conjunto de visdes sobre o museu

tradicional (Muchacho, 2005, p.1540).

Face as inovagdes tecnoldgicas, podemos observar uma crescente interagio — e
em alguns casos, uma relacdo de dependéncia — entre os museus e as tecnologias digitais na
abordagem de suas cole¢oes. Muitas instituicdes consideram suas atividades on-line tao
relevantes e essenciais quanto as desenvolvidas em ambiente fisico (Parry, 2010, p.1).
Porém, observamos que tais tecnologias tem como referéncia, sobretudo, os recursos
fisicos e intelectuais dispostos em museus e instituicdes detentoras do patrimonio cultural
por meio de seus acervos e colecdes. Assim, acrescentamos que Os museus Nao estao
apenas a servico da tecnologia, mas estio essencialmente se servindo da tecnologia para
atender ao enorme leque de fungdes cognitivo-documentais, culturais e educacionais que

ele poderia desenvolver com os recursos digitais (Meneses, 2013, p. 24).

Com base nessas constatagoes, a presente dissertagdo tem por objetivo geral
investigar como as tecnologias digitais podem ser utilizadas como ferramentas
contemporaneas que colaboram nas fungdes primordiais dos museus e institui¢Oes
detentoras do patrimonio cultural, substancialmente na preservagdo, comunicagao e
investigacdo dos bens culturais. Mais do que isso, esta investigacao pretende aplicar as
tecnologias digitais ao patrimonio cultural e apresentar propostas de uso dessas ferramentas
numa abordagem pratica e reflexiva. Considerando as dificuldades em aceder a bens
culturais de cole¢des e acervos museoldgicos por questdes de conservacio diante de
normas internas a estas instituicbes em Portugal e pelo fato dos procedimentos
administrativos serem por vezes muito morosos, adotamos como universo de estudo a
Colecao de Escultura da Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa (FBAUL).
Diante da importancia histérica e sobretudo didatica do respetivo espolio, entendemos que
a Colec¢ao apresenta possibilidades de exploragao investigativa que podem vir a contribuir e
enriquecer o nuimero de trabalhos académicos desenvolvidos e disponibilizados no
Repositorio da Universidade de Lisboa' tendo como objeto de estudo e anilise os

exemplares escultoricos da Colegao.

! No ambito desta dissertacdo, conseguimos identificar alguns trabalhos académicos - teses, dissertacées e
artigos - que tém a Colecdo de Escultura da FBAUL como objeto de estudo e que estdo disponiveis para
consulta no Repositorio da Universidade de Lisboa. De entre os exemplares consultados diretamente no
Repositorio, destacamos a tese do Doutor José Viriato Bernardo sob o titulo A colegao de escultura da Faculdade
de Belas Artes: a_formagao do gosto e o ensino do desenho (2014); a tese do Doutor Ricardo Mendonga sob o titulo 4
recepedo de escultura classica na Academia de Belas-Artes de Lishoa(2014); e o artigo de Anténio Duarte sob o titulo
Esculturas de pedra existentes em espago do antigo Convento de S. Francisco da cidade (1984). Repositério da
Universidade de Lisboa. URL: http://repositorio.ul.pt/.
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Assim, selecionamos a amostra de cinco exemplares escultéricos para aplicar as
técnicas de fotogrametria digital e prototipagem rapida com o propodsito de demonstrar
como estas poderdo contribuir para a difusdo, investigagdo e documenta¢io do acervo
artistico da FBAUL. Isto tudo com o intuito maior de evidenciar o reconhecido papel que
as tecnologias digitais vém apresentando na sociedade e em seus produtos culturais,
contexto em relagdo aos quais os museus nao poderao ficar alheios. Os exemplares
escultéricos da Colegdo constituem-se em sua grande parte por copias em gesso de grandes
classicos da escultura europeia, realizadas principalmente para fins didaticos e também para
a disseminac¢ao desses exemplares ao redor do mundo. A realizagdo de copias em gesso e
criacao de gipsotecas constituem-se praticas realizadas principalmente na segunda metade
do século XIX. Isto posto, consideramos que por meio da aplicagao de tecnologias digitais
a Cole¢ao de Escultura da FBAUL damos continuidade de viés contemporaneo as formas

de reprodugao e disseminagao realizadas no passado.

Neste sentido, elencamos como objetivos especificos da presente dissertagao: i)
identificar o estado da arte e realizar o levantamento da bibliografia relativa a tematica em
estudo; ii) apontar projetos significativos que fazem uso das tecnologias digitais no campo
da museologia e do patrimonio cultural; iii) analisar a viabilidade de aplicagio das
tecnologias digitais — nomeadamente fotogrametria digital e prototipagem rapida — em uma
amostra de exemplares da Colecdo de Escultura da FBAUL; 1v) identificar e analisar os
procedimentos, estratégias e recursos necessarios para 0 momento pratico; v) elaborar,
discutir e avaliar propostas de uso dos recursos digitais criados para fins de difusio,
investigacado e documentacao da Cole¢ao de Escultura da FBAUL com vista a demonstrar
como estes procedimentos podem vir a ser usados pelos museus e demais detentores do

patrimoénio cultural, designadamente para os fins ja referidos.

A metodologia de trabalho consistiu na interagdo entre pesquisa
tedrica/documental e realizacdo de experiéncias praticas. Assim, fizemos a revisio da
literatura e do estado da arte com base em artigos cientificos, periddicos, trabalhos
académicos, livros, base de dados, manuais técnicos, reportagens, instrumentos normativos
e orientadores, entrevistas, entre outros. Como suporte a metodologia de trabalho,

optamos por elaborar entrevistas ndo estruturadas® — ou abertas - com o intuito de obter

2 A entrevista ¢ um procedimento de coleta de dados amplamente utilizado em pesquisas em Ciéncias
Humanas. A entrevista nio-estruturada — ou aberta — consiste em um tipo de entrevista indicada para levantar
informagées de forma profunda, dando preferéncia as suas particularidades. As perguntas sao respondidas
dentro de um ambiente de conversa informal e exige maior aten¢do do entrevistador para conduzir os
trabalhos de coleta de dados (Trivifios, 1987, p.152).
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de forma flexivel o maior nimero de informagdes sobre os temas pertinentes a presente
dissertagdo, além de permitir a presenga consciente e atuante da discente no processo de
recolha de informacSes. Neste sentido, realizamos diferentes roteiros de entrevista que
tinham em comum em sua estrutura a inser¢ao de perguntas basicas, com foco em temas
gerais e de maior abrangéncia, complementadas com perguntas de cariz mais especifico,
algumas vezes inerentes as circunstancias momentaneas a entrevista (Trivifios, 1987, p.152).
Assim, elaboramos termos de autorizagdo e consentimento que consideraram a gravagao de
voz, transcricdo e posterior publicagdo do conteddo no segundo volume da presente
dissertacao, além de dar a conhecer os direitos e deveres do entrevistador e do entrevistado
uma vez que procuramos compreender a ética na pesquisa como um procedimento

metodologico indispensavel para a presente dissertacao.

Selecionamos os entrevistados de entre profissionais reconhecidos e com
comprovada experiéncia nas respectivas areas do saber que sio abordadas na presente
dissertacdo e/ou responsaveis por projetos e instituiches com interesse no patrimoénio
cultural que fazem uso das tecnologias digitais em suas praticas. Assim, entrevistamos
presencialmente a escultora Doutora Virginia Frois, Professora Associada da FBAUL e
autora do exemplar escultérico “Nu feminino” selecionado para o momento pratico da
dissertagao. Realizamos uma entrevista por meio de correspondéncia eletronica com a
advogada Doutora Teresa Nobre, Coordenadora juridica do projeto portugués da Creative
Commons (CC), sobre as implicagdes e restricGes legais que envolvem a aplicacio das
tecnologias digitais em bens culturais, sobretudo os que ainda nao cairam no dominio

publico.

Salientamos as tentativas de contato para realizacao de entrevistas, sem sucesso,
com os seguintes profissionais: o Doutor Giuinter Waibel, atual Vice-reitor Associado e
Diretor Executivo da Biblioteca Digital da Califérnia — University of California — e antigo
Diretor do Escritério do Programa de Digitaliza¢do da Smithsonian Institution; o escultor
e Mestre Vicent Rossi e o graduado em pintura (B.S) e psicologia (M.F.A) Adam Metallo,
ambos Seniors do Programa de Digitalizacao da Smithsonian Institution; e Marco Castro
Cosio, gerente do Medial.ab no Metropolitan Museum of Art (MET). Os respetivos
profissionais foram procurados uma vez que desenvolvem ou ja desenvolveram projetos
com grande éxito na integracdo de tecnologias digitais e patrimonio cultural em um

contexto museolégico.
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Chegamos ainda a recolher dados por meio da realizagdo de uma entrevista
presencial com o arquedlogo Matthew Vincent, cofundador do projeto Rekrei, o qual sera
apresentado em capitulo préprio deste trabalho. A entrevista aconteceu no dia 10 de
novembro de 2016, em Lisboa, apds a correspondéncia trocada por correio eletronico e a
assinatura presencial do termo de consentimento que autoriza a gravacao de voz do
entrevistado e uso do conteudo da transcri¢ao para fins cientificos — em anexo no volume
II. Infelizmente, descobrimo-nos impossibilitados de fazer a transcri¢ao da gravagao de voz
diante de problemas técnicos com o audio da aplicacio usada para a ocasido e que se

mostraram incontornaveis até entao.

Ainda como metodologia, realizamos um estudo piloto para verificar a viabilidade
de aplicacdo da fotogrametria digital e prototipagem rapida em dois exemplares da Colecao
de Escultura da FBAUL. Os procedimentos realizados sio descritos no segundo capitulo
da presente dissertagdao e foram realizados na reserva técnica da gipsoteca da FBAUL e no
FabLab Lisboa. Os resultados foram cruciais para a realizacdo do momento pratico da
presente dissertagdo uma vez que nos propiciou reconhecer e experimentar os
equipamentos e meios ao dispor. Assim, devido a necessidade de aplicacio de
procedimentos técnicos, os dados de natureza quantitativa sio apresentados por meio de
quadros e figuras presentes no Volume II. Apds a realizagao e reflexao sobre os resultados
do estudo piloto, realizamos a selecio de cinco exemplares escultoricos da Colegao
tomando como base os critérios e finalidades descritos no segundo capitulo. Neste sentido,
identificamos assuntos colaterais as praticas da pesquisa no que diz respeito a acessibilidade
dos meios tecnolodgicos, as restricdes legais nos direitos de autor e ao gestao dos dados

digitais criados.

Para melhor abordarmos o tema em estudo, a discente se propds a frequentar e
concluir a formacao “Introducao a Fotogrametria Digital e a sua Aplicagao no Patriménio”
promovida pela Universidad de Burgos — Espanha - e ministrada pelos arquedlogos e
professores Doutor Ivan Diaz San Millan, Jodo Ribeiro e Pablo Aparicio Resco, bem como
a frequéncia na formacao The use of 3D registering technologies in Musenms ministrada pelo
professor Doutor Alan Miller e realizada no Museu Nacional de Arqueologia* — Lisboa —
sendo a primeira oficina pratica no ambito do lancamento do projeto Ewurgpe and Latin and
Caribbean Musenms (EULAC Museums), promovido conjuntamente pelo ICOM Europa e

ICOM América Latina e Carafbas. A pesquisadora realizou também, ao longo de um ano, o

3 Universidad de Burgos. URL: http:/ /wwww.ubu.es/
4 Museu Nacional de Arqueologia. URL: http://www.museuarqueologia.pt/
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trabalho como voluntaria junto ao Fablab Lisboa, onde colaborou e realizou contatos com
profissionais que trabalham e exploram diferentes vertentes das tecnologias digitais. As
acoes de formagdo assim como a realizacdo de trabalho voluntirio permitiram a
aproximagcao direta as matérias em estudo, experimentacio de equipamentos e soffware, e a
capacitagdo sobre os aspetos técnicos fundamentais para a realizacio da presente

dissertacio.

Formalmente, optamos por organizar a presente dissertagao em dois volumes,
sendo que remetemos para o segundo volume todos os anexos textuais, elementos graficos
e apéndices. Relativamente ao primeiro volume e conforme expresso no respetivo indice,
procuramos inserir o desenvolvimento do trabalho académico s#ictu sensu. A apresentagao
das referéncias bibliograficas foram organizadas conforme as normas da 6* edigao do
Publication Mannal of the American Psychological Association (APA)’ e optamos por inserir i
bibliografia apenas as obras que foram citadas no corpo do trabalho. Neste sentido, demos
prioridade as cita¢oes indiretas, uma vez que acreditamos que desta forma se demonstra o
trabalho de leitura e reflexdo do texto, valorizando principalmente o conteudo da
informa¢ao em funcio do autor. Para além do capitulo introdutério e da conclusio,

organizamos a estrutura da presente dissertacido em trés capitulos.

O primeiro capitulo é dedicado a apresentagio dos conceitos tedricos e
caracteristicas técnicas das tecnologias digitais, apresentando um panorama de alguns dos
métodos de digitalizagao tridimensional e fabricacao digital de objetos tridimensionais.
Diante da variedade de tecnologias e métodos existentes na atualidade, salientamos que a
investigacdo apresenta de forma breve algumas das principais tecnologias digitais que
podem ser aplicadas na abordagem do patrimoénio cultural. Porém, optamos por enfatizar
as tecnologias digitais utilizadas principalmente no momento pratico da presente
dissertagao — nomeadamente fotogrametria digital e prototipagem rapida por adicao.
Assim, contextualizamos o uso dessas tecnologias com exemplos especificos aplicados ao
patrimonio cultural. Ainda no primeiro capitulo, identificamos os instrumentos normativos
e otientadores de abrangéncia nacional e internacional que fazem referéncia e se
enquadram aos temas implicitos as tecnologias digitais aplicadas ao patrimonio cultural. A
selecdo dos respetivos documentos teve como objetivo situar o leitor no ambito dos
instrumentos formais publicados por organiza¢des e institui¢oes de referéncia com vista a

apoiar e contextualizar as agdes promovidas por museus e instituicdes detentoras do

> APA. URL: http://www.apastyle.otg/manual/
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patrimoénio cultural. Em seguida, damos a conhecer exemplos de iniciativas realizadas por
institui¢oes e projetos responsaveis pelo patriménio cultural que tém nas tecnologias

digitais uma ferramenta de apoio para suas praticas.

No segundo capitulo apresentamos o momento pratico da investiga¢ao, realizado
em varias etapas. Para a concretizacio desta tarefa, procuramos, num primeiro momento,
conhecer brevemente o contexto histérico assim como a caracterizacao da Colecao de
Esculturas da FBAUL e do edificio que a guarda. Em seguida, realizamos a sele¢ao da
amostra de andlise que se constituiu por cinco exemplares escultéricos de vulto completo
em gesso. Por razoes de ordem pratica, a selecdo obedeceu a critérios transversais que serdo
apresentados ao longo deste trabalho. Paralelamente, foram definidos os propésitos de uso
que justificaram a criagdo de modelos tridimensionais com base nos bens culturais, tendo
em vista trés objetivos distintos: difusdo, investigacio e documentagio da Colegdo de
Escultura da FBAUL que reconhecemos também como os mais relevantes, se aplicados a
contextos museologicos. Neste sentido, apresentamos a metodologia usada no momento
pratico da presente dissertacao, bem como os instrumentos, parametros e processos de
coleta e de criagao dos recursos digitais. Para finalizar o capitulo, apresentamos os
resultados criados por meio da aplicagio da fotogrametria digital nos exemplares

escultéricos selecionados e, posteriormente, da prototipagem rapida dos modelos

b
tridimensionais criados com base na sele¢ao prévia de espécimes escultoricos da Colegdo de
Escultura da FBAUL. Optamos por demonstrar os dados por meio de elementos graficos —
respectivamente figuras e quadros — que podem ser consultados principalmente no Volume

IT da presente pesquisa.

No terceiro capitulo procuramos apresentar e discutit propostas de uso dos
modelos tridimensionais resultantes da aplicagdo da digitalizacdo e posterior prototipagem
rapida dos exemplares selecionados da Cole¢ao de Escultura da FBAUL. Assim,
organizamos nossos trabalhos de forma que cada um dos recursos digitais criados
estivessem inseridos dentro de um contexto museologico aos propositos de uso que sdo:
difusdo, investigacio e documentacio dos bens culturais da Cole¢ao de Escultura da
FBAUL. Em seguida, salientamos os aspetos a serem ponderados na criagao destes
recursos digitais no que diz respeito a acessibilidade dos meios tecnolégicos, as restri¢oes
legais nos direitos de autor e ao gestdo dos dados digitais criados. Por fim, procuramos
discutir os resultados e propostas sob uma visdo panoramica da investigagao. Também

assinalamos no texto as limitacGes mais relevantes que influenciaram substancialmente os
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resultados e apresentamos propostas para contorna-las em linhas de trabalho para futuras

investigacGes com vista a permitir o aprimoramento e a continuidade da pesquisa.

Assim, esperamos que as informacgoes e estratégias aplicadas para esta dissertacdo
possam valer-se como um contributo metodolégico e também empirico na investigagio e
abordagem da Colec¢ao de Escultura da FBAUL e de outras instituicdes comprometidas
com o patrimoénio cultural. Em complemento a definicao de museus feita pelo Concelho
Internacional de Museus (ICOM) que diz que os museus sao institui¢des ao servico da
sociedade e de seu desenvolvimento, acreditamos que o papel destas instituicdes deve
extrapolar a func¢do de servir no sentido de também perceber e acompanhar as mudangas
socials causadas pelas novas tecnologias, cada vez mais presentes em nossa realidade. Para
tanto, as instituicdes detentoras do patrimonio cultural em Portugal precisam se posicionar
quanto ao uso de tecnologias digitais em suas ag¢des de preservagio, comunicagao,
educagido e pesquisa, procurando ter ciéncia de quando e como essa utilizagdo sera viavel,

ou em alguns casos, necessaria.

20



CAP.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS E SUAS APLICACOES AO PATRIMONIO
CULTURAL MOVEL

O meio ¢ a mensagen.

Marshall Mcl_uhan

Consideramos que a devida representagao tridimensional em suporte digital ou
fisico pode garantir um maior éxito na comunica¢ao de bens culturais que tenham uma
natureza essencialmente tridimensional, afinal percebemos o mundo essencialmente em
trés dimensoes. A aplicagao de tais tecnologias ao patrimoénio cultural permite criar novos
nichos de atuagdo profissional em um contexto museolégico.

Assim, entender os caminhos que levam a criagio de modelos tridimensionais
para visualizagdo computadorizada e sua posterior materializacdo fisica significa
compreender os conceitos e as especificidades das principais tecnologias de digitalizacao e
fabricagao digital tridimensionais patentes na atualidade. Neste capitulo, vamos apresentar
os métodos de digitalizacao e fabricacao digital de objetos tridimensionais, dando énfase
aos métodos utilizados na componente pratica da pesquisa, respectivamente a digitalizagao

tridimensional e fabricagao digital.

1.1 Digitalizagdo tridimensional

O método de digitalizagao tridimensional permite capturar informagdes mediante
uma leitura completa ou parcial da superficie de um determinado objeto tais como a sua
geometria, textura, cot, entre outras caracteristicas, para em seguida transforma-las em um
padrio de pontos, chamado de “nuvem de pontos”, que serdo interpretados por um soffware
especifico para produzir um modelo digital do objeto. (Kolarevic, 2009).

A aquisicio de dados de um objeto tridimensional pode ser feita por dois
métodos: o método com contato e o método sem contato (Celani & Cancherini, 2009,
p-309). Entretanto, a aplicaggo do método com contato nio é recomendado para a
digitalizacio de objetos de cariz museoldgico, uma vez que vai contra os principios da
conservagao preventiva. Respeitar a integridade fisica do bem cultural, assim como o seu
significado estético, historico e espiritual sao obrigaces dos profissionais da Conservagao e
Restauro para com estes bens e estdo formalmente descritos no “Coédigo de ética das

Diretrizes Profissionais (II) da Confederacao Europeia de Associagbes Profissionais de
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Conservadores-Restauradores  (E.C.C.O)”. O documento informa ainda que o
conservador-restaurador devera utilizar unicamente procedimentos que nao irdo causar
danos nos bens culturais, meio ambiente ou nas pessoas (E.C.C.O, 2003). Com base nestas
constatagoes, desconsideramos a utilizagdo de métodos com contato e passamos a dar
maior énfase ao método sem contato.

Como o proprio nome do método sugere, nio ha contato fisico entre o
objeto/ambiente e os equipamentos utilizados. Dentro de um contexto museoldgico, mais
especificamente o da conservagao-restauro, podemos considerar este como o método mais
apropriado no processo de digitalizacio do patriménio cultural pois apresenta como
principal vantagem a salvaguarda da constitui¢dao fisica do exemplar a ser digitalizado. A
distancia espacial entre equipamento e objeto/ambiente permite-nos capturar informacdes
respeitando a integridade fisica do bem cultural. Quando comparados aos métodos com
contato, os resultados sio obtidos de forma mais rapida e precisa, além de exigir menos
trabalho arduo na captura de dados e serem mais eficientes no registro de objetos com
menor escala (Kolarevic, 2009).

Consideramos que a criagao de modelos tridimensionais por meio deste método
apresenta inumeras vantagens pois possibilita a visualizacado do objeto por diferentes
angulos que vao além da imagem estitica de uma fotografia e permite o acesso a
representacao virtual por diferentes usuarios em simultineo. O modelo tridimensional
podera ser obtido por tecnologias digitais que fazem uso de radiacio ou analise
comparativa entre imagens de um mesmo objeto. Neste sentido, os processos mais comuns
de digitalizagdo de bens culturais sao realizados por meio de Laser, Luz estruturada e
Fotogrametria. Para efeito desta dissertacao, abordaremos apenas a fotogrametria, uma vez

que foi esta uma das técnicas utilizadas na componente pratica da investigacao.

1.1.1 Fotogrametria

A Associagio Americana de Fotogrametria e Sensotiamento Remoto (ASPRS)’
define a fotogrametria como a Arte, Ciéncia e Tecnologia de obtencao de informacao
confiavel de objetos fisicos e meio ambiente, por meio de processos de gravagao, medi¢ao

e interpretacio de imagens e padroes de energia eletromagnética e outros fenémenos

7 A Sociedade Americana de Fotogrametria e Sensoriamento Remoto (ASPRS) foi fundada em 1934 e tem
como missdo incentivar os avangos no conhecimento e compreensio das ciéncias de mapeamento com fins
de promover as aplicagbes responsaveis da fotogrametria, sensoriamento remoto, sistemas de informacao
geografica (GIS) e tecnologias de suporte.
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(ASPRS, s.d). A fotogrametria permite-nos reconstruir o espago tridimensional, ou parte do
mesmo (espago objeto) a partir de imagens bidimensionais, advindas da gravacio de
padroes de ondas eletromagnéticas (espago imagem), sem contato fisico direto com o
objeto ou alvo de interesse (Aratjo, 2005).

No inicio de sua histéria, a fotogrametria era usada principalmente como uma
ferramenta de auxilio a Cartografia. Um dos primeiros registros de que se tem
conhecimento sobre a aplicagdo da fotogrametria data do séc. XIX, quando, em 1851, o
inventor francés Aimé Laussedat (1819-1907) percebeu as possibilidades de uso da entdo
recente tecnologia, a cimera fotografica, no mapeamento de grandes areas geogréficas®.
Desde entio as técnicas de fotogrametria foram sendo aperfeicoadas conforme o
surgimento de novas tecnologias, como ¢ o caso da “Fotogrametria Analdgica” onde as
imagens eram inseridas em um restituidor 6tico mecanico que deveriam ser escaladas e
dimensionadas por um técnico profissional; ou a “Fotogrametria Analitica” em que se fazia
o uso de computadores para automatizar os procedimentos manuais (Brito & Coelho,
2002, pp.22-25).

A técnica que consideramos para esta dissertagao foi a “Fotogrametria Digital”. A
sua criagao so fol possivel com o advento da fotografia digital em colaboragao com sofiware
especificos de processamento de imagens que permitem gerar modelos tridimensionais de
objetos/ambientes com base em imagens digitais. Trata-se de um método de digitalizagio
automatico composto por etapas que consistem na realizagdo de fotografias de diferentes
angulos que permitam extrair pontos homologos nas imagens capturadas. Estes pontos sio
detectados por um soffware fotogramétrico que faz uso de um algoritmos para calcular e
reconhecer os contornos/formas e as profundidades dos elementos presentes nas imagens.
Os calculos dio origem a uma “nuvem de pontos” que permite criar o modelo
tridimensional do objeto/ambiente. Vale ressaltar que as imagens podem ser provenientes
de cameras fotograficas ou por meio de videos digitais. No segundo caso, a utilizagio de
cameras de video mostra-se como uma alternativa as cameras fotograficas como método de
captura de imagens aéreas que podem ser feitas com recurso a um VANT - Veiculo Aéreo
Nao Tripulado (unmanned aerial vebicl), também conhecido como drone’. Neste sentido, a
fragmentacio da sequéncia do video dara origem a frames" que poderio ser processados no

software fotogramétrico de forma semelhante a fotografia digital.

8 Enciclopédia Britanica. Disponivel em: https://www.btitannica.com/science/photogrammetry

9 Consultar Glossario.

10 No campo do Audiovisual, frame ¢ a imagem individual de um video que, quando colocada em sequéncia,
da origem ao movimento dos elementos em cena.

23



Para a obtengao de modelos tridimensionais de boa qualidade, devemos ter em
conta alguns fatores técnicos no momento de aplicagao da Fotogrametria Digital. Podemos
considerar como aspetos importantes a definicio dos propodsitos de uso do modelo
tridimensional criado, a analise do objeto/ambiente a ser registrado, a ado¢io de um plano
estratégico na captura de imagens, as condi¢oes de iluminacdo e do ambiente. Entretanto, a
técnica pode apresentar algumas limitagoes para o registro de superficies reflexivas,
transparentes ou com geometria reta formada por arestas e superficies lisas. Sua aplicacao
pode ser melhor aproveitada no registro de geometrias organicas e ‘“‘altamente
texturizadas”, como ¢ o caso de muitos objetos/ambientes consideradas como de interesse
historico-cultural.

Cada vez mais a Fotogrametria Digital ganha popularidade no registro do
Patrimoénio Cultural para diferentes propositos, pois trata-se de um método de digitalizagao
acessfvel diante dos custos de equipamentos e materiais necessarios, e que possibilita
resultados de alta qualidade. Um caso notavel de aplicagio da técnica foi na reconstitui¢ao
digital das monumentais estatuas dos Budas de Bamiyan, no Afeganistao, destruidas pelos
Taliba. Em Julho de 2003, a paisagem cultural e os vestigios arqueolégicos do Vale de
Bamiyan foram considerados como Patrimonio Cultural pela UNESCO - Organizacao das
Nagoes Unidas para a Educacio, Ciéncia e Cultura (The United Nations Educational, Scientific
and Cultural Organization)'', a0 mesmo tempo em que foram inscritos na “Lista do

Patrimo6nio Mundial em Perigo”"? pela Organizacio (Blaensdorf & Petzet, 2009, pp. 17-18).

Um grupo de trabalho formado por pesquisadores do Instituto Federal de
Tecnologia de Zurique na Suiga”, realizou a reconstrucio tridimensional da estitua do
Grande Buda com recurso a Fotogrametria Digital e Analitica. O conjunto de dados para a
criacio do modelo tridimensional foi organizado por meio de trés fontes distintas
constituidas por imagens encontradas na internet, um conjunto de fotografias feitas por
turistas entre os anos de 1965 - 1969, e imagens feitas em 1970 pelo Professor Kostka, da
Universidade Tecnoldgica de Graz', na Austria. O resultado do modelo tridimensional do
Grande Buda podera servir de base para uma futura reconstrucao fisica do monumento

(Griin & Remondino & Zhang, 2004, 182).

No campo museoldgico, e principalmente a nivel internacional, a fotogrametria é

cada vez mais usada como uma ferramenta de disseminacio dos acervos junto aos

T UNESCO. URL: http://whc.unesco.org/en/list/208

12 UNESCO. URL: http://whc.unesco.otg/en/danget/

13 Swiss Federal Institute of Technology em Zurique (ETH Zurich).
14 Graz University of Technology na Austria.
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publicos. Entre outros grandes museus, o Metropolitan Museum of Art de New York (MET), a
que aludiremos de forma pormenorizada ao longo deste capitulo, ndo apenas incorporou a
técnica em suas praticas internas como também convidou o publico a aplica-la no acervo
em exposicao por meio do livto 3D Printing Booklet for Beginners"™ [Fig.01].

Os avangos na Fotogrametria Digital possibilitam que a técnica se torne cada vez
mais acessivel a um maior nimero de instituicdes e pessoas, sejam elas profissionais,
“entusiastas” ou apenas curiosos. Atualmente, estao disponiveis varios soffware gratuitos ou
comerciais de processamento fotogramétrico que criam de forma automatica modelos
tridimensionais. Como exemplos de soffware gratuitos temos o Autodesk 123D Catch (O
2016 Autodesk), o ARC 3D (VISICS, © 2016 KU Leuven), o Python Photogrammetry
Toolbox (Arc-Team, CC BY-NC-SA 3.0), o ArcheOs (© 2015, ArcheOS Team) entre
outros. Sao ainda exemplos de soffware comerciais o Autodesk ImageModeler (© 2016
Autodesk), o Agisoft PhotoScan (© 2016 Agisoft), o RealityCapture (© 2015

CapturingReality s.r.0.) entre outros.

1.2 Fabricagao digital

Diante das varias tecnologias de manufatura desenvolvidas na atualidade, a
fabricagao digital vem ganhando cada vez mais espaco e destaque no mercado face a sua
versatilidade de aplicacdo que extrapola o setor industrial e chega a atender as necessidades
de uso em menor escala, ndo comercial, como exemplo o setor académico e as institui¢oes
detentoras do patrimoénio cultural e museus. Os processos de fabricagao tradicionais fazem
uso de um agente mediador que ira interpretar o projeto para depois materializa-lo. Ja os
processos de fabricagao digital sio controlados por dados numéricos que permitem a sua
matetializacdo e até mesmo a adaptacio/modificacio do projeto de forma mais ripida e

direta (Celani & Pupo, 2008, p.2).

Alguns autores consideram o termo “fabricacao digital” como um sin6nimo do
termo prototipagem rapida ou até mesmo uma categoria paralela e complementar a este -
voltado para a transferéncia de dados para uma maquina CNC. Na falta de um consenso e
para os efeitos praticos desta pesquisa, definimos a fabricagao digital como o campo maior
que abrange diferentes tipos de tecnologias digitais para realizar projetos e processos de

producao, mais especificamente aqueles que utilizam desenhos com o auxilio de um soffware

15 Metropolitan Museum of Art. URL: http://www.metmuseum.otg/-
/media/Files/Blogs/Digital%e20Media/3DPrintingBookletforBeginners.pdf

25


http://www.metmuseum.org/-/media/Files/Blogs/Digital%20Media/3DPrintingBookletforBeginners.pdf
http://www.metmuseum.org/-/media/Files/Blogs/Digital%20Media/3DPrintingBookletforBeginners.pdf
http://www.metmuseum.org/-/media/Files/Blogs/Digital%20Media/3DPrintingBookletforBeginners.pdf

para computador (CAD — Computer Aided Design) e aqueles que fazem uso do computador
para a manufatura (CAM — Computer Aided Manufacturing). Assim, os processos de fabricagiao
digital podem ser divididos em dois grupos: os que fazem uso de controle numérico por
computador (CNC) e os processos de prototipagem rapida'’ (RP - Rapid prototyping). A
diferenca fundamental entre os dois processos €é que o primeiro extrai/remove enquanto o
segundo adiciona matéria no processo de fabricagao (Seely, 2004, pp. 17-20). As
ferramentas de fabricacdo digital mais comuns sdo a fresadora, a cortadora a laser e a

impressora 3D.

No momento pratico da pesquisa prevaleceu o uso do processo de fabricagdo
digital classificado como prototipagem rapida, uma vez que os modelos digitais criados
foram materializados com recurso exclusivo a uma impressora 3D'®. Portanto, optamos por
dar énfase na descri¢ao do processo de prototipagem rapida com recurso a uma impressora
3D (modelagem por fusio e deposicio — FDM) além de apresentar exemplos de sua

aplicagao ao patrimonio cultural movel.

121 Prototipagem rdpida

A prototipagem rapida é baseada no principio da manufatura realizada por
camadas planas sucessivas que permitem fabricar objetos fisicos - protétipos ou modelos
finais - em trés dimensodes (Volpato, 2007, p.3). Este processo pode ser realizado em
funciao do estado ou forma inicial da matéria prima utilizada na fabricagao, que pode ser

baseada em liquido, sélido ou em pé.

Podemos apontar como vantagens de uso desse método: a possibilidade de
materializacdo de objetos que apresentam geometria complexa; geralmente a realizagao do
processo ¢ feita em uma unica etapa — sem a necessidade de troca de ferramenta ou

material; o menor tempo e custo de fabricagio de geometrias complexas quando

7' A denominacdo prototipagem rapida (Rapid prototyping) se deve ao fato que, inicialmente, este método era
utilizado com vista a criar um exemplar para teste, um protétipo propriamente dito, sem grandes exigéncias
em termos de rigor técnico quanto a resisténcia do material ou precisdo da forma. Apesar dos processos
aditivos terem sido aprimorados ao ponto de permitir a criagio de um produto final, a denominagido
prototipagem rapida persiste pois se tornou popularmente aceito (Volpato, 2007, p.2-3).

18 Apesar de prevalecer o uso de processos classificados como prototipagem rapida no momento pratico,
consideramos o uso do termo “fabrica¢do digital” no titulo do trabalho uma vez que também apresentamos
a0 longo da pesquisa exemplos de processos com base em CNC — como ¢ referido no terceiro capitulo o uso
dos recursos digitais para a criagdo de embalagens para os exemplares escultéricos para posterior fabricagao
com recurso a uma fresadora.
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comparados a alguns métodos de fabricagdo tradicionais. Porém, este método apresenta
algumas restricoes/ limitacGes, tais como: a qualidade do acabamento externo dos objetos
que podem apresentar as sucessivas camadas de material; algumas deformagdes e
empenamentos; limitacdo pratica na quantidade de objetos produzidos, uma vez que para
se realizar um maior numero de pecas podemos recorrer aos métodos e tecnologias de

obtencao de moldes (Volpato, 2007, pp.11 — 12).

De um modo geral, o processo de aplicagio da prototipagem rapida tem inicio
com o modelo tridimensional do objeto, obtido com recurso aos métodos de digitalizagao
e/ou modelacao 3D em computador. A geometria do objeto ¢é entdo dividida em “fatias”
que dao origem a curvas bidimensionais que indicam onde sera depositado o material.
Apbs o processo de “fatiamento”, o ficheiro esta apto para ser enviado a uma maquina
para a sua materializacado (Volpato, 2007, p.55). Observamos que a evolu¢ao dos métodos
de prototipagem rapida — nomeadamente a impressio 3D — abriu novos horizontes de
aplicagao e alcangou o campo do patrimonio cultural. Em um contexto museoldgico, a
necessidade de aplicagao desse procedimento pode estar voltada para diferentes propésitos
que podem ir desde a preservagao-restauracio de bens culturais, a promogao da

acessibilidade fisica, até o apoio a pesquisas, entre outras possibilidades.

Um exemplo de aplicagdo da prototipagem rapida tem lugar no processo de
restauro de ornamentos da capela da igreja Castello di San Martino dall’Argine, em Mantova,
Italia. A parte perdida — a cabega de um anjo - foi recriada com base em um modelo
original preservado para ser materializado em PLLA com recurso a uma impressora 3D, de
forma a recuperar a leitura volumétrica do monumento (Digital meets cultural, s.d). A
Smithsonian Institution em parceria com a companhia RedEye também fez uso dos processos
de prototipagem rapida e materializou com recurso a uma impressora 3D a estatua de
Thomas Jefferson. A réplica foi realizada para integrar uma exposicao patente na galeria
African American History and Culture no American History Museum e foi considerada na época

como a maior réplica histdrica em alta qualidade ja criada por uma impressora 3D.
q ]

Os processos de prototipagem rapida também sao usados no campo da pesquisa e
educagdo por museus que possuem acervos de natureza paleontolégica, como é o caso do
Museu Nacional da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), no Brasil. O carater
delicado deste tipo de acervo restringe a manipulagdo dos bens culturais para a
comunicacao e pesquisa. Neste sentido, a confecgao de moldes em silicone e réplicas em

resina sao necessarios para permitir a pesquisa e at¢ mesmo a permuta de materiais e
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informagdes com outras instituicbes, sem comprometer a integridade fisica do original.
Assim, o Museu Nacional da UFR] realizou a aplicagao de processos de prototipagem em
um féssil de um pequeno crocodilo que habitou a cidade de Sdo Paulo ha cerca de 65
milhGes de anos. A iniciativa foi feita em parceria com o Instituto Nacional de Tecnologia
(INT) e o Centro de Pesquisa Renato Archer (CenPRA) com o objetivo de produzir
modelos tridimensionais destinados a pesquisa cientifica e exposi¢ao (Martins ez a/, 2008, p.

139-140).

Diante do exposto, consideramos que as iniciativas apresentadas dao luz sobre a
infinidade de aplica¢oes da prototipagem rapida por pesquisadores, profissionais de museus
e demais responsaveis pelo patrimoénio cultural em bens culturais, principalmente quando a
prototipagem rapida ¢ integrada a outras tecnologias como exemplo a digitalizacdo

tridimensional, anteriormente mencionada.

1.3 Instrumentos normativos e orientadores

Os debates sobre as questdes técnicas, metodologicas, politicas e sociais da
aplica¢ao das tecnologias digitais na abordagem do patrimonio cultural tém aumentado
substancialmente, reunindo profissionais e especialistas de varios campos do saber, dando
origem nao apenas a pesquisas e trabalhos praticos como também tém impulsionado a
criagao de instrumentos normativos e orientadores. Consideramos a criacio de Leis,
Normas, Cartas, Recomendagdes, Declaragdes entre outros instrumentos do género como
um consistente indicio do impacto que as novas tecnologias digitais para o registro,
armazenamento, gestao, pesquisa ¢ apresentacio de bens culturais foram capazes de
produzir nas organizagdes e instituicdes dedicadas ao patrimonio cultural. Neste sentido,
realizamos o levantamento de alguns dos principais instrumentos normativos e
orientadores de abrangéncia nacional e internacional que consideram em seu texto os temas
fundamentais implicitos no presente trabalho. Assim, pretendemos elencar os seguintes
documentos: Lei-Quadro dos Museus Portugueses (2004), Carta do ICOMOS para
Interpretacao e Apresentacao dos Sitios do Patrimonio Cultural (2008), Carta de Londres
(2009), Principios de Sevilha (2012) e a Recomendagao sobre a Promogao e Protegdao de
Museus e Colecoes (2015).
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1.3.1 Lei-Quadro dos Museus Portugueses (2004)

Publicada no dia 19 de agosto de 2004, a “Lei-Quadro dos Museus Portugueses”
(LQMP)" surgiu da necessidade de criar um instrumento normativo basilar de ambito
nacional que permitisse organizar e clarificar o panorama museolégico em Portugal. Entre
os objetivos da LQMP podemos citar a defini¢ao dos principios da politica museoldgica em
Portugal, o estabelecimento do regime juridico comum aos museus portugueses, a
promocao do rigor técnico e profissional das praticas museoldgicas, entre outros que fazem

do texto um dos instrumentos normativos basilares no ambito museolégico em Portugal.

Uma vez que se trata de uma lei que, como tal, apenas elenca os principios
basilares, carecendo de futura regulamentacao nas diferentes areas abordadas — como a
aplicacao da digitalizacio em acervos e cole¢oes, por exemplo - o texto faz uma breve
referéncia sobre a publicagdo on-/ine das cole¢cbes museoldgicas portuguesas. No seu Artigo
39°, n.° 2%, o diploma incentiva o uso de novas tecnologias de comunicacio e informagio
como um meio de divulgacido dos bens culturais e das iniciativas realizadas pelos museus.
Neste seguimento, a Lei identifica a Internet como um meio de comunicagao para tal
iniciativa. Dessa forma, destacamos este fragmento do texto como um indicio para
fundamentar, no ambito da museologia em Portugal, o reconhecido valor da digitalizacao
de bens culturais com a finalidade de difundir as cole¢bes museoldgicas ao publico, sejam

estes bens de natureza bidimensional ou tridimensional.

Apesar da publicagdo on-line de acervos arquivisticos, bibliograficos e
museologicos se desenvolver de forma ainda timida no contexto museolégico portugués,
reconhecemos a a¢io pioneira promovida pelo Museu Nacional da Arqueologia (MNA)*'
na digitalizacao e publicacio de uma amostra de seu acervo com recurso as tecnologias
digitais. O MNA disponibilizou on-/ine modelos tridimensionais para visualizagdo
computacional de cinco exemplares do acervo, denominadas como “pegas rotativas” que

permitem o acesso do publico a descricio do bem cultural e a visualiza¢ao tridimensional

19 Lei-quando dos Museus Portugueses. URL:

http:/ /www.pattimoniocultural.pt/static/data/museus_e_monumentos/ctedenciacao_de_museus/lei_dos_
museus.pdf

20 “O museu utiliza, sempre que possivel, novas tecnologias de comunicagio e informagao, designadamente a
Internet, na divulgacdo dos bens culturais e das suas iniciativas” (Lei-Quadro dos Museus Portugueses, 2004,
p. 5384). URL:
http://www.patrimoniocultural.pt/static/data/museus_e_monumentos/credenciacao_de_museus/lei_dos_
museus.pdf

21 MNA. URL: http://www.museuarqueologia.pt/
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do objeto. Na ocasido, a agdo foi realizada anteriormente a publicacio da LQMP. A
plataforma virtual do MNA conquistou o premio Web dart dor, entregue pelo
F@imp2002* que conferiu a0 museu o estatuto de melhor plataforma virtual do ano de
2002, em meio a 37 concorrentes de instituigdes museoldgicas e patrimoniais de 16 paises
(Rede Portuguesa de Museus, 2002). Destacamos também as agoes realizadas pelo Museu
de Fisica®, que integra o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra. O museu faz uso
das tecnologias digitais para divulgar on-/line os espagos onde estdo instaladas as exposi¢oes
de longa duracio, além de dar acesso ao espolio constituido por instrumentos utilizados no
Gabinete de Fisica Experimental da Universidade de Coimbra desde a sua origem em 1772.
Neste caso, o museu disponibiliza um conjunto de filmes de Realidade Virtual (RV) que
permite ao visitante conhecer os espagos expositivos assim como manipular virtualmente

alguns dos bens culturais do acervo museal.

1.3.2 Carta do ICOMOS para Interpretagio e Apresentacio dos Sitios do
Patrimoénio Cultural (2007)

O projeto final da “Carta do ICOMOS para Interpretacio e Apresentacio dos
Sitios do Patriménio Cultural”, também conhecida como Ename Charter”*, sofreu influéncia
do texto da “Carta de Veneza” de 1964 e foi publicada no dia 10 de Abril de 2007 pelo
ICOMOS - Conselho Internacional de Monumentos e Sitios (International Council on
Monuments and Sites)”. O texto surge da necessidade de um raciocinio claro, de uma
terminologia padronizada e de principios basicos para a interpretagdo e apresentagdo de
monumentos e sitios considerados como patrimonio cultural. Assim, a Carta estabelece
sete principios fundamentais em que a interpretacio e apresentacio dos Sitios do

126

Patrimoénio Cultural™ devem se basear por qualquer meio ou forma que se considerar mais

apropriado de acordo com as circunstancias e assim, permita uma melhor compreensio e

2 O F@imp decotreu em Sio Paulo, Brasil, entre 25 e 29 de Novembro de 2002 e consiste em um festival
altamente especializado e organizado pelo “Comité Internacional dos Museus para o Audiovisual e as
Tecnologias da Imagem e do Som” (AVICOM), pertencente ao ICOM, dirigido a instituigdes museoldgicas e
do patrimoénio cultural, a profissionais do audiovisual e do multimidia, tendo como principal objetivo
promover a realizagio e a difusdo deste tipo de produtos culturais bem como desenvolver o intercimbio
entre diferentes interlocutores implicados em politicas ou projetos multimidia e audiovisuais (Rede
Portuguesa de Museus, 2002).

2 Museu de Fisica. URL: http://fisica.uc.pt/ax/mf/mf_main.php

24 Ename Charter. URL: http:/ /www.enamechartet.org/

25 ICOMOS. URL: http://www.icomos.otg/en/

26 A denominagio Sitios do Patrimoénio Cultural “refere-se a um local, localidade, paisagem natural, area,
complexo arquitetonico, sitio arqueoldgico ou estrutura em pé que seja reconhecida e muitas vezes legalmente
protegido como um lugar de significado histérico e cultural”. ICOMOS, 2008, p.4)
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apreciagao do publico sobre o patrimonio cultural. No que toca o uso das tecnologias
digitais aplicadas ao patrimoénio cultural como tema abordado na presente dissertagao,
destacamos o artigo 2.4 do segundo principio da Carta — Fontes de Informagao — que faz a
seguinte recomendagcao:
As reconstrugoes visuals, quer sejam feitas por artistas, arquitetos ou modeladas em
computador, devem ser baseadas em analises detalhadas e sistematicas de dados
ambientais, arqueoldgicos, arquitetonicos e histéricos, incluindo analise de fontes
escritas, orais e iconograficas, e fotografias. As fontes de informagao sobre as quais
essas representagoes visuais se baseiam devem ser claramente documentadas e

reconstitui¢oes alternativas baseadas na mesma evidéncia, quando disponiveis,
devem ser fornecidas para comparagio®” (ICOMOS,2008, p.8).

Assim, apesar do documento estar direcionado para sitios e patrimonio edificado,
salientamos a importancia da Carta como sendo o primeiro texto internacional ratificado
pelo ICOMOS a reconhecer o uso de meios digitais — “computer modelers’- em reconstrugdes
visuais do patrimonio cultural e, consequentemente, as tecnologias necessarias para tais
reconstrucoes, como recursos de informagao que permitem a interpretagao e compreensio
pelo publico. Além dos principios basicos, a Carta traz definicdes de termos usados ao
longo do texto e que sdo essenciais para uma melhor percepcio do documento. Sao eles:
“Interpretacao”, “Apresentacao”, “Infraestrutura interpretativa”, “Intérpretes de sitios” e

“Sitio de Patrimonio Cultural”® (ICOMOS, 2008, p.4).
P

1.3.3 Carta de Londres (2009)

A “Carta de Londres para a Visualizacio Computacional do Patriménio Cultural”®
¢ o primeiro instrumento voltado exclusivamente para a aplicacio de novas tecnologias no
campo do patrimoénio cultural. Os trabalhos para a elaboragao da Carta tiveram inicio em
2006 e sua versao mais recente, nomeadamente 2.1, foi publicada em 2009. O texto
surgiu da necessidade de elaborar principios orientadores que garantissem o rigor
intelectual e técnico, assim como a consisténcia metodolégica na abordagem do patrimonio

cultural diante da pluralidade de métodos aplicados a visualizagdo computadorizada. Nao se

27 “Visual reconstructions, whether by artists, architects, or computer modelers, should be based upon
detailed and systematic analysis of environmental, archaeological, architectural, and historical data, including
analysis of written, oral and iconographic sources, and photography. The information sources on which such
visual renderings are based should be cleatly documented and alternative reconstructions based on the same
evidence, when available, should be provided for comparison” (ICOMOS, 2008, p.8). Tradugio livre.

28 “Interpretation “, “Presentation”, “Interpretive infrastructure”,” Site interpreters” e “Cultural Heritage
Site” ICOMOS, 2008, p.4). Tradugao livre.

2 The London Charter for Computer-based Visualisation of Cultural Heritage.
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trata de um instrumento normativo no sentido restrito da palavra, mas antes pretende
estabelecer uma série de principios gerais ao considerar o uso da visualizagio
computadorizada no campo da investigacao e divulgacao do patrimoénio cultural, sejam eles
no dominio académico, educativo, de curadoria e/ou comercial. A elaboracio do texto teve
a acessibilidade do conteido como uma de suas principais preocupagoes e foi realizada de
forma a alcangar todos os niveis de publico interessados nos métodos de aplicagio da
visualizagio computadorizada no patriménio cultural® — dos especialistas ao publico em

geral.

Em linhas gerais, o documento visa estabelecer uma série de principios para o uso
dos métodos e dos resultados da visualizagdo computadorizada de bens culturais e sitios. O
texto tem como objetivo fornecer referenciais reconhecidos de forma generalizada entre as
partes interessadas, promover o rigor intelectual e técnico no uso de tais métodos, garantir
que os processos e os resultados das reconstitui¢cOes digitais sejam compreendidos e
avaliados de forma adequada pelos utilizadores, permitir que a visualizagdo
computadorizada do patrimoénio cultural contribua de forma arbitraria para a investigacao,
auxiliar a interpretagao e gestao dos bens culturais, assegurar que estratégias de acesso e
sustentabilidade sejam determinadas e aplicadas e, por fim, oferecer instrumentos sélidos
sobre os quais a comunidade de especialistas possa construir diretrizes detalhadas para
implementagao da Carta de Londres. O conteido do documento descreve um total de seis
principios orientadores que estdo voltados para a visualizacdo computadorizada aplicada na

investigacao e divulgacao do patrimonio cultural como um todo.

O primeiro principio diz respeito a implementagdo da Carta de Londres na
abordagem do patrimoénio cultural, do qual cada grupo de trabalho devera desenvolver
orientagdes para colocar em pratica o conteddo da Carta de forma coerente aos seus
préprios propositos, objetivos e métodos. Na sequéncia, os envolvidos nas inciativas de
visualiza¢do computadorizada do patrimonio cultural deverao estar sensibilizados ao teor
da Carta para desenvolver e acompanhar a aplicacio de uma estratégia de implementagao

dos principios gerais orientadores.

30 " This development also highlights the importance of writing the Charter in a style that is accessible to the
widest possible audience, spanning not only a variety of professional and disciplinary contexts, but also all
levels of expertise, from the seasoned expert to the general public. This is appropriate given that the Charter
addresses issues that affect such diverse stakeholders, from journalists to researchers, and from museum
curators to international organizations. This stylistic accessibility is possible because the Charter, rather than
making highly-specific technical recommendations, addresses methodological issues at quite an abstract
level”(Denard, 2012).
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O segundo principio toma os objetivos e métodos como fatores determinantes
que devem ser considerados na aplicagdo da visualizagio computadorizada. Assim, a Carta
sugere a cria¢ao de uma documentagao sistematica e critica para determinar qual o método
mais apropriado para cada caso, fundamentado na avaliagio do grau de sucesso em
resposta a cada objetivo proposto. Por exemplo, deve-se considerar aspetos metodoldgicos
como a quantidade provavel de imagens, o nivel de detalhe e a estética da representacio do

bem cultural, se mais ou menos realista, impressionista ou esquematica.

O terceiro principio esta voltado as fontes de pesquisa e preocupa-se em assegurar
a integridade intelectual dos métodos e resultados de visualizagio com base em
computador. Torna-se necessario a investigacao e avaliagio das fontes de pesquisa, que
devem ser realizadas de forma estruturada e documentada. Neste sentido, podemos
considerar que o texto valoriza a abordagem cientifica no tratamento das fontes de
pesquisa de forma a alertar como os produtos visuais do patrimonio cultural podem ser

afetados por fatores ideoldgicos, historicos, sociais, religiosos, estéticos, entre outros.

O quarto principio ¢ considerado o ponto fulcral da Carta de Londres. O texto
aborda as estratégias e métodos para elaborar a documentagdo com base na visualizagao
computadorizada de maneira a permitir que os resultados sejam compreendidos e avaliados
em relagdo aos contextos e propositos para os quais foram implantados. Neste sentido,
cabe aos profissionais e/ou responsaveis pela criacio da documentagio afastar as incertezas
factuais e tornar claro o que cada visualizagao computadorizada pretende representar — por
exemplo: se representa o estado atual do bem cultural, um restauro evidente, uma
reconstrucao hipotética, entre outras possibilidades. As a¢des tomadas nos processos de
documentacao que dizem respeito as decisoes de carater avaliativo, analitico, dedutivo e
interpretativo devem ser divulgadas de modo a permitir que os utilizadores compreendam a
relagao entre as fontes de investigacdao, o conhecimento implicito, o raciocinio explicito e
os resultados baseados na visualizagdo computadorizada. O texto faz breves consideragoes
sobre os critérios e formatos de documentacao e recomenda a utilizacio de meios de

comunicagido apropriados conforme a sua disponibilidade.

O quinto e o sexto principios finalizam o ciclo de orientacdes quanto ao uso da
visualizacdo com base em computador de bens culturais. O quinto principio faz
recomendacOes sobre a sustentabilidade a longo prazo da documentagao e dos resultados
dos modelos de visualizagio computadorizada do patrimoénio cultural e o uso de formas

fiaveis de arquivamento destes resultados. Estratégias de preservacao digital devem ser
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implementadas tendo em conta os recursos disponiveis e assim evitar perdas do registro
documental — por exemplo: por meio da migragdo para diferentes formatos ou programas
compativeis. Por fim, o sexto principio preocupa-se com os tipos e graus de acesso que a
visualizagdo computadorizada pode proporcionar e como tal ferramenta pode melhorar o

acesso ao patrimonio cultural.

Diante do exposto, reconhecemos que a Carta de Londres foi um marco na
constru¢ao de um consenso no uso de métodos de visualizagdo computadorizada em
grupos de trabalho, promovendo o reconhecimento da aplicagao desses métodos no
ambito da comunidade cientifica e servindo de referéncia a varias instituicdes na elaboracao
de suas proprias politicas conforme suas necessidades especificas. O texto constituiu a base
do grupo de trabalho do projeto MINERVA da Unido Europeia — atual MINERVA EC”' -
sobre normas para a utilizacio de tecnologias tridimensionais e representacio do
patrimoénio cultural. A Carta também influenciou fortemente a elaboragdo do documento

Principios de Sevilha, que sera abordado no préximo tépico do presente trabalho.

1.3.4 Principios de Sevilha (2012)

O documento Principios de Sevilha™ tem sua origem nos debates e inquietagoes
produzidos pelas iniciativas da Sociedade Espanhola de Arqueologia Virtual (SEAV)™.
Criada em 2008, a SEAV preocupa-se com os desdobramentos e com o futuro da
arqueologia em uma sociedade cada vez mais inserida no ambiente virtual. Para dar
andamento aos trabalhos, a SEAV criou o “Férum Internacional de Arqueologia Virtual”
que reuniu peritos destinados a determinar a base teérica do futuro da Arqueologia Virtual
e assim colaborarem na criagdo da “Carta Internacional de Arqueologia Virtual”,
denominada “Carta de Sevilha” (Bendicho, 2013, 282). O texto foi publicado em 2012 com
o nome “Principios de Sevilha” e surgiu da necessidade de criar um documento
transnacional com recomendagdes voltadas as especificidades da Arqueologia Virtual diante
da abrangéncia do conceito de Patrimonio Cultural tratado na Carta de Londres de 2009. O

texto é formado por oito principios orientadores que servem como ferramenta de auxilio

31 — O Projeto MINERVA foi alargado ao MINERVA EC em outubro de 2006. O Minerva EC é uma rede
tematica na area de informagao cultural, cientifica e de conteddo académico. O projeto pretende promover a
cooperagio entre os Estados Membros da Unido Europeia na gestao dos recursos culturais digitais europeus.
Mais informagées em: http://www.minervaeurope.otg/about/minervaec.htm

32 Los Principios de Sevilla. URL: http:/ /www.arqueologiavirtual.com/

3 Sociedad Esparnola de Arqueologia Virtual. URL: http:/ /www.atqueologiavirtual.com/
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para conduzir os trabalhos da comunidade arqueoldgica. Sio eles: Interdisciplinaridade,
Finalidade, Complementaridade, Autenticidade, Rigor histérico, Eficiéncia, Transparéncia
b p b b g b 3 p

cientifica e Formacio e avaliagao.

Primeiramente, o principio “Interdisciplinaridade” destaca a importancia de
trabalhar com grupos de profissionais provenientes de diferentes campos do saber ao
considerar a aplicacdo de novas tecnologias ao patrimonio arqueologico. Este modelo
colaborativo de trabalho permite a troca de ideias, opinides e experiéncias entre os
profissionais envolvidos de forma a evitar os perigos de narrativas geradas por uma unica
fonte de saber. O principio “Finalidade” é considerado de grande importincia pois é a
partir das reflexdes sobre os objetivos e propositos de um projeto que serdo formulados as
agoes necessarias para se alcangar determinado fim. A finalidade dos projetos devem estar
enquadradas dentro de categorias que englobam a investigacio, conserva¢ao e/ou difusao
do bem cultural. O principio “Complementaridade” estabelece que a aplicagio da
visualiza¢do computacional deve ser entendida como uma ferramenta que complementa e
nao substitui os instrumentos de trabalho no campo arqueolégico. A visualizacio
computacional ganha um cariter substitutivo apenas em casos de perda dos registros
originais, quando o patrimonio arqueoldgico se encontra em lugares de dificil acesso ou
representem risco de deterioragao provocados por desastres naturais ou pe¢a agdo humana,

como exemplo temos a exploragao turistica em massa.

Em seguimento, o principio “Autenticidade” recomenda que as reconstru¢oes ou
recriacbes de edificios, artefatos e sitios devem ser realizadas baseando-se no que
consideram que sao ou que foram os objetos de analise, e assim evitar modifica¢des nao
fundamentadas. O principio “Rigor histérico” acentua o papel de uma sélida investigacao e
documentagao histérica e arqueoldgica na sustentagdao da criagdo do modelo virtual. Neste
sentido, o material nao devera sofrer influencias ideoldgicas ou de gostos pessoais na sua
elaboragao — ex.: inclusao de personagens com caracteristicas fisicas homogéneas ou um
padrio de beleza idealizado nas visualizagdes computadorizadas para representar uma
determinada sociedade. O principio da “Eficiéncia” preocupa-se com a sustentabilidade do
projeto ao considerar a aplicagao de tecnologias para visualizagdo computadorizada do
patrimoénio arqueoldgico. Considera-se que um projeto eficiente faz uso de menos recursos
para apresentar melhores resultados. O principio “Transparéncia cientifica” estabelece que
todos os projetos de visualizagdo computacional deverdo apresentar bases documentais
com os procedimentos de trabalho — objetivos, metodologia, técnicas, reflexdes, origem e

caracteristica das fontes de pesquisa, resultados e conclusées — de forma que o resultado
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seja testado por outros profissionais ou pesquisadores. Por fim, o principio “Formagao e
avaliagao” promove a Arqueologia Virtual como uma disciplina cientifica a ser integrada
em programas de formacdo e avaliagdo académicas para a qualificagio de profissionais

nesta matéria.

O documento “Principios de Sevilha” é considerado, portanto, a primeira
iniciativa publicada que implementou o conteido da Carta de Londres em um campo
especifico de conhecimento cientifico. Além dos objetivos gerais propostos na Carta, sio
acrescentados ao texto dos “Principios de Sevilha” novos objetivos que diao suporte as
especificidades do campo da Arqueologia, entre eles o desenvolvimento de diretrizes que
permitam ao publico uma melhor compreensao e apreciacio do andamento dos trabalhos
arqueologicos, o estabelecimento de principios e critérios para medir a qualidade dos
projetos realizados, a promogao do uso responsavel das novas tecnologias na gestio global
do patrimoénio arqueoldgico, entre outros. O documento também traz um glossario com as
defini¢ées de termos especificos do campo da Arqueologia Virtual, tais como o préprio

conceito de “arqueologia virtual”, “restauracao virtual”, “anastilose virtual”, entre outros.

1.3.5 Recomendagio sobre a Promogio e Prote¢io de Museus e Colegoes (2015)

A Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO)* aprovou por unanimidade pelos Estados Membros presentes na 38* Sessio
da Conferéncia Geral, em 17 de novembro de 2015, a “Recomendacao sobre a Promocio e
Prote¢ao de Museus e Cole¢oes”. O documento surgiu da necessidade de elaboragao de
um instrumento normativo de abrangéncia internacional sobre patrimoénio museoldgico e
colegoes para reforcar as fungdes dos museus diante dos desafios contemporaneos e
fortalecer as praticas museoldgicas existentes para manter a integridade das cole¢es. O
texto partiu da iniciativa do Instituto Brasileiro de Museus (IBRAM) e teve estreita
colaboragao com o Conselho Internacional de Museus ICOM) além do apoio financeiro
dos Estados Membros, nomeadamente o Brasil, as Filipinas e a Republica Checa.
Consideramos o texto um marco na histéria da UNESCO visto que, apesar do tema

“museus” integrar varios debates promovidos pela Organiza¢io nas tltimas décadas™, este

3 UNESCO. URL: http://en.unesco.org/

3 Como alguns exemplos dos trabalhos e iniciativas promovidos pela UNESCO sobre museus e Museologia,
podemos citar o “I Seminario Internacional da UNESCO Sobre a Fungiao Educativa dos Museus” (Estados
Unidos da América, 1952), o “III Seminario Regional da UNESCO Sobre a Funcio Educativa dos Museus”
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¢ o segundo momento que os trabalhos desenvolvidos resultam em um documento voltado
exclusivamente para os museus — a ultima iniciativa expressiva no campo dos museus data
da década de 1960*. Diante dos temas abordados no presente trabalho, destacamos no
texto a presenca de termos como “meios digitais”, “Tecnologias de Informagao e
Comunicagao” e “novas tecnologias” como pontos importantes de nossa analise e como
um reconhecimento da inser¢ao dessas tecnologias e de seus efeitos na abordagem do
patrimonio cultural.

Em termos especificos, o texto sugere que os Estados Membros tém o papel de
encorajar os museus a cumprir uma de suas fungdes primarias — a de Comunicagao — para
contribuir de forma ativa na “interpretacio e disseminacao de conhecimento sobre
cole¢oes, monumentos e ambientes conforme sua area de especializagao, utilizando todos
os meios de comunicagio para desempenhar um papel ativo na sociedade”.
Posteriormente, o documento considera ndo apenas os meios de comunicagio fisica como
também faz referéncia, de uma forma geral, aos meios digitais”’. Neste sentido, 2 UNESCO
reconhece o conjunto de veiculos e aparelhos baseados em tecnologia digital — ex.:
computador e internet — como meios de levar o patrimonio cultural ao publico.

Outro aspeto importante encontra lugar nas mudangas trazidas pelas TIC's —
Tecnologias de Informagao (Information and communication technology) ao oferecerem
oportunidades em areas como a preservacdo, investigacdo, criacdo e disseminacdo de
patrimonio e conhecimentos relacionados. Dito isto, a Recomendagao sugere que, quando
oportuno, os museus devem ter acesso a essas tecnologias para aprimorar as suas funcoes
primarias™.

Por fim, a Organiza¢ao reconhece que as fungbes primarias dos museus também
sao influenciadas pela insercao das novas tecnologias no cotidiano social. Estas tecnologias

tém grande potencial na promo¢io dos museus ao redor do mundo, mas também

(Brasil, 1958), o “V Seminario Regional da UNESCO Museu como Centro Cultural da Comunidade”
(México, 1962), entre outros.

36 “Recommendation concerning the Most Effective Means of Rendering Museums Accessible to Everyone”, de 14 de
dezembro de 1960  (Paris, Franca). Disponivel em: http://portal.unesco.otg/en/ev.php-
URL_ID=13063&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html

37 “Communication is another primary function of museums. Member States should encourage museums to
actively interpret and disseminate knowledge on collections, monuments and sites within their specific areas
of expertise and to organize exhibitions, as appropriate. Furthermore, museums should be encouraged to use
all means of communication to play an active part in society by, for example, organizing public events, taking
part in relevant cultural activities and other interactions with the public in both physical and digital forms”
(UNESCO, 2015).

8 “The changes brought about by the rise of information and communication technologies (ICTs) offer
opportunities for museums in terms of the preservation, study, creation and transmission of heritage and
related knowledge. Member States should support museums to share and disseminate knowledge and ensure
that museums have the means to have access to these technologies when they are judged necessary to
improve their primary functions” (UNESCO, 2015).
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constroem barreiras entre pessoas e instituicdes que nao tenham acesso de forma facil e
imediata a este veiculo de conhecimento. Neste seguimento, o documento defende que
cabe aos Estados Membros a responsabilidade por providenciar o acesso as novas

tecnologias em museus que estejam em territorios sob sua jurisdi¢io e controle.

1.4 Exemplos da aplicagido das tecnologias digitais ao Patrim6nio Cultural

Existe um crescente nimero de museus e instituicoes detentoras do patrimonio
cultural que reconhecem nas tecnologias digitais, designadamente 3D, um meio para
comunicar suas cole¢des, promover a interagdo com o publico e até mesmo aprimorar a
gestao dos bens culturais. Porém, nem sempre a aplica¢ao dessas tecnologias é realizada de
forma adequada, reflexiva ou até mesmo planejada, partindo apenas do impulso em seguir
tendéncias que muitas vezes nao trazem contributos para as institui¢oes e seus publicos,

convertendo-se portanto em um desfile de tecnologias sem propositos.

De forma a confrontar essas ameacas e acreditando que as tecnologias digitais
podem sim ser aplicadas de modo eficaz e eficiente, apresentamos exemplos de iniciativas
realizadas por instituicdes e projetos responsaveis pelo patriménio cultural que permitiram
estabelecer a conexdo entre cultura e tecnologia com grande éxito, articulando as
possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais conforme suas necessidades e propostas

de interagao com o seus publicos em contexto museologico.

1.4.1 The Smithsonian Institution

Fundada em 18406, a Smithsonian Institution é considerada o maior complexo
museologico e de pesquisa do mundo. E possivel perceber parte dessa magnitude diante
dos numeros que o Instituto apresenta: o complexo ¢ formado por dezanove museus e

galerias”, nove centros de pesquisa e um zooldgico, instalados maioritatiamente na area

b
metropolitana da capital Whashington D.C e na cidade de Nova lorque, nos Estados
Unidos da América. A colecio é formada por cerca de 154 milhdes de bens culturais® —
artefatos, obras de arte, espécimes entre outros - que geram dados de apoio a diversas

pesquisas no mundo. Desde os primérdios de sua fundagiao, a Smithsonian desempenhou o

¥ Os museus estdo abertos diatiamente, com exce¢io do dia 25 de Dezembro, e tém entrada gratuita.
40 Smithisonian Collections. URL: http://www.si.edu/Collections
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papel de estabelecer parte do processo de desenvolvimento da identidade nacional dos
Estados Unidos da América e adotou como missaio “o aumento e a difusio do
conhecimento”, assumindo um carater preponderante como gerador e divulgador do
conhecimento cientifico e cultural. Por mais de um século e meio esta tem sido a missao da

Smithsonian Institution.

No que toca as a¢des administrativas da instituicdo, G. Wayne Clough*' (1941 -),
atual secretario da Smithsonian, desenvolveu um novo Plano Estratégico (2010-2015) sob o

»# Face as

titulo “Geradores de Inspiracao através do Conhecimento e Descoberta
transformagoes que as tecnologias digitais tem causado na sociedade, o Plano teve como
uma de suas prioridades tornar as cole¢oes acessiveis por meio de sua digitalizagdo e
disponibilizacio on-/iné®. Desta forma a Smithsonian pretendeu estabelecer a sua presenca
em ambiente virtual por meio de sistemas inovadores de tecnologia da informac¢io que
pudessem assegurar o acesso e a partilha dos recursos digitais a longo prazo (Smithsonian,
n.d). Em seguimento aos trabalhos, foi publicado o plano “Criando uma Smithsonian
Digital”* que consistiu no plano estratégico para a digitalizacio da cole¢io da Smithsonian
e teve como missdo “a digitalizacao dos recursos da Instituicdo para o uso mais amplo
possivel pelas geragdes atuais e futuras” (Smithsonian, n.d). O documento esboga
estratégias para digitalizar as cole¢Oes juntamente com as informagdes descritivas e
interpretativas que acompanham cada bem cultural e assim apostam na digitalizagdo como
um dos melhores investimentos que a Instituicdo pode fazer para o futuro da sociedade
(Smithsonian, n.d). Em um primeiro momento, foi considerado no fluxograma do plano
estratégico a avaliagdo dos ativos digitalizados existentes e suas caracteristicas para
posteriormente estabelecer os critérios de escolha dos bens culturais a digitalizar, uma vez
que a instituicao nao dispoéem de recursos financeiros suficientes para a demanda total. Em
seguida, estabeleceu-se a necessidade de escolha de repositérios digitais fiaveis e acessiveis
para preservar os ativos ja digitalizados. Por fim, o texto sugere a criagao de estratégias de
promogao para possibilitar uma maior utilizacio dos recursos digitais tanto por usuarios

internos como externos a instituicao.

4 G. Wayne Clough. URL: http://siarchives.si.edu/history/g-wayne-clough

4 “Inspiring Generations Through Knowledge and Discovery”. Tradugio livre.

 “Digitizing the collections and making them accessible online are major institutional priorities, as is
exploring next-generation technologies that speak to “digital natives” who expect to be reached online”.

4 “Creating a Digital Smithsonian”. Traducio livre.
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Em entrevista ao jornal Whashington Post em 2009%, o entio secretario G. Wayne
Clough enfatizou que “com a digitalizacio e a web, ndés podemos ver tudo! Podemos ver
tudo!”, “até mesmo o grande elefante do Natural History?” indagou o jornalista, “...isso
levara algum tempo”, respondeu o secretario. Pois nao levou muito tempo. Poucos anos
depois foi possivel visualizar com base em computador nido propriamente o grande elefante
do National Musenm of Natural History, mas o seu familiar ja extinto, o mamute-lanoso™,
pertencente ao mesmo acervo [Fig.02]. Esta e outras digitalizagdes de objetos
tridimensionais fazem parte do projeto Smithsonian X 3D*. O projeto se desenvolve no

Escritério do Programa de Digitalizagio®, um centro de pesquisa ctiado exclusivamente

,
para a investigagdo em 3D que da apoio aos 19 museus, 9 centros de pesquisa e ao
zoolégico. O Escritério monitoriza o progresso da digitalizacdo em toda a Smithsonian e
implementa com base nos planos estratégicos do Instituto a politica para a criagao, gestao e
supervisao dos milhares de recursos digitais do Instituto. Digitalizar uma cole¢ao formada
por dezenas de milhdes de bens culturais é um desafio ja calculado pelos profissionais
responsaveis: se for dedicado o tempo de um minuto para a digitalizagio de cada bem
cultural pertencente as cole¢des, seja ele bidimensional ou tridimensional, os trabalhos
seriam finalizados apenas 2060 anos depois de seu inicio. Diante desta constatacio, a
Smithsonian tem privilegiado a digitalizagao de cerca de 10% do total de bens culturais de
suas colegoes para alcangar resultados em prazos mais animadores, disponibilizando de
forma gratuita os modelos tridimensionais criados para visualizagio com base em

computador e para download dos ficheiros, suscetiveis a materializagdo com recurso a uma

impressora 3D.

Face a funcio social da Instituicao, o projeto promove o didlogo com diferentes
categorias de profissionais e com outras institui¢oes sociais que lidam com educagao e
cultura. Neste contexto, o Smithsonian X 3D apoia o uso dos modelos tridimensionais
criados para varios publicos. Pesquisadores podem fazer uso das tecnologias digitais para
produzir registros de suas descobertas em campo quando estao impossibilitados de fazer a
coleta de espécimes. Curadores e mediadores culturais encontram nos modelos
tridimensionais uma ferramenta de apoio para as suas narrativas e projetos

ladicos/educativos. Conservadores podem realizar diagnésticos das transformacoes do

4 Garreau, J. (2009). Smithsonian Confronts the Digital Age. Washington Post. 26 de Janeiro de 2009.
Recuperado em 14 de Dezembro de 2016 de http://www.washingtonpost.com/wp-
dyn/content/article/2009/01/25/AR2009012502179.html*hpid=moreheadlines

4 Mamute-lanoso. URL: https://3d.si.edu/explorer?modelid=55

47 Smithsonian X 3D. URL: https://3d.si.edu/

48 “Dygitization Program Office”. URL: https://dpo.si.edu/ Tradugio livre.
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estado de conservagao dos bens culturais em analises comparativas com base nos modelos
tridimensionais. Quanto aos educadores, o Smithsonian X 3D dedicou uma secc¢ao
exclusiva em sua plataforma virtual para incentivar o uso dos modelos tridimensionais em
escolas como uma ferramenta didatica contemporanea. Neste sentido, foi disponibilizado o
e-book “A mente por tras da mascara: tecnologia 3D e o retrato de Abraham Lincoln” que
tem na mascara mortuaria de Abraham Lincoln, pertencente a cole¢ao da Smithsonian, o
ponto de partida para convidar os estudantes a conhecer melhor essa personalidade,
apresentando como os modelos tridimensionais podem auxiliar no estudo da Historia
[Fig.03]. Consideramos que estas e outras a¢des demonstram como as tecnologias digitais
podem nao apenas apoiar a missio da Smithsonian como também estio a transformar as

fungoes essenciais dos museus e instituicdes detentoras do patrimoénio cultural.

1.4.2 The Metropolitan Museum of Art

No momento de sua criagio em 1870, o Metropolitan Museum of Art (MET)* nio
possufa 0s meios necessarios que o caracterizassem como um museu propriamente dito -
nio possufa um espaco fisico, colecoes ou muito menos funcionitios™. Apesar das
circunstancias, o MET tinha como finalidade “estabelecer e manter na referida cidade um
Museu e uma biblioteca de arte, de incentivar e desenvolver o estudo das Belas-Artes, e a
aplicagao das artes na fabricagdo e na vida pratica, de fazer avancar o conhecimento geral

9551

dos assuntos afins, e, para o efeito, de fornecer instrucao a populagio™ . Esta declaragao
de intencOes foi o guia orientador das praticas do museu por mais de 140 anos sendo
somente no dia 13 de janeiro de 2015 reafirmada em novo texto que ampliou a missao ao
declarar que “o Metropolitan Museun: of Art coleta, estuda, conserva e apresenta obras de arte

significativas em todos os tempos e culturas para conectar as pessoas a criatividade, ao

conhecimento e as ideias”(MET, 2015).

4 MET. URL: http://www.metmuseum.org/

50 A criagio do museu partiu de um grupo de cidadios estadunidenses em viagem a Paris, Franca, que, ao
regressarem aos Estados Unidos da América, avancaram rapidamente com o projeto de criagdio de uma
“Instituicdo nacional e galeria de arte” que tinha como objetivo levar arte e educagio artistica para o povo
americano. Em sua primeira década de existéncia, curadores responsaveis pelo museu obtiveram fundos
operacionais, adquiriram bens culturais para iniciar a cole¢do e passaram a receber exposicoes em espacos
alugados. Foi somente em 1880 que o museu abriu as portas no edificio de sua atual localizacdo, na 1000
Fifth  Avenue em Nova Iorque, Estados Unidos da América. Fonte: MET. URL:
http://www.metmuseum.otg/

51[...]establishing and maintaining in said city a Museum and library of art, of encouraging and developing the
study of the fine arts, and the application of arts to manufacture and practical life, of advancing the general
knowledge of kindred subjects, and, to that end, of furnishing popular instruction”. Traducao livre.
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Atualmente, o MET é um dos maiores e mais conceituados museus do mundo ¢
apresenta mais de cinco mil anos de histéria por meio de sua cole¢iao formada por dezenas
de milhares de bens culturais oriundo de varias partes do mundo. Com o objetivo de
explorar o impacto que as tecnologias podem ter na experiéncia museoldgicas, o MET
ctiou o Medial.ab® que consiste em um Centro de Pesquisa e Desenvolvimento insetido
no Departamento de Media Digital do museu. Neste sentido, o MedialLab tem como objeto
de estudo os bens culturais pertencentes ao acervo para realizar e compartilhar pesquisas
que abrangem trés eixos tematicos: Estudos de realidade, Presenca hibrida e Experiéncias
colaborativas. Esta iniciativa do MET vem reafirmar a missio do museu como um espago
dinamico para a criatividade, inspiracdo e apropriagdo por artistas e visitantes. Como
exemplo dessas acOes, a programac¢io do museu realizou em junho de 2012 o 3D
Hackathon™, evento que reuniu aproximadamente vinte e cinco artistas e programadores
digitais nas dependéncias do MET para experimentar as ultimas tecnologias de digitalizacao
e de prototipagem tridimensionais em exemplares do acervo. O projeto, realizado em
parcetia com a empresa MakerBot Industries®, teve como objetivo encorajar os participantes
a se apropriar da vasta cole¢ao do MET como ponto de partida para a criagao de novos
trabalhos. Neste sentido, membros das equipes do setor educativo, curatorial e das midias
digitais do MET se juntaram aos artistas convidados e aos funcionarios da MakerBot para
conhecer alguns exemplares do acervo, digitaliza-los, edita-los e posteriormente materializa-
los com recurso a uma impressora 3D. Os resultados dos trabalhos permitiram a promogao
do discurso em grupo sobre o processo criativo de cada participante diante das
possibilidade que tais tecnologias podem oferecer ao MET e ao publico (Terrassa, 2012).
Algumas das criagoes realizadas no 3D Hackathon podem ser visualizadas nas Fig.04 e
Fig.05.

Além da referida iniciativa, o Medial.ab iniciou com a colaboracio de
profissionais e entusiastas das tecnologias tridimensionais o processo de digitalizagao de
alguns dos exemplares do acervo recorrendo a equipamento portatil de Jaser scan e a técnica
da fotogrametria digital. Os modelos tridimensionais foram armazenados em uma conta

exclusiva do MET® patente na plataforma virtual Thingiverse®®, que atualmente reine mais
/8; > 9

52 The Medial.ab. URL: http://www.metmuseum.org/about-the-met/office-of-the-director/digital-
department/medialab

5 3D  Hackathon. URL: http://www.metmuseum.org/blogs/now-at-the-met/features /2012 /high-tech-
met/3-d-hackathon#

5% MakerBot. URL: https:/ /www.makerbot.com/

5 MET no Thingiverse. URL: http://www.thingiverse.com/met/about

50 Thingiverse. URL: https://www.thingiverse.com/
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de setenta designs”” do acervo [Fig.06]. Para isso, os critérios de ctiagio dos modelos
tridimensionais ndo seguem um rigor estritamente cientifico e apresentam, portanto, o
proposito principal de ser instrumento de interagdao entre o acervo e o publico, uma vez
que o museu permite a publicacgio de modelos tridimensionais realizados por pessoas
externas a sua equipe. Cientes de que nem todos estdo familiarizados com as tecnologias
digitais, o Medial.ab fornece por meio da plataforma virtual do MET uma visiao geral dos
software e hardware necessarios para a criagdo dos modelos tridimensionais, assim como
apresenta as melhores praticas para a aplica¢ao das tecnologias digitais.

A preocupagdo em capacitar o publico com as ferramentas que tais tecnologias
exigem também encontra lugar na publicagao do livto 3D Printing Booklet for Beginners. A
publicacao foi criada pelo designer Decho Pituckcharoen, na época estudante pés-graduado
e interno do Medial.ab®, e funciona como um manual que ensina de forma simples e
objetiva como digitalizar um objeto por meio da fotogrametria. Assim, o MET permite o
registro de imagens para fotogrametria em grande parte de suas galerias na condi¢ao que os
visitantes respeitem as regras de seguranca estabelecidas pelo museu. Diante destas
escolhas, entendemos que o MET, por meio dos trabalhos realizados pelo Medialab,
adotou uma postura que valoriza a interagao com o seu publico, permitindo o acesso de um
maior numero de pessoas para experimentar as tecnologias digitais na sua cole¢ao e assim

promover a aproximacao, apropriacao e transformacao de seus bens culturais.

1.4.3 Rekrer

Guerras e saques sao uma das principais causas da perda do Patrimonio Cultural
em todo o mundo (Chabbi & Eppich, 2006, p.12). Um dos episédios marcantes que
mostrou as consequéncias que conflitos causam no patrimonio cultural se tornou publico
no dia 26 de fevereiro de 2015 quando um grupo de homens da organizacio Daesh”

invadiu o Museu Mosul, o segundo maior museu do Iraque, com o propoésito de destruir

57O termo designs ¢ adotado pela plataforma Thingiverse para denominar os modelos tridimensionais criados
com base nos exemplares do acervo do MET.

% O MediaLab ¢ um centro de pesquisa e desenvolvimento digital que pertence a0 MET e tem como missao
a investigacdo do futuro dos museus e da cultura, desenvolvendo pesquisas nas areas de “estudos de
realidade”, “presenca hibrida” e “experiéncias colaborativas”.

5O Daesh é uma organizacio jihadista islamita que atua principalmente no Oriente Médio. Fundada em 1999
pelo radical jordaniano Abu Musab al-Zarqawi, a organizacdo é conhecida pelo seu extremismo e violéncia ao
impor a interpretagdo sunita do islamismo a toda a populagdo nas regides sob o seu controle. A organiza¢do
faz uso do Jibad ou guerra santa como motivo para declarar guerra contra os governos, contradizendo o
ensinamento explicito do Profeta Maomé de nio se opor a um governante desde que ele niao impeca a
realizagdo da oragdo e mesmo que cometa injusticas. Na verdade, esta e outras organizacdes foram
originalmente movimentos ideolégicos que se tornaram militares (Jamie, 2016, p.5).
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todos os “objetos de idolatria” que julgavam ser uma ameaga aos seus principios religiosos
[Fig.07]. A ocupagio da cidade de Mosul pelo Daesh impediu a realizagio de um
levantamento sobre os danos causados ao museu, assim como os bens culturais perdidos
ou provavelmente saqueados. Felizmente grande parte da colecdo do museu foi transferida
para o Museu Nacional do Iraque®, em Bagda, meses antes ao ataque®'. Duas semanas ap6s
a repercussio das imagens, os arquedlogos Matthew Vincent e Chance Coughenour
decidiram criar o “Projeto Mosul” como uma resposta a destruicdo em massa provocada
pelo Daesh. A ideia inicial era criar uma plataforma crowdsonrce que permitisse a reconstrugao
virtual dos bens culturais destruidos pelo Daesh por meio de imagens fotograficas com
recurso a fotogrametria. Apds consultar profissionais responsaveis pelo patrimonio
cultural, a plataforma virtual foi langada no dia 8 de margo de 2015 com o objetivo de
recolher imagens, recrutar voluntarios e compartilhar os resultados das reconstrugoes
virtuais feitas. Qui¢a em um futuro préximo, a sociedade poderia visitar um museu virtual

com os modelos tridimensionais do acervo do Museu Mosul.

Diante da crescente colaboracao vinda da comunidade cientifica, de voluntarios e
de organizag¢bes privadas e publicas, o projeto ampliou o seu campo de trabalho para além
do Oriente Médio e se langou para o patrimonio cultural de outras partes do mundo. Neste
sentido, o projeto passou a abranger nao apenas os bens culturais destruidos pela acao
humana como também aqueles perdidos em desastres naturais. No dia 25 de abril de 2015
um terremoto de magnitude 7,8 na escala de Richter atingiu o Nepal afetando
principalmente a capital Katmandu, provocando a destruicdo de grande parte de um
complexo de edificios considerado pattimoénio cultural da humanidade pela UNESCO®
[Fig.08]. A comunidade de voluntarios do projeto se mobilizou para realizar a reconstrucao
virtual das areas afetadas por meio de imagens de alta altitude cedidas pelo Centro Nacional
de Pesquisas Aeronauticas e Espaciais de Berlim, posteriormente processadas pela empresa
de software fotogramétrico nFrame”. Por meio do entio modelo tridimensional do centro de

Katmandu anterior ao terremoto foi possivel comparar as consequéncias do desastre a

60 The Iraq Museum. URL: http://www.itagmuseum.otg/

61 ““Early last year, 1,700 out of the 2,200 artefacts that make up the museum collection, were transferred to
Baghdad for safekeeping and because there was maintenance work in [the] museum building,” Abdullah al-
Jumaili, an archaeology professor and adviser to the Mosul Museum, told Al Jazeera. By the time ISIL
fighters raided the museum, there were only 300 pieces left, he noted” (al-Salhy, 2015).

62 Kathmandu Valley. URL: http://whc.unesco.otg/en/list/121/

63 nFrame. URL: http:/ /www.nframes.com/
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partit do modelo criado pela empresa Drones Imaging, que sobrevoou a area com recurso a

um veiculo aéreo nao tripulados (VANT) ap6s o terremoto [Fig.09 e Fig.10].

Uma vez que os trabalhos de reconstrugao virtual ja ndo estavam mais
concentrados na cidade de Mosul, viu-se a necessidade da atualizagdio do nome do projeto
para um mais abrangente. Surgiu entio o nome Rekre™, que significa “recriar” em
esperanto, uma lingua que foi planejada com o propoésito de universalidade. Atualmente o
projeto conta com uma cole¢io composta por mais de vinte reconstrugdes virtuais
realizadas por voluntarios e que foram armazenadas e publicadas na plataforma virtual
Sketchfab |Fig11]. Em julho de 2015 o The Economist Media 1.ab convidou o projeto para
colaborar na criacao de um museu virtual para expor os bens culturais perdidos nos ataques
ao Museu Mosul. Sob o nome de Rewl”’R Mosul, as inten¢oes idealizadas no principio do
Projeto Mosul se tornaram realidade e a exposi¢ido ofereceu ao visitante uma experiéncia
imersiva com recurso a Realidade Virtual®, além de exibir algumas impressoes
tridimensionais dos bens culturais do Museu Mosul [Fig.12]. Segundo Matthew Vincent, as
proximas etapas do projeto é torna-lo sustentavel financeiramente e trabalhar juntamente

com a comunidade na compreensao da memoria em um contexto social.

Diante do exposto, acreditamos que projeto Rekrei cria possibilidades praticas e
politicas para resgatar o patrimonio perdido ao mesmo tempo que propdem as tecnologias
digitais como uma rea¢do as agoes de destruicdo e como uma ferramenta para a
reconstrucao, documentacio e preservacio da memoria cultural. A memoria cultural é
exteriorizada, objetivada, armazenada em formas simbolicas — objetos, monumentos,
museus, bibliotecas, arquivo, entre outros - que exercem um importante papel na
construcao de identidades. Neste caso o termo “meméria” nao é empregado como uma
metafora mas sim como metonimo que se baseia no contato material entre a lembranca
humana e um objeto que desperta a lembranca (Assmann, 2008, p.111). Assim, destacamos
os trabalhos realizados pelo projeto Rekre/ na preservagdo da memoria cultural para as
futuras geracGes por meio da reconstrucao de objetos virtuais que, apesar de ndo portarem
uma memoria propriamente dita, permitem acionar as nossas lembrangas uma vez que

carregam em si as memorias investidas pela sociedade.

% Drones Imaging. URL: http:/ /www.dronesimaging.com/en
65 Rekrei. URL: https://rekrei.org/
% Este recurso serd apresentado com os seus pormenores no Capitulo 3 da presente dissertacio.
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CAP.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS APLICADAS A COLECAO DE ESCULTURA
DA FBAUL

Neste capitulo procuramos aplicar a técnica de fotogrametria digital e
prototipagem rapida em cinco exemplares escultéricos da Colecao de Escultura da FBAUL.
O presente estudo teve como objetivo criar um conjunto de modelos tridimensionais
passiveis de visualizagdo baseada em computador e materializagdio com recurso a uma
impressora 3D para fins de difusdo, investigacdo e documentagiao dos bens culturais da
Colecido. O procedimento metodolégico da pesquisa residiu no método exploratério com
embasamento na interagdo entre pesquisa tedrica, experimentacdo técnica e analise da

componente pratica e os seus resultados.

Conforme os propositos acima referidos, realizamos um estudo piloto com o
objetivo de explorar as diferentes ferramentas necessarias na digitalizacao e prototipagem
rapida de exemplares da cole¢ao. Consideramos a realiza¢ao do estudo piloto crucial para a
execu¢ao da presente dissertagdo, uma vez que foi possivel analisar a viabilidade dos
métodos aplicados a pesquisa. Na sequéncia do trabalho, estruturamos a componente

pratica do estudo em trés momentos, que passamos a mencionar.

Primeiramente, buscamos digitalizar cinco exemplares da Cole¢ao de Escultura da
FBAUL com o intuito de criar modelos em trés dimensbes por meio da fotogrametria
digital. A escolha do respetivo método deveu-se sobretudo a facilidade de acesso aos
equipamentos e Jsoffware necessarios para a criagio de modelos 3D que apresentassem o
maior nimero de informagdes da geometria e textura dos exemplares escultoricos.
Consideramos o baixo custo de implementacio da fotogrametria como outro fator
importante na obten¢ao de modelos digitais, uma vez que a técnica exige equipamentos
com custos muito menores em relagio ao escaneamento 2 laser”’. Neste sentido, elegemos
a fotogrametria digital pois acreditamos que a técnica podera vir a ser uma alternativa viavel
para museus e instituicGes culturais que tenham interesse em iniciar um projeto do género

mas que dispoem de poucos recursos financeiros para tal.

Em um segundo momento, assumimos a necessidade de edi¢ao dos modelos 3D

com a ajuda de um software de modelacao tridimensional. Para tal, realizamos com a

67 O escaneamento a laser ¢ um método que apresenta resultados muito precisos porém exige equipamentos
de alto custo. Os niveis de alcance e de precisio sdao alguns dos fatores que determinam os pregos dos
scanner 3D no mercado. Neste sentido, os scanners capazes de digitalizar objetos de médio porte, como o
busto humano, com uma boa precisio podem apresentar valores que ultrapassam os $10,000. (Fonte:
IREVIEWS. URL: http://3d-scanners.wwwl.ireviews.com/, consultado no dia 26 de Setembro de 2016).
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colaboragao do Doutor Henrique Costa, Professor Auxiliar na FBAUL, a edi¢do dos
modelos tridimensionais por meio de um estudo comparativo com base nas fotografias
realizadas dos exemplares escultéricos. Consideramos o processo de edi¢ao necessario,
uma vez que a geometria dos modelos tridimensionais apresentaram algumas discrepancias

com a geometria original dos bens culturais selecionados.

Por fim, aplicamos a técnica de prototipagem rapida para materializar os modelos
criados com recurso a uma impressora 3D. A escolha da técnica deveu-se a possibilidade
de reconstru¢io de formas geométricas complexas materializadas em uma unica etapa. A
possibilidade de acesso aos equipamentos diante da crescente popularizagio de impressoras
3D para uso doméstico ou comercial e a criacio de laboratdrios de fabricagao abertos ao
publico geral, denominados como FabLabs®, consistiram em fatores importantes que

colaboraram na escolha do método.

Para a elabora¢ao deste capitulo, procuramos extrair o maior numero de
informagoes das praticas realizadas. Neste sentido, descrevemos os procedimentos técnicos
de forma linear visando torna-los mais compreensivel para o leitor menos familiarizado
com o tema. Os modelos tridimensionais criados serviram-nos como alicerce para as

propostas que serdao apresentadas no Capitulo 3 do presente trabalho.

2.1 A Colegao de Escultura da FBAUL: breve historico e caracterizagao

Para muitos a arte é uma superficialidade da
qual ndo deve cuidar-se enquanto o nosso pais lutar com
0 deficit... Mas a Arte nao pode ser considerada luxo;
ndao pode ser wuma inutilidade ruinosa a criacao de
galerias e de musens, que sao os arquivos das mais
elevadas produgies do génio do homen.”

Sousa Holstein®™

% Os FabLabs sio uma rede global de laboratérios locais, que permitem a invengdo por meio do acesso a
ferramentas para fabricacdo digital (MIT, 2007). O conceito do FabLab (Fabrication laboratory) foi criado pelo
professor Neil Gershenfeld, entio diretor do Center for Bits and Atoms do Massachussets Institute of Technology e
estava inicialmente voltado para os seus estudantes por meio da disciplina How 0 do (almost) anything. A ideia
logo se espalhou pelo mundo e atualmente contam com mais de mil FabLabs instalados em vatios paises.

6 Marqués Francisco de Sousa Holstein, catdlogo da Galeria Nacional de Pintura, 1868, apud Ayres de
Carvalho, ‘A Galeria de Pintura da Ajuda e as Galerias do séc. XIX’, in Belas Artes — Revista da Academia
Nacional de Belas Artes, Lisboa, 1989, 3* série, n°3, pp. 5-49.
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A origem da palavra “cole¢ao” vem do latim co/lectione e significa o ato de juntar ou
compilar artigos do mesmo género. Segundo uma perspectiva mais geral, uma cole¢iao pode
ser definida como um conjunto de objetos materiais ou imateriais (obras, artefatos,
espécimes, documentos arquivisticos, testemunhos, etc.) que um individuo, ou um
estabelecimento, se responsabilizou por reunir, classificar, selecionar e conservar em um
contexto seguro e que, com frequéncia, ¢ comunicada a um publico mais ou menos vasto,
seja esta uma cole¢ao publica ou privada (Desvallées & Mairesse, 2013, p.32). Assim, os
objetos que compdéem uma colecio estio mantidos de forma temporiria ou
definitivamente fora do circuito das atividades econdémicas uma vez que estio sujeitos a
uma prote¢ao especial estabelecida por um local preparado para manter e expor ao olhar do
puablico (Pomian, 1984, p.53).

Até o infcio do século XIX eram raras as coleg¢oes formadas por modelos em
gesso do Antigo. Por volta de meio século depois, os modelos classicos passam a se
propagar de tal forma que nao s6 as academias mas também artistas e outros interessados
passam a adquirir exemplares para estudo proprio, iniciando verdadeiras cole¢bes de
“gessos” (Rodrigues, 1875, p.201). Em Lisboa, uma das cole¢bes de “gessos” mais
importantes e representativas em nuimeros de exemplares encontra-se na Faculdade de
Belas-Artes da Universidade de Lisboa. Grande parte da Cole¢ao de Escultura da FBAUL
surgiu da necessidade de reunir e compilar objetos imbuidos de determinados valores e
fungoes, sejam eles com propositos de uso pedagogico e didatico, sejam com propositos de
colecionismo. Todavia, é desconhecido até a0 momento a existéncia de documentos com
dados concretos que possam atestar a sua verdadeira origem e formacao inicial. Pode-se
dizer que a histéria da colecao encontra-se em estreita relacio com a fundagao da
Academia Nacional de Belas-Artes em 18306, mas sua génese ¢ anterior a esta data, uma vez
que se sabe que naquele edificio ja se reuniam algumas pegas de escultura (Bernardo, 2013,
p.232-233).

O edificio onde se guarda a gipsoteca e onde se encontram instaladas as
institui¢oes seculares associadas ao ensino artistico foi o antigo Convento de Sio Francisco
da Cidade, fundado em 1217 e que, de tio extenso, o denominavam como “cidade de S.
Francisco” chegando a contar cerca de 20 mil membros da respectiva irmandade. Apds a
extingao das ordens religiosas em Portugal no ano de 1834, o primeiro piso do edificio deu
lugar a2 Academia das Belas-Artes dois anos depois e foi inaugurada no ano seguinte, tendo

como o seu primeiro inspetor Passos Manuel, que realizou uma notavel reforma da
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educagio em Portugal (Dionisio, 1924, p.220-221). Dos vestigios que antecedem a
instalagdo da Academia, ainda subsistem fragmentos arquitetonicos dispersos, tais como
um medalhdo renascentista que apresenta caracteristicas semelhantes aos que se encontram
no claustro do Mosteiro dos Jeronimos, em Belém, dois fechos de abdbadas, um capitel de
pilastra e elementos de altares em embutidos. Porém, o rastro mais notavel desse passado
estdo nas quatro pinturas que restaram do “Retabulo do Salvador” em exposi¢ao no Museu
Nacional da Arte Antiga (Pereira, 2011, pp.159-160).

Apbs a inauguracao da Academia e a consequente mudanca de funcao do edificio,
a Colegao de Escultura da FBAUL iniciou uma fase de amplo crescimento decorrente de
inimeras aquisicées vindas sobretudo fora de Portugal. O empenho inicial em adquirir
exemplares em gesso para dar suporte as praticas académicas esta documentado na Portaria
do Ministério do Reino, do dia 13 de Novembro de 1862. Neste documento solicita-se
“uma colleccio completa de modélos de / ornato, que possa servir para estudo dos /
alumnos, e ser a0 mesmo tempo patente / as pessoas que queiram estudar aquelle ra-/mo
de bellas artes” (Mendonga, 2014, p.163).

Um dos maiores responsaveis pela formacido da colecdo e que teve papel
importante no ensino artistico em Portugal foi o Marqués de Sousa Holstein, entao vice
inspetor da Academia Nacional de Belas-Artes. Dentre as varias contribui¢des na
organiza¢ao, conservac¢ao e divulgacio da colegao, foi um dos principais responsaveis por
ampliar o nimero de exemplares por meio de novas aquisi¢oes e intercambio junto de
outros pafses da Europa. Porém, os critérios especificos de selecdo dos modelos a serem
adquiridos pela Academia nao ficam claros na documentacao de aquisicao. Diante da
auséncia de documentagdo que apresente um processo de escolha criterioso e objetivo,
pode-se inferir que os exemplares eram escolhidos devido ao seu potencial na formacio do
gosto pela Arte Classica e Barroca em voga na Academia”. Ademais, torna-se um trabalho
arduo conceber um registro mais rigoroso de todas as aquisicdes de objetos artisticos feitas
pelo vice inspetor pois a documentagao apresenta referéncias ambiguas e os critérios

empregues nao sao claros, de forma a dificultar a identificacao da finalidade da aquisigao, se

70 SupSem-se também, que a grande aquisicio de pecas de Escultura se tenha iniciado com uma intengio de
colecionar, adquirindo as copias das obras de maior vulto de escultura classica. O intuito do colecionismo
surgiu alguns anos mais tarde apés o inicio da fundacdo da Academia de Belas-Artes. De acordo com os
programas de ensino artistico instituidos na Academia de Belas Artes, a colegdo veio a adquirir maior nimero
de exemplares para dar resposta as necessidades pedagogicas, reunindo um nimero significativo de obras de

estatuatia para o ensino do Desenho e da Escultura (Bernardo, 2013. p. 232).
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sao destinados a fun¢io pedagdgica ou expositiva no museu de arte ornamental
(Mendonga, 2014, p.192).

Dentre as varias func¢les académicas, o uso de cOpias em gesso como um
instrumento didatico é recorrente numa estrutura pedagdgica fundamentada principalmente
no ato de copiar as principais obras da Arte Classica. As cOpias em gesso serviam
sobretudo para o estudo e aprendizagem do Desenho, faculdade essencial para o escultor,
pintor e arquiteto. Era comum a organizagio de um plano de aula que obedecia a uma
sequéncia linear inserida na metodologia académica. Num primeiro momento, o0s
estudantes realizavam copias de gravuras e ilustragoes de desenhos que continham em sua
grande maioria elementos da anatomia humana. Apés o dominio desta etapa, seguia-se para
o desenho de observagao de objetos em trés dimensdes. As copias em gesso tinham um
papel fundamental nesta fase de aprendizagem pois permitiam aos estudantes
compreenderem os elementos da linguagem visual - volume, luz, sombra, entre outros. As
praticas de desenho de observacao de uma anatomia materializada em gesso e sustentados
pelo ideal de beleza grega serviam como elementos de mediagdao para uma terceira etapa: o

desenho de modelo vivo.

E indubtavel que o estudo dos bellos gessos antigos forma parte essencial do
desenho em todas as academias, e que ¢ por elle e n’elle que o estudante deve
aprender a conhecer e a imitar as bellas férmas, as formas ideaes do antigo, para
depois passar a estudar o modelo vivo (Rodrigues, 1875, p.201).

Estas etapas formavam o tripé do ensino do Desenho e demonstravam a
relevancia da colecio dentro da Academia. A pratica de copiar os modelos em gesso se
perpetua no cotidiano da faculdade até aos tempos atuais. Assim, os exemplares da Colegao
de Escultura da FBAUL marcaram a memoria e sustentaram a pratica artistica, ao longo
dos anos, de geragdes de alunos que frequentaram a faculdade e tiveram acesso direto aos
modelos parcialmente expostos pelos atrios, escadas e corredores do edificio (Afra, 1996,
p.2).

A colegao de Escultura Classicas da FBAUL ¢é atualmente objeto de estudo e
instrumento na realizacao de projetos junto a professores e estudantes da faculdade, mas o
acervo ainda carece de maiores pesquisas. Até ao presente momento desta dissertacao, nao
se pode afirmar o nimero de modelos em gesso que configuram a totalidade da cole¢ao
uma vez que a atualizacdo desse dado estd em curso. A informacao mais atualizada sobre o
nimero de exemplares da colecdo consta do inventario iniciado em 2004 sob a

coordenacgao do Professor Associado Escultor Armindo Alipio Pinto e estabelece um total
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de 950 obras. Porém, a contagem final tende a ser ainda maior uma vez que este nimero
representa apenas o numero de originais que foram registrados por fotografias e
documentado nas fichas de inventario feitas pelo Doutor José Viriato, Professor Assistente
convidado na FBAUL. As fichas de inventario registram o nimero de obras repetidas,
assim como o nimero de moldes de alguns originais, porém a atualizacio do nimero ainda

esta em decurso uma vez que alguns exemplares foram perdidos.

A tipologia dos exemplares presentes na colecao tem uma natureza bastante
diversificada, sendo formada por ornamentos, estatuas, bustos, cabegas, painéis com relevo
e fragmentos. Este ecletismo também se mostra na tipologia dos materiais que constituem
os exemplares do acervo: bronze, pedra, gesso e terracota. Mas a cole¢iao nao é constituida
exclusivamente por copias. Fazem parte também obras originais de autores portugueses e
estrangeiros, como ¢ o caso dos modelos para as provas de aptiddo pedagogica, realizadas
na Escola de Belas-Artes a partir da observagao de um modelo nu (Bernardo, 2013, pp.234-
235).

Como fica dito, parte da cole¢do encontra-se disposta nos corredores do edificio
mas um numero expressivo de exemplares que completam a cole¢do encontra-se
salvaguardado numa das varias reservas da faculdade, e uma pequena parte esta disponivel
a0 publico na plataforma do Musen Virtual da FBAUL”, criado em 2009, e acessivel em
http://museuvirtual.belasartes.ulisboa.pt/. De forma a contribuir com novas investigacGes,
debrucamo-nos sobre a Colecio de Escultura da FBAUL e selecionamos cinco bens

culturais para embasar o momento pratico.

" Com o intuito de levar o espdlio da faculdade 2 um maior nimero de publico, o projeto Museu 1/irtnal foi
criado em 2009 pela Professora Doutora Lufsa Arruda em colaboragio com o mestre Alberto Faria. A
principio, a plataforma dedicou-se a divulgacio da Colecio de Desenho Antigo, disponibilizando para
pesquisa on-/ine mais de mil obras em suporte de papel. Em 2013, a plataforma sofreu uma expansio por meio
de propostas feitas por uma equipe interdisciplinar comporta por estudantes da Universidade de Lisboa para
a insercdo de outras categorias de arte, como a Cole¢do de Gravura (Arruda & Faria, 2011). Apesar do Museu
Virtual dar énfase a divulgacdo das cole¢oes de Desenho e Gravura, é possivel conhecer parte do espdlio de
escultura por meio da Visita Virtual. Os exemplares dispostos pelos corredores da faculdade sio identificados
por meio de elementos graficos que informam o tftulo, a datagio e a técnica. Apesar dos esforcos, a
plataforma carece da criagdo de mecanismos que auxiliem a difusdo da Colecdo de Escultura.
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2.2. Selecao de bens culturais

A selecio da amostra de exemplares que integram a metodologia do presente
trabalho foi realizada com a colaboragao e supervisio da conservadora-restauradora Marta
Frade, Professora Assistente Convidada da FBAUL e uma das responsaveis pela Colecio
de Escultura. Selecionamos cinco exemplares que se constituem pelo torso de “Afrodite”, a
mascara/fragmento de “Diana”, a estaitua do “Nu feminino” e as cabecas de “Vitélio” e do
“Esfolado”. Acrescentamos que a sele¢ao dos exemplares nao foi um processo isolado e
aconteceu de forma paralela a definicdio dos propositos de uso dos modelos
tridimensionais, descritos ao longo deste capitulo. Diante da natureza tematica eclética e da
grande variedade de dimensoes dos exemplares da Cole¢ao, consideramos alguns critérios
de selecdo basilares e transversais a todos os bens culturais do acervo, além de critérios

especificos conforme a proposta de aplicagio dos modelos tridimensionais.

Como critério transversal, contemplamos a tipologia da escultura de vulto perfeito
e a técnica como sendo a de fundigao em gesso. Reconhecemos que a Colegao de Escultura
da FBAUL apresenta um espélio com raros modelos em gesso que representam obras de
grande interesse cultural, do ponto de vista historico-artistico — como exemplo temos a
copia em gesso do Grupo de Laocoonte e que tem o original exposta no Museu do
Vaticano. Contudo, a aplicagdo da digitalizacio e prototipagem rapida em exemplares de
geometria muito complexa consumiria mais tempo e recursos, incompativeis com as
caracteristicas do presente trabalho. Assim, consideramos que os exemplares escultéricos
selecionados deveriam apresentar contornos e geometrias relativamente simples. Ademais,
indicamos os objetos que apresentaram condi¢oes de manuseio que nao comprometessem
a sua integridade fisica, conforme suas dimensdes e estado de conserva¢ao, uma vez que 0s
exemplares seriam movimentados a um outro espaco para o registro fotografico. Posto
isto, decidimos que todos os objetos selecionados deveriam apresentar a altura entre os
30cm e os 150cm para facilitar o manuseio dos exemplares. Consideramos como critérios
especificos para a subsequente digitalizagao, as finalidades de criagio dos modelos
tridimensionais e a eventual demanda de usudrios para fins pedagogicos, este ultimo
conforme a indicagdo da professora Marta Frade. As informagdes técnicas sobre os
exemplares escultoricos foram consultadas nas respectivas fichas de inventario,

disponibilizadas pelo Professor Doutor José Viriato.
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2.2.1 Imperador Vitélio

Para o presente trabalho, o primeiro exemplar que selecionamos foi o modelo em
gesso que retrata o imperador romano Vitélio Germanico [Fig.13]. O modelo em gesso da
Colegiao de Escultura da FBAUL apresenta o retrato de um homem de rosto oval, porém
corpulento, com pescogo largo e testa comprida, assente numa base circular. O exemplar
esta inserido na subcategoria de escultura de vulto pleno identificada como “cabega”
(Carvalho, 2004, p.23). Até o presente momento, a autoria e datacio da producao do
modelo nio foram identificadas assim como o paradeiro do exemplar original. O nimero
de inventario ¢ FBAUL / ESC / 520. A técnica empregada foi a de fundicio em gesso e
suas dimensdes sao 50x21x29,5cm. Conforme a ficha de inventario, integram o acervo
outras 14 copias do mesmo exemplar, além de um molde constituido por madre-forma e
tasselos. O estado de conservagdo da pega é regular e apresenta algumas sujidades

ocasionadas pelo acimulo de pé.

2.2.2 Afrodite

O exemplar da Cole¢ao de Escultura da FBAUL apresenta o tronco de uma figura
feminina nua, ligeiramente inclinado para a frente enquanto sua perna esquerda avanca de
forma suave [Fig.14]. O exemplar escultérico apresenta um modelo que teve os bragos e a
cabec¢a destacados por ruptura, além da perda de fragmento no seio e coxa esquerdos. A
obra esta assente em uma base cibica que contém inscri¢oes insculpidas de conteudo
identificativo relativo ao doador onde pudemos ler “FRAGMENT EN MARBRE
TROUVE A CHERCHEL ANCIENNE JVLIA CAESAREA”” e “OFFERT PAR M°
BURKE CONSUL GENERAL DE PORTUGAL A ALGER”. O exemplar integra-se na
subcategoria de Escultura de Vulto de estatuaria identificada como Torso. O numero de
inventario ¢ FBAUL / ESC / 664. A técnica para realizar a cépia foi a de fundi¢ao em
gesso e suas dimensoes sao 109x50x44cm. Observamos que o estado de conservagao do

modelo ¢ regular e apresenta dep6sito superficial de poeira e outras sujidades, fraturas na

72 A inscri¢do identifica o modelo como sendo a representacido da imperatriz romana Julia Domna (170-217
d.C). Porém, esta hipétese foi descartada na realizacdo da ficha de inventirio do bem cultural. Um dos
apontamentos feitos foi o estudo comparativo das outras representacoes da imperatriz Jilia Domna na
estatudria e na numismatica. A imperatriz é retratada como uma figura com vestimentas e cabelos presos,
diferentemente do que mostra 0 modelo uma vez que ha indicios de longos cabelos soltos em um fragmento
nas costas do exemplar. Diante destas e outras observagdes, considerou-se que o modelo apresenta
caractetisticas semelhantes as representacdes escultéricas de Afrodite/Vénus, o que justifica o seu titulo.
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base e no torso, além de destacamento de fragmentos de policromia. A autoria da copia,
datagdo e localizagio do exemplar original ainda nao foram identificados até o momento de

publica¢ao desta dissertagao.

2.2.3 Diana

Por se tratar de uma cabega, o modelo nio apresenta os atributos normalmente
associados a deusa Diana — arco, flecha, lua crescente e um animal que poderia ser um cao
ou um cervo [Fig.15]. O exemplar que integra a Colegao de Escultura da FBAUL esta
inserido na subcategoria Escultura em Vulto a % com as costas escavadas de estatuaria
identificada como Cabeca. O numero de inventirio é FBAUL / ESC / 522. A técnica
empregada na realizagdio da copia foi a fundigdo em gesso e suas dimensoes sio
45x21,5x21,5cm. Consideramos o estado de conservacio regular e o modelo apresenta
deposito superficial de poeira. O exemplar possui um conjunto de cinco copias e um molde
com a marca “6” a tinta. As copias em gesso foram realizadas com base no exemplar

escultorico “Diana de Versalhes” assente no Museu do Louvre, em Paris.

2.2.4 Nu feminino

O exemplar “Nu feminino” é de autoria da escultora Doutora Virginia Frois,
Professora Associada da FBAUL e se caracteriza como sendo uma prova académica. Trata-
se de um instrumento de avaliagdo que evidencia os atributos profissionais e artisticos por
meio da realizacdo e defesa, perante um jari, de uma prova que pode ser pratica, tedrica ou
ambas. Dito isto, consideramos o modelo “Nu feminino” como um exemplar unico na
Colecdo, sem o registro de copias. O modelo apresenta uma figura feminina nua em pé, de
cabelos curtos, cabeca erguida ligeiramente para a direita, brago esquerdo voltado para tras
e brago direito apoiado na frente da perna direita [Fig.16]. A peca esta assente em uma
base quadricula com a assinatura “Fréis”. A base apresenta uma marcagao circular e um
desnivel da superficie em diagonal no canto esquerdo. O modelo insere-se na subcategoria
de Escultura de Vulto Pleno de estatuaria identificada como Modelo. O numero de
inventario ¢ FBAUL/ESC/702. Foi utilizada a técnica de fundicao em gesso para executar
o modelo. Suas dimensoes sao 128x43x39cm. Apontamos que o estado de conservacdo ¢é
regular e apresenta deposito superficial de poeira e outras sujidades, além de fraturas na

base.
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2.2.5 Esfolado

O exemplar “Esfolado” presente na Cole¢ao de Escultura da FBAUL representa
uma cabeca humana usada 2 servico da miologia”, com os musculos do pescoco e da face
evidentes, olhos abertos e iris concava, assente em uma base circular [Fig.17]. O modelo
esta inserido na subcategoria de Escultura de Vulto Pleno de estatuaria identificada como
Cabeca. O nimero de inventirio é FBAUL/ESC/518. A técnica utilizada na realizacio da
copia foi a de fundigdo em gesso e apresenta as dimensoes 47x23x24cm. Consideramos que
o exemplar encontra-se em mau estado de conservagao e apresenta depodsito superficial e
acumulado de poeira, perda de material, fratura e dano antropogénico na parte superior.
Integrava-se ao acervo uma cépia do exemplar que foi perdida em um acidente. Ha registro
de um molde constituido por uma pega principal (madre-forma) e pecas secundarias

(tasselos) com o numero “47” marcado a tinta.

2.3 Definigdo dos propositos

Para a presente investigacao, recorremos a definicio da finalidade dos recursos
digitais como condi¢io preliminar na aplicagdio do processo de digitalizagio para a
visualizacao baseada em computador e prototipagem rapida. Neste seguimento, realizamos
as seguintes questoes: estamos a criar modelos tridimensionais para quais propositos? Os
recursos digitais criados beneficiardo quais publicos? Estas e outras questdes demonstram
que a aplicacdo da digitalizacio em exemplares de um acervo exige etapas anteriores aos
procedimentos técnicos adotados. Isto posto, usamos como fundamento para a
metodologia de trabalho o segundo principio da Carta de Sevilha (2011) que diz “Antes do
desenvolvimento de qualquer visualizacio baseado em computador, o propésito final ou
objetivo do nosso trabalho devem estar sempre completamente claros. Portanto, diferentes

niveis de detalhe, resolucdes e precisdes podem ser necessarios””

(Principio de Sevilha,
2012, p.5). Apesar de ser um documento voltado exclusivamente para o patrimonio
arqueolégico, tomamos parte do conteddo da Carta de Sevilha como referéncia e

instrumento orientador ao considerar a aplicacao da digitalizacao a Colecao de Escultura da

73 Miologia ¢ a ciéncia que estuda os musculos e anexos, além de considerar como objeto de andlise a irrigacdo
e inervacao muscular, e a reagdo dos musculos com as demais estruturas anatomicas.

4 “Prior to the development of any computer-based visualisation, the ultimate purpose or goal of our work
must always be completely clear. Therefore, different levels of detail, resolutions and accuracies might be
required” (The Seville Principles, 2012, p.5). Traducio livre.
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FBAUL. Se nao forem definidos propésitos claros, os critérios e estratégias a que o projeto
de digitalizagdao devera submeter-se poderao ficar comprometidos, bem como os recursos e
esforcos empregados nos processos. Assim sendo, consideramos como uma importante
etapa para a componente pratica da presente dissertacao a definicio dos propositos da
digitalizacdo e da criagao de protétipos com base nos exemplares da Colegao de Escultura
da FBAUL.

A definicao dos propositos constituiu a a¢do que conduziu a uma posterior
decisio dos métodos de trabalho, das técnicas empregadas e do grau de rigor na produgao
de dados para a criagio de modelos tridimensionais. Ademais, procuramos abordar a
versatilidade dos resultados da digitalizagdo e prototipagem da Colegao por meio da
apresentacao de propostas para um conjunto de trés finalidades de aplicacio dos modelos
tridimensionais em um contexto museolégico. Assim, organizamos nossos trabalhos de
forma que cada um dos exemplares escultéricos estivessem inseridos aos propositos de uso
para a difusdo, investigagio e para a documentagio dos bens culturais da Colecao.

Para integrar a proposta de difusdo, selecionamos um conjunto de exemplares
formado pelos modelos “Afrodite”, “Diana” e “Imperador Vitélio”. Justificamos a escolha
de modelos tao diferentes entre si com vista a apresentar a heterogeneidade da Colegio e
também para dar opgOes variadas para o processo criativo de apropriagao e transformagio
das geometrias em um outro objeto. Nos casos especificos dos modelos “Diana” e
“Imperador Vitélio” ainda encontramos outro fundamento da selegio por serem estes
modelos muito requisitados para fins pedagogicos, conforme indicagao da conservadora-
restauradora Professora Marta Frade.

Selecionamos o modelo “Esfolado” para desenvolver uma proposta dentro do
ambito da documentacao da Colegao. Justificamos a escolha do respetivo exemplar devido
ao seu estado de conservacao, indicado como mau, no momento de elaboracio desta
pesquisa. Uma vez que o modelo ira integrar a proposta de documentagdo, os parametros
usados no processo de digitalizacgado do modelo para visualizagio computadorizada e
prototipagem rapida foram mais precisos que os usados nos demais modelos.

E por fim, para integrar a proposta de investigacdo escolhemos o modelo “Nu
feminino” de autoria da escultora Doutora Virginia Frois, Professora Associada da FBAUL.
Os trabalhos foram realizados com o consentimento e autotizacio da autora, em total
respeito para com os direitos autorais que recaem sobre a obra, sendo que a indispensavel
autorizacao foi concedida para fins exclusivamente académicos. De forma a promover o

debate e demonstrar as varias implicagoes na digitalizacio e prototipagem do acervo,
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justificamos a escolha do exemplar mencionado com base no facto de este nao ter caido no
dominio publico - o que apenas sucede ao fim de 70 anos sobre a morte do autor,
conforme estabelecido pelo vigente Cédigo dos Direitos de Autor e Direitos Conexos -
contrariamente ao que sucede com os demais exemplares selecionados. Outro fator
decisivo na escolha do exemplar deveu-se a sua qualidade como produto de uma prova de
aptidao académica. Trata-se de um instrumento de avaliagdo que evidencia os atributos
profissionais e artisticos por meio da realizagio e defesa, perante um juri, de uma prova que
pode ser pratica, tedrica ou ambas. Consideramos que este caracter faz do exemplar
testemunha das dinamicas e memorias da Faculdade. Logo, reconhecemos que o modelo
“Nu feminino” ¢ um exemplar original e exclusivo da Cole¢iao de Escultura da FBAUL e
que a sua digitalizagao ajudaria na promog¢ao de novas pesquisas do acervo.

Tendo em vista a amplitude possivel de aplicagao dos modelos tridimensionais,
gostarfamos de acrescentar que as propostas especificas deste trabalho serdo desenvolvidas

na discussao do seu Capitulo 3.

2.4 Estudo Piloto

Para o presente trabalho, realizamos um estudo piloto com o objetivo de
experimentar e averiguar a aplica¢ao da técnica de fotogrametria digital em uma amostra de
exemplares da Colegdo de Escultura da FBAUL. Ademais, empregamos a prototipagem
rapida nos modelos fotogramétricos criados com recurso a uma impressora 3D. Dessa
forma, buscamos explorar a viabilidade na aplicagdo de ambas as técnicas em exemplares

reais da Cole¢ao de modo a avaliar os desafios e necessidades de cada procedimento.

Selecionamos deliberadamente os exemplares escultéricos "Imperador Vitélio" e
"Nu feminino” como objetos de experimentacdo e andlise para os fins pretendidos por
apresentarem aspetos geométricos e dimensionais muito distintos e, assim, apresentarem
uma variedade maior de possibilidades de resultados e informagdes a serem analisadas. O
primeiro possui dimensdes que consideramos para este trabalho como sendo pequenas
(50x21x29,5cm) e sugeriu o predominio de uma geometria esférica. Ja o segundo mostrou
dimensoes que consideramos medianas (128x43x39cm) e sua geometria equipara-se a um

cilindro, pois possui um corpo alongado e redondo.

As diferencgas nos aspectos fisicos dos dois exemplares selecionados contribuiram

na obtencdao de dados que evocam a diversidade de caracteristicas dos bens culturais que
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formam a Cole¢ao e ilustram a aplicabilidade destas tecnologias a objetos formalmente

distintos.

2.4.1 Materiais e Equipamentos

Para o momento pratico da presente dissertagao, utilizamos os seguintes

matetiais/equipamentos e soffware:

Camera fotografica da marca Samsung modelo NX2000, com objetiva
Samsung NX (20-55mm), sensor CMOS de aproximadamente 20.3
megapixels e intervalo de sensibilidade ISO 100 - 25600.

Camera fotografica da marca Canon modelo EOS 5D Mark III e sensor
CMOS de aproximadamente 22,3 MP.

Duas luminarias da marca RIMSA com alimentagdo de duas lampadas
fluorescentes de 15W 230V G13.

Ultrabook Dell Inspiron modelo 14Z-5680, processador Intel Core i5-
33370, ecra de 147, placa de video dedicada de 1GB, sistema operacional
Windows 8.1 Pro, memoria RAM de 8GB e memoéria em disco rigido de
500GB.

Computador com processador Intel® Core™ i7-2600k CPU @3.40GH e
memotria RAM de 4GB, fabricante Nvidia.

Software Agisoft PhotoScan Professional Edition, versao 1.2.4 build 2336 (64
bits).

Miras impressas em papel.

Tripé.

Impressora 3D Ultimaker Original modelo Revision 4, compativel com a
voltagem de 110V ou 230 V e com tecnologia FFF (Fused Filament
Fabrication).

Filamento PLLA para impressora 3D da marca Color Fabb Marca, diametro
efetivo de 1,75 mm, HBP 50c¢/60c, cor “Standart White” e temperatura de
extrusao entre 190/210°C.

Software Meshmixer 3.0 versao para Windows (64 bits) © 2016 Autodesk,
Inc.

Software Cura 15.02.1 versao para Windows (64 bits).
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2.4.2 Metodologia

O estudo piloto contemplou dois momentos: a criagio dos modelos
fotogramétricos e a prototipagem rapida destes com recurso a uma impressora 3D. A
recolha de imagens aconteceu no dia 5 de junho de 2016 na reserva técnica da Colegao de
Escultura da FBAUL, com supervisio da conservadora-restauradora Marta Frade,

Professora Auxiliar na FBAUL.

Para o registro fotografico de cada um dos bens culturais, fizemos uso de uma
camera fotografica da marca Samsung modelo NX2000. Neste caso, preferimos trabalhar
com o modo de configuragdo manual para ter um maior controle nas configuragoes e na
qualidade dos resultados. Para efeitos da primeira fase, optamos por nao utilizar tripés,
miras de referéncia, escala ou outro tipo de recurso na recolha de imagens [Fig.18]. Dessa
forma, procuramos agilizar a captura de imagens além de permitir a verificacio das
potencialidades do sofware fotogramétrico selecionado ao processar imagens fotograficas

sem o uso dos equipamentos ou recursos ideais.

Ap6s realizar o registro de imagens, utilizamos um Ultrabook Dell Inspiron e
trabalhamos com o software Agisoft PhotoScan Professional Edition no processamento e criagao
dos modelos fotogramétricos. Foram necessarios para o processamento das imagens dos
exemplares escultéricos as operagoes de alinhamento, constru¢io da nuvem de pontos
densa, criacao de malha triangular e a aplica¢ao do mapa de textura — os procedimentos de
cada operac¢ao serdo melhores esclarecidos ao longo do presente capitulo. As configuracoes
da qualidade para processar as imagens coletadas foram diferentes para cada exemplar
escultérico. No processamento das imagens do “Imperador Vitélio” optamos pelo uso de
parametros de baixa qualidade, enquanto que os parametros selecionados para as imagens
do “Nu feminino” foram de média qualidade. Apesar de serem objetos distintos entre si, a
diferenca na configuracio dos parimetros teve como objetivo verificar o grau de
discrepancia na qualidade da geometria de cada modelo fotogramétrico.

O segundo momento do estudo piloto foi realizado no FablLab Lisboa em
colaboragao com o Arquiteto André Martins e o Designer Alexandre Cardoso, funcionarios
da Camara Municipal de Lisboa (CML). Com vista a analisar e editar os modelos 3D,
utilizamos alguns soffware necessarios para a edi¢io e preparo dos ficheiros para a
materializagdo com recurso a uma impressora 3D. A principio, aplicamos o soffware

MeshMixer 3.0 para a analise automatica das superficies e reparos na estrutura dos modelos

59



3D. Esta operagao foi necessaria para garantir que os modelos tridimensionais nao
apresentem “buracos” em sua malha o que poderiam inviabilizar a impressio de um
protétipo. Finalmente, apés a preparaciao do ficheiro soffware Cura 15.02.1, realizamos a

prototipagem rapida em PLA dos modelos com recurso a uma impressora 3D.

2.4.3 Resultados do estudo piloto

Para a primeira fase do estudo piloto, realizamos o registro fotografico do
“Imperador Vitélio” e do “Nu feminino” e inserimos informagdes gerais sobre os bens
culturais, os equipamentos utilizados, o local e a data do registro no Quadro 1 e Quadro 2.
As configuracbes utilizadas nas diferentes etapas de processamento das imagens siao
apontadas no Quadro 3 para o “Imperador Vitélio” e no Quadro 4 para o “Nu feminino”.
Os resultados do processamento fotogramétrico e os respetivos modelos tridimensionais
criados sdo apresentados na Fig.19 e Fig.20.

No que diz respeito a segunda fase do estudo piloto, inserimos os parametros
utilizados no software Cura 15.02.01 para a conversao em G-code de cada um dos modelos
fotogramétricos [Fig.21 e Fig.22], mostrados nos Quadro 5 ¢ Quadro 6. Os resultados
dos prototipos realizados com recurso a um impressora 3D sdo apresentados nas Fig.23 e

Fig.24.

2.4.4 Discussio sobre os resultados do estudo piloto

O estudo piloto forneceu bons subsidios para a elaboracao de estratégias de
recolha e processamento dos dados e possibilitou testar a fotogrametria e a prototipagem
rapida como instrumentos técnicos metodolégicos do momento pratico da pesquisa.
Diante das experiéncias realizadas, verificamos a capacidade do soffware eleito para criar
modelos tridimensionais com base nos dados coletados. Os resultados obtidos
demonstraram a viabilidade para realizar um modelo 3D para visualizacio e materializacio
com base nas imagens registradas dos exemplares escultéricos selecionados. Dessa forma,
foi-nos possivel o aperfeicoamento dos procedimentos técnicos de fotogrametria digital e

de prototipagem rapida no que diz respeito a ado¢ao de estratégias de captura de imagens,
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processamento dos dados recolhidos, criagao dos modelo tridimensionais e prepara¢ao dos
ficheiros para a materializagao com recurso a impressora 3D.

No que concerne a identificacio dos aspetos para alcangar os objetivos propostos,
constatamos que o registro de imagens feitas na primeira fase do estudo piloto teve grande
influéncia no desempenho das etapas subsequentes. Com vista a garantir um bom modelo
fotogramétrico devemos previamente realizar uma correto registro fotografico. Para tal,
observamos a necessidade de ter em conta alguns fatores tais como as caracteristicas fisicas
do objeto, as condi¢bes do ambiente de trabalho, a planificacio prévia das agdes, a
qualidade dos equipamentos empregados e sobretudo o tempo exigido nas varias etapas
para a defini¢do de um cronograma de execugao 1igoroso.

A recolha de imagens foi submetida 2 um controle de qualidade que constituiu a
analise da nitidez e iluminacao do objeto presentes em cada imagem. Quanto a iluminagao,
constatamos a incidéncia de grandes areas de sombras nas laterais dos objetos, como
mostra a Fig.25. Estas sombras foram ocasionadas pelo numero insuficiente de fontes de
fluminagdo direta e influenciaram no resultado do mapa de textura dos modelos
tridimensionais criados com base na fotogrametria. Ao analisar a nitidez, percebemos a
falta de foco em um ndmero consideravel de imagens. Estas foram ocasionadas por um
conjunto de razdes que envolve a qualidade da camera fotografica, os parametros utilizados
em modo manual, a ilumina¢ao insuficiente e inadequada e a falta de estabilidade da
maquina. Isto posto, constatamos a necessidade de adotar outros equipamentos tais como
uma camera fotografica de melhor qualidade, um tripé e mais fontes de iluminagao direta
com luz difusa.

Para este trabalho, o software Agisoft PhotoScan mostrou-se apropriado na criagao de
modelos fotogramétricos de objetos com geometria complexa. Ao comparar os resultados
dos dois modelos fotogramétricos, verificamos que o tempo despendido no “Nu feminino”
foi substancialmente mais elevado, como nao poderia deixar de ser, comparado ao
“Imperador Vitélio”, atendendo as diferentes dimensdes e geometrias de ambos os
espécimes. A qualidade do primeiro modelo também foi superior no que diz respeito a
representacio da geometria e mapeamento da textura do objeto original, como se
observam nas Fig.26 ¢ Fig.27. Neste sentido, verificamos que as diferencas entre os
resultados foram ocasionadas sobretudo por fatores como o numero e qualidade das
imagens processadas e a configuracao dos parametros de qualidade utilizados para cada
modelo. Os resultados obtidos com os parametros de qualidade média se mostraram

satisfatorios para as propostas deste trabalho.
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Referente a segunda fase do estudo piloto, realizada em colaboragdo com a equipe
do Fablab Lisboa, encontramos dificuldades principalmente no momento de
materializagdo com recurso a uma impressora 3D. Apos trés tentativas sem sucesso,
percebemos que o problema foi ocasionado sobretudo por uma falha técnica no
equipamento escolhido para impressio. Estas dificuldades foram contornadas com a
realizagdo da prototipagem em uma outra impressora 3D.

As analises dos resultados do estudo piloto nos permitiu verificar a existéncia de
necessidades que serviram de guia orientador para a captura de imagens, edicio dos
modelos tridimensionais e para a prototipagem rapida com recurso a uma impressora 3D.
Para tal, elaboramos um plano de agdo para auxiliar na criacio do modelo, além de uma
ficha de registro fotogramétrico para apontar informagdes sobre o bem cultural,

equipamentos usados e dados sobre o processamento das imagens

2.5 Aplicagio da Fotogrametria digital e da Prototipagem rapida

O momento pratico da presente dissertacio contemplou a aplicacdo da técnica da
fotogrametria digital e da prototipagem rapida a uma amostra de cinco exemplares da
Colecio de Escultura da FBAUL. A primeira fase foi iniciada apds a autorizacio e
conhecimento do Doutor Victor dos Reis, Professor Auxiliar e Presidente da FBAUL, e
dos demais membros dos ()rgﬁos Executivos e Consultivos e responsaveis pela cole¢ao —
indexado no Volume II. A recolha de imagens foi realizada com a supervisao da

conservadora-restauradora Marta Frade, Professora Auxiliar na FBAUL.

2.5.1 Metodologia

Primeiramente, organizamos a area de trabalho na reserva técnica para a recolha
de imagens. Assim, procuramos posicionar o bem cultural de forma a permitir a circulagao
da dissente em torno do objeto sem que esta movimentagao representasse um fisco para o
acervo e os seus utilizadores. Uma vez que a iluminagao desempenha um importante papel
na recolha de imagens, instalamos duas luminarias RIMSA em torno do bem cultural.
Fixamos folhas de papel vegetal as lampadas da luminaria de modo a criar um efeito de luz
difusa e homogenia na superficie do objeto. Utilizamos uma camera Canon modelo EOS
5D Mark III para realizar o registro fotografico. Deslocamos a camera obedecendo um

percurso linear em torno do exemplar escultérico, como pode ser observado na Fig.28.
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Este percurso foi realizado em diferentes niveis de altura para abranger o maior nimero de
imagens da superficie do objeto documentado, por vezes feita com o auxilio de um tripé

[Fig.29 e Fig.30].

2.5.2 Processamento

No ambito deste trabalho, utilizamos o soffware Agisoft PhotoScan Professional Edition
para criar os modelos fotogramétricos. Para tal, o software trabalhou com algoritmos que
calcularam os pontos coincidentes nas imagens capturadas. Estes pontos funcionaram
como coordenadas da superficie do objeto e foram dispostos de forma arbitraria para se
criar um modelo tridimensional que represente a geometria e textura do objeto

fotografado.

O processamento fotogramétrico foi composto por quatro etapas principais:
alinhamento das imagens, geracao da nuvem de pontos densa, criacio da malha triangular e
aplicagao de textura no modelo tridimensional (Agisoft LL.C, 2016, p.8). Apesar de ser um
método descrito como automatico, o processamento das imagens exigiu interferéncia
humana na configuragdo dos parametros de cada uma das etapas mencionadas. Assim,
aplicamos quatro operagoes nos diferentes conjuntos de imagens separadamente, alterando
os parametros conforme o propésito de criagao de cada modelo tridimensional. Prevaleceu
a configuracao de qualidade como sendo média para processar as imagens coletadas uma
vez que os resultados obtidos no estudo piloto foram considerados satisfatérios e
suficientes para atender os propositos de criacao dos recursos digitais. A exce¢ao foram os
parametros utilizados no processamento do modelo “Esfolado”, uma vez que o propésito

de uso esteve voltado para dar apoio na documentacao do exemplar.

Primeiro, selecionamos o conjunto de imagens fotograficas de um bem cultural
para trabalhar no soffware. Apos inserir as imagens no soffware, selecionamos o comando de
alinhamento de imagens (Algn photos) que consiste na determinagao automatica de um
sistema de coordenadas centrado no objeto ou no ambiente. Nesta fase o software fez uso de
algoritmos para identificar pontos coincidentes, selecionar estereopares”” e determinar a

posi¢dao das cameras fotograficas no momento de captura de imagens. O conjunto dessas

75 Os estereopares sio pares de fotografias com imagens homologas obtidas por pontos diferentes. Eles
possuem caracteristicas estereoscopicas que apresentam um efeito de profundidade e assim fornecem
informagdes do espago tridimensional.
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operagoes diao origem a uma nuvem de pontos esparsa que representa as varias
profundidades das imagens e dio uma breve nogiao sobre a geometria do objeto. Apds a
criagao da nuvem de pontos esparsa, foi-nos possivel inspecionar o produto do processo
por meio do comando de inspe¢io dos resultados de alinhamento que analisou o

enquadramento das imagens originadas a partir das diferentes posi¢oes da camera.

A etapa de alinhamento considerou dois tipos de parametros. A precisao
(Acecuraey) permitiu configurar a qualidade das estimativas de posi¢ao das cameras em até
cinco niveis, do mais baixo (Lowes?) até o mais elevado (Highes?). Para o alinhamento dos
conjuntos de imagens utilizamos o parametro de precisaio médio (Medium) em todos os
modelos. O par de pré-selecao (Pair preselection) detectou caracteristicas correspondentes nas
imagens e, conforme a op¢ao escolhida, acelerou ou prolongou o tempo necessario para o
alinhamento das imagens. Escolhemos o modo de pré-selecio genérico (Generic) para
identificar os pares de pré-selecao. Por fim, o soffware apresentou o alinhamento das
imagens por meio de nuvens de pontos esparsas que representam as partes coincidentes

das imagens.

Com base nas informagoes criadas no processo de alinhamento, o soffware calculou
a profundidade das imagens e completou a nuvem de pontos esparsa anterior com nuvens
de pontos de maior espessura. Este processo consistiu na criagio da nuvem de pontos
densa (Build Dense Cloud). O software permitiu configurar a qualidade da criagdo da nuvem de
pontos densa em até cinco niveis, do mais baixo (Lowes?) até o mais elevado (Highes?), além
de apresentar trés modos de filtro de profundidade (Deph Filtering) que resolveram algumas
condigbes atipicas das imagens como a falta de foco e ruidos. Selecionamos o parametro
médio (Medium) e o filtro Moderado (Moderate) para todos os modelos fotogramétricos
deste trabalho. Ao finalizar esta etapa, a geometria do modelo tornou-se mais visivel e
suscetfvel de analise prévia da correspondéncia com o original. Conforme os parametros
selecionados, a criagio da nuvem de pontos densa foi a etapa que exigiu maior tempo de

processamento dos modelos fotogramétricos.

A etapa seguinte consistiu na criagio do volume e geometria do modelo
fotogramétrico por meio de uma malha triangular. O soffware baseou-se na nuvem de
pontos densa para a construcao de uma série de vértices e poligonos que deram origem as
geometrias dos modelos fotogramétricos. Configuramos os parametros do tipo de
supetficie (Surface type) e a origem dos dados para a criacio da malha (Sowrce data), se estes

seriam criados tomando como referéncia a nuvem de pontos esparsa ou a nuvem de
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pontos densa. Escolhemos o parametro arbitrario (Arbitrary) ao tipo de superficie por ser
este o indicado pelo fabricante do soffware para se trabalhar com objetos de geometria
fechada. Posteriormente, indicamos a nuvem de pontos esparsa (Sparce clond) como
parametro para a constru¢ao dos poligonos, pois esta opcio deu maior celeridade ao
processo. A excecao foi o modelo “Esfolado”, o qual indicamos como referéncia na
construcao dos poligonos o parametro de nuvem de pontos densa (Dense clond). Esta opgao
nos possibilitou a criagio da malha mais fechada e com um maior rigor nos detalhes uma
vez que este modelo sera usado na proposta de Documentagao e necessita ser o mais
preciso possivel na sua representacao. Consequentemente, tomar a nuvem de pontos densa
como referéncia para a constru¢io da malha permitiu a representagdo de uma geometria
mais proxima a do objeto original. Em contrapartida, o processo consumiu um tempo mais

longo na construgao da malha em comparagdo com os demais modelos.

Ap6s a criagao da malha, configuramos os parametros do soffware para aplicar a
textura na superficie dos modelos. Esta operagdo fol necessaria para visualizar o modelo
fotogramétrico com as cores do objeto original. Dessa forma, consideramos a
configuracio de trés operagoes na construcdo da textura. O modo de mapeamento
(Mapping mode) indicou como a textura do objeto foi aplicada a geometria do modelo.
Escolhemos o parametro genérico (Generic) uma vez que este ¢ o modo padrio
recomendado pelo fabricante do soffware para se criar textura em geometrias complexas e de
natureza diversa. Ja o modo de mistura (Blending mode) interferiu na forma como os valores
dos pixels foram combinados para criar a textura final. Para este parametro, selecionamos a
op¢ao que considera a média dos valores dos pixels de cada imagem (Awverage). O
tamanho/contagem de textura (Texture size/count) especificou a largura e altura dos dados
de textura em pixels. Mantivemos o parametro patente no soffware de 4096 por 1. Assim, o
software aplicou os pixels das imagens nos poligonos para construir um modelo

tridimensional com textura.

Ap6s finalizar as etapas de processamento dos modelos, o soffware permitiu
exportar os resultados obtidos em varios formatos de ficheiro. Para tal, utilizamos os
formatos OBJ com extensio .olj e STL (Stereolithography) com extensio. stl para exportar os
modelos criados e assim garantirmos a sua compatibilidade com soffware de edigao e com a
impressora 3D. Empregamos o formato OBJ pois este transporta informagoes sobre a
malha poligonal e o mapeamento de texturas do modelo. Ja o formato STL é comumente

utilizado na prototipagem rapida mas transporta apenas informagdes sobre a superficie
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geométrica da malha poligonal, desconsiderando o mapeamento de textura e nao sendo o

mais indicado para a visualizagio computacional dos modelos criados.

2.6 Apresentagio e discussdo dos resultados

Os resultados dos produtos criados do momento pratico foram apresentados,
discutidos e sumarizados por meio de figuras e quadros — reunidos no Volume II desta
dissertagdo - com as informagbes dos recursos digitais criados com base nos cinco
exemplares escultéricos da Colecao de Escultura da FBAUL. De um modo geral, a fase
pratica foi realizada em dois momentos: o primeiro momento consistiu na aplicagao da
fotogrametria digital na amostra de analise composta por cinco exemplares da Colecao de
Escultura da FBAUL - referenciados em seus pormenores anteriormente; o segundo
momento consistiu na materializacdo dos modelos tridimensionais resultantes da
fotogrametria por meio da prototipagem rapida com recurso a uma impressora 3D. As
aplicagoes das referidas técnicas foram as ferramentas metodologicas que nortearam as

praticas da investigagao.

2.6.1 Aplicagio da Fotogrametria

A aplicagaio da fotogrametria digital foi realizada obedecendo diferentes
parametros conforme as finalidades de uso dos modelos tridimensionais criados com o
proposito de colaborar na difusio, investigacio e documentagdo dos bens culturais da
Colecio de Escultura da FBAUL. O soffware Agisoft PhotoScan Professional Edition nos
permitiu  alcancar um dos objetivos especificos da pesquisa ao criar modelos
tridimensionais a partir de operagoes de processamento automaticos com base em imagens
fotograficas. Assim, os resultados da aplicagao da fotogrametria nos cinco exemplares da
Colecao de Escultura da FBAUL sio apresentados nas Fig.31, Fig.32, Fig.33, Fig.34 e
Fig.35.

Consideramos que os produtos da aplicagio da fotogrametria na amostra
apresentaram resultados bastante satisfatorios em termos de qualidade na representacdo
digital dos objetos originais. O resultado visual do modelo tridimensional do exemplar
“Esfolado” foi superior comparada aos demais modelos face a qualidade do mapa de

textura e na representacao geométrica do objeto original, fruto dos critérios de qualidade
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diferenciados que consideraram um maior numero de imagens e parametros de
processamento com rigor elevado, necessarios para se criar um modelo que tenha a fungao
de documentar o exemplar em um contexto museolégico. Os resultados obtidos foram
validados por meio de analises comparativas por observacio dos modelos tridimensionais
com o registro fotografico dos modelos originais. Acreditamos que a fotogrametria digital
como método de trabalho apresentou vantagens no que diz respeito a agilidade e rapidez
na producdo de dados, a sustentabilidade de implementacio do método considerando os
recursos necessarios e a precisio e qualidade significativa na criagio de modelos
tridimensionais. Como principais desvantagens destacamos: o longo tempo de
processamento dos dados, podendo ser contornado com a selegio de um menor nimero
de imagens, o que poderd, de certa forma, comprometer diretamente a qualidade dos
modelos; e a possibilidade da apresentagio de deformidades do modelo, que podem ser
atenuadas com a devida calibragao do equipamento fotografico e com a posterior edi¢io da

forma em soffware de modelagao tridimensional.

Assim, ap0s realizar um balanco das vantagens e desvantagens da técnica,
concluimos que os resultados obtidos demonstraram que a fotogrametria digital ¢ um
método viavel e fiavel conforme a defini¢io dos propédsitos de uso dos modelos digitais
realizados para a presente dissertagdao e, portanto, podemos considerar como um método

adequado na digitalizacdo tridimensional de exemplares escultéricos da Cole¢io de

Escultura da FBAUL.

2.6.2 Aplicagao da Prototipagem ripida

Os modelos criados com base na aplicagio da fotogrametria digital e
posteriormente editados em soffware de modelagao 3D foram submetidos a materializagao
com recurso a uma impressora 3D. Esta etapa foi realizada no Fablab Lisboa com a
colaboragao do arquiteto André Martins e do Deszgner Alexandre Cardoso, funcionarios da
CML. Os resultados da prototipagem rapida podem ser verificados nas Fig.36, Fig.37,
Fig.38, Fig.39 ¢ Fig.40. Consideramos os resultados obtidos como sendo satisfatérios o
que nos permitiu alcancar um dos objetivos especificos propostos para a presente

investigacao face a materializacao por prototipagem dos recursos digitais criados.

Constatamos que os prototipos tiveram as caracteristicas da geometria do modelo

fotogramétrico parcialmente preservadas. Neste seguimento, observamos que os protétipos
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apresentaram pequenas distor¢oes ocasionadas pela escolha da dimensao do modelo, pela
espessura das camadas do filamento (Layer height 0.08 mm) e pelo desempenho do
equipamento de impressio 3D. Desconsideramos estas distor¢oes por estarem dentro da
tolerancia prevista e por nio comprometerem o objetivo da investigacao. Observamos que
a superficie dos produtos gerados apresentaram a necessidade de acabamento, uma vez que
¢ possivel notar as sucessivas camadas de filamento PLA. Entretanto optamos por nio
realizar esse tipo de interven¢dao visto que o objetivo de nossa proposta nio residia na
apresentacido de produtos acabados mas sim na criagdo de prototipos que permitissem
verificar a viabilidade de materializagdo e analisar os resultados reais da impressio

tridimensional dos recursos criados com base em bens culturais.

Assim, o uso da impressora 3D permitiu a materializagao das pegas reproduzindo
os detalhes dos modelos tridimensionais. Entretanto, a materializacdo dos objetos em
diferentes escalas pode estar condicionada ao equipamento utilizado. Neste caso, ainda que
seja possivel a materializagdo em impressoras 3D por fundi¢io diante de algumas
adaptagdes no modelo, consideramos que, para modelos em escalas menores, justifica-se o
uso de impressora 3D com outros principios de funcionamento, como equipamentos de
esterolitografia, que fazem uso de laser e resina liquida. Para escalas maiores, justifica-se o
uso de determinados modelos de maquinas de prototipagem rapida subtrativa, como fresas
com mais de trés eixos. Entretanto, o uso desses equipamentos podem deixar o processo
mais oneroso em func¢do do material e qualidade final do produto, além dos elevados

custos dos equipamentos e servicos do género, o que dificulta o acesso a estes recursos.
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CAP.3 PROPOSTAS DE APLICACAO DA DIGITALIZACAO E
PROTOTIPAGEM RAPIDA A COLECAO DE ESCULTURA DA FBAUL

O presente capitulo tem como foco principal a apresenta¢ao de propostas de uso
dos modelos tridimensionais resultantes da aplicagdo da digitalizacio e posterior
prototipagem rapida em cinco exemplares da Cole¢do de Escultura da FBAUL. As
propostas estio voltadas para a difusio, investigagdo e documentacao dos bens culturais da
referida cole¢do. Vale ressaltar que os critérios e parametros usados na criacao dos cinco
modelos tridimensionais nao foram generalistas. Cada modelo obedeceu as diferentes
especificidades fundamentadas na defini¢ao das finalidades de uso descritas no Capitulo 2
do respetivo trabalho, determinando desta forma o grau de rigor na producio de dados
assim como a escolha dos métodos aplicados — nomeadamente fotogrametria digital e
prototipagem rapida. Dessa forma, nosso desejo é que as propostas feitas ao longo deste
capitulo sirvam de estimulo a reflexdo e possam oferecer sugestdes de ordem pratica para
futuros trabalhos que ultrapassem a amostra dos cinco exemplares selecionados e
contemplem a quase totalidade da Colegao, ou mesmo outras colegoes analogas de cariz

museolégico.

3.1 Difusao

Para abordarmos a difusao de bens culturais, é importante antes localiza-la, ainda
que sucintamente, no contexto das fungdes primarias dos museus e instituicdes detentoras
do patrimonio cultural. Destaca-se a comunicagio como uma entre varias outras fungdes
fundamentais dos museus que se torna uma preocupag¢ao central em muitas instituicdes na
promogao de atividades de interacao com seus publicos (UNESCO, 2015). Num contexto
museoldgico, a comunicagao se apresenta de duas formas paralelas: como a representagao
dos resultados de pesquisas efetuadas sobre a colegdo e como o acesso aos objetos que
compdem o seu acervo (Desvallées & Mairesse, 2013, p.35). O publico tem acesso ao
conteudo informativo de ambas as formas de comunica¢ao, em suporte fisico — através da
promogao de exposicOes ou visitas as reservas técnicas e arquivos - ou acesso on-line — pot

meio da publicacio de informacdo em plataformas virtuais. Independente do meio,
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podemos entender a comunicagio como um processo de disseminacio® que desenvolve,

de forma pratica, o direito dos cidaddos em ter acesso a cultura.

No que diz respeito as instituicdes detentoras do patrimonio cultural, podemos
observar em algumas a tendéncia ao afastamento da condi¢ao de um espaco fechado em si
- voltado principalmente a fungao primordial de preservagao dos bens culturais — para dar
lugar a um espago cada vez mais democratico, comunicativo e acessivel. Esta maior
abertura ocorre sensivelmente por meio da disseminagao de informagao que envolve dois
aspetos fundamentais: o pressuposto que ha informagdes a serem disseminadas e que o
proprio processo de disseminagao envolve estratégias e técnicas de comunicagiao (Barros,
2003, p.18). Um exemplo que consideramos notério de difusao de acervo encontra lugar
nas iniciativas do Rijksmuseum”, na Holanda, detentor de uma das mais importantes
colegoes de arte e histéria da Europa. Em 2011, o museu iniciou a difusdo de grande parte
de sua cole¢io em dominio publico por meio da digitalizacao e publicacdo on-/ine do seu
acervo, permitindo aos usuarios o acesso sem a necessidade de um pedido de autorizacio
ou pagamento de taxas de utilizacio (Pekel, 2014). De acordo com Taco Dibbits™ — atual
Diretor Geral do museu - como institui¢ao publica, o acervo do Rijksmuseum ¢é de certo
modo propriedade de todos (Siegal, 2013). Neste sentido, reconhecemos os efeitos da
Internet e das tecnologias digitais na implementacio de estratégias e técnicas de
comunica¢do para a difusdo de bens culturais méveis. A evolugao das tecnologias de
digitalizacdo e prototipagem trouxe novas ferramentas e solugoes mais acessiveis as
institui¢oes detentoras do patrimoénio cultural. Estas passaram a incorporar tais tecnologias
nas suas atividades de comunicagido, de forma a permitir o acesso nao apenas ao conteudo
informativo das cole¢bes como também a visualizacao da imagem do bem cultural por
meio de uma perspectiva tridimensional com base em computador. E a possibilidade de
transitar por varias colecbes ao redor do mundo sem precisar de se deslocar
geograficamente ou se preocupar com as restricOes de horarios vigentes em museus,
galerias e institui¢des culturais. Além da visualizagdo computacional, consideramos como
uma outra estratégia para ampliar a difusdo de acervos a possibilidade de replicagao de bens

culturais méveis com recurso a equipamentos de prototipagem rapida.

76 Disseminar significa, em alguma medida, divulgar, difundir, propagar, mediante condi¢oes e recursos de
que se cerca o agente (Barros, 2003, p.18). Neste contexto, entendemos que o termo “disseminacio” ¢é
andlogo ao termo “difusdao”.

77 Rijksmuseum. URL: https://www.tijksmuseum.nl/en

8 Taco Dibbits (Amsterdd, 1968) assumiu o cargo como Diretor Geral do Rijksmuseum em Julho de 2016
ap6s a safda de Wim Pijebs. Dibbits iniciou seus trabalhos no museu em 2002 como curador da sessao de
pinturas do séc.XVII e em 2008 assumiu o cargo de Diretor de Colegbes e foi responsavel pela
implementagao das estratégias de digitalizacdo e publicacio on-/ine do acervo (Siegal, 2016).
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A replicagao de exemplares do acervo permitira a ampliagao dos seus tradicionais
destinatarios/beneficidrios, através da inclusiao de publicos especificos, como os cegos e os
ambliopes, ao disponibilizar réplicas para a percep¢ao tatil, formalmente tao préximas
quanto possivel das obras originais. A proposta de apresentar pegas ao toque busca
proporcionar experiéncias genuinamente sensoriais em complemento ao acesso meramente
informacional. Esta estratégia vem compensar o inconveniente de que muitas das obras,
com algumas excegdes, sao concebidas exclusivamente para a apreciagdao visual (Almeida ez
al, 2010, p.87). Neste sentido, propomos que a digitalizacao e prototipagem dos modelos
tridimensionais criados poderdo agregar acessibilidade e sensorialidade aos exemplares da

Colecao de Escultura da FBAUL.

Ademais, acreditamos que a difusio da Colegao realizada a partir do livre acesso
aos modelos tridimensionais também ira beneficiar publicos que estdo ligados aos setores
de criacdo, mais precisamente as Artes Plasticas e ao Design, assim como aqueles ligados ao
fenémeno das Industrias Criativas”, que poderdo encontrar na apropriagio do patriménio
cultural o cerne para o desenvolvimento de suas atividades. Desse modo, a possibilidade de
apropriacao da forma por meio de modelos tridimensionais oferece oportunidades de
interacdo entre os exemplares escultoricos e os seus publicos. Consideramos esta
apropriagao como um meio de empoderar o publico frente as barreiras fisicas e politicas
que muitas vezes sdo postas entre objeto e sujeito, sobretudo em contexto museologico e
por motivos de preservagdo dos proprios bens culturais moéveis. Uma vez na posse do
modelo tridimensional, o publico passa do papel de espetador para usuitio/agente
transformador da representagao do objeto. O produto desta apropriagdao, que extravasa a
mera atitude consumista, pode ser enquadrado em contextos artisticos, por meio de

criagoes que tem no modelo tridimensional a sua matéria prima.

Neste sentido, entendemos o conceito de apropriacdo sob a perspectiva historica
e critica da arte também como um procedimento da criacdo artistica que, ora questiona a
componente autoral ao fazer uso de outras obras, ora critica o sistema de legitimac¢io da
obra de arte ao dar novo significado a objetos comuns a vida ordinaria. Sob a 6tica da

histéria da arte, a apropriagio como procedimento é empregada em diferentes escolas e

7 O termo “Industria Criativa” surgiu na Australia no inicio da década de 1990 para designar setores nos
quais a criatividade ¢ uma dimensio essencial do negécio. Porém, foi na Inglaterra que o conceito ganhou
impulso uma vez que o governo inglés realizou um mapeamento detalhado das atividades criativas no pafs e
atualmente conta com um Ministério das Industrias Criativas. Como setores criativos, o governo inglés
classificou os seguintes: publicidade, arquitetura, mercado de artes e antiguidades, artesanato, design, design
de moda, cinema, software, softwares interativos para lazer, musica, artes performaticas, industria editorial,
radio, TV, museus, galerias e as atividades relacionadas as tradi¢des culturais (Bendassolli ez a/, 2009).
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movimentos artisticos e tem como principals representantes nomes como Pablo Picasso
(1881-1973), Geoges Braque (1882-1963), Marcel Duchamp (1887-1968), Richard
Hamilton (1922-2011), Jasper Johns (1930), Jeff Koons (1954), entre muitos outros que
colaboraram por meio de suas criagdes no debate sobre originalidade, autenticidade, autoria

e até mesmo sobre a propria defini¢do da Arte.

Diante do exposto, consideramos o Museu Virtual da FBAUL [Fig.41] como
contexto ideal para difundir a Colegao de Escultura. Com o intuito de levar o espdlio da
faculdade 2 um maior nimero de publico, o projeto Museu 1irtnal toi criado em 2009 pela
professora Doutora Luisa Arruda em colaboragao com o mestre Alberto Faria. A principio
a plataforma dedicou-se a divulga¢io da Colegdao de Desenho Antigo, disponibilizando para
pesquisa on-/ine mais de mil obras em suporte de papel. Em 2013, a plataforma sofreu uma
expansao por meio de propostas feitas por uma equipe interdisciplinar composta por
estudantes da Universidade de Lisboa para a inser¢ao de outras categorias de arte, como a
Colecao de Gravura (Arruda & Faria, 2011, p.1). Até o presente momento, a plataforma do
Museu Virtual tem publicada a Cole¢ao de Desenho e a Cole¢ao de Gravura. Porém, é
possivel conhecer parte do espélio de escultura por meio da Visita Virtual. Os exemplares
dispostos pelos corredores da faculdade sio identificados por meio de elementos graficos
que informam o titulo, a datacdo e a técnica. Apesar dos esfor¢os, a plataforma carece de
mecanismos que auxiliem na difusdo da Cole¢ao de Escultura da FBAUL.

Isto posto, sugerimos como proposta pratica a inclusao de uma sec¢ao dedicada a
Colecao de Escultura na plataforma do Museu Virtual da FBAUL como uma estratégia
para a difusdo desta tipologia do acervo. Na sequéncia, propomos a publicacio dos
modelos tridimensionais criados a partir dos exemplares da Coleg¢do para permitir a
visualizacdo com base em computador. Diferentemente da natureza bidimensional das
cole¢oes ja publicadas — Cole¢ao de Gravura e Colecio de Desenho — os modelos
tridimensionais criados permitirdio uma alta interatividade dos usuarios por meio de
operagoes basicas — tais como movimentar, girar, aproximar ou afastar o modelo
tridimensional — de forma a proporcionar uma experiéncia visual até 360° dos exemplares
escultéricos. Ao iniciar a navegacao na plataforma do museu, o usuario podera realizar a
pesquisa do acervo por meio de motores de busca que consideram o titulo, autor e o
namero de inventario do exemplar escultérico. Em complemento ao item “mais op¢oes de
pesquisa”, seria possivel buscar os resultados por meio de itens que consideram o material,
a técnica, a data e a iconografia representada, além de ter a possibilidade para filtrar os

resultados quanto a legislacio de Direitos de Autor e dominio publico. Por fim, a
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plataforma do Museu Virtual permitird o download do ficheiro contendo o modelo
tridimensional, assim como a ficha de inventario e em alguns casos, a ficha de autor dos
exemplares escultoricos da Colegao. As apresentagdoes do interface com a inclusao da
Colegido de Escultura e a publicagio dos modelos tridimensionais na plataforma do Museu

Virtual da FBAUL poderio ser visualizadas nas Fig.42 e Fig.43 e Fig.44.

Para auxiliar na difusio dos modelos tridimensionais em ambiente virtual,
propomos também a publicagao dos mesmos em plataformas externas a FBAUL com o
intuito de ampliar ainda mais o alcance de diferentes publicos a Cole¢ao. Acreditamos que
o uso de plataformas ja existentes no mercado pode ser uma vantagem Nnos pProcessos
praticos de difusio da cole¢io em ambiente virtual pois auxiliam a reduzir o tempo para
implantagio do projeto e os investimentos financeiros e humanos necessarios. Desse
modo, selecionamos a plataforma Sketchfab® como meio para armazenar e possibilitar a
visualiza¢ao com base em computador dos modelos tridimensionais criados no momento
pratico da presente dissertacdo. O Sketchfab é uma plataforma virtual que surgiu em Paris,
Franga, no ano de 2012 e que permite aos seus usudrios armazenar, compartilhar e
visualizar modelos tridimensionais em meio on-/iné’'. Selecionamos o servico diante da
interface intuitiva que oferece ferramentas para apresenta¢ao do conteudo informativo por
meio de hotspors™ que agregam interatividade na visualizagio com base em computador.
Além disso, a plataforma possibilita o acesso gratuito em qualquer parte do mundo uma
vez que os modelos ficam armazenados em um servidor externo. Consideramos a vasta
compatibilidade de formatos de ficheiros 3D como um outro fator determinante na escolha
da plataforma — o Sketchfab é compativel com mais de 30 extensoes. Ainda a plataforma
oferece a op¢ao que permite o downlvad do ficheiro que contém o modelo 3D para a

replicagao com recurso a equipamentos de prototipagem digital.

80 SKETCHFAB. URL: https://sketchfab.com/

81 A plataforma presta servico por meio da tecnologia WebGL. - Web Graphics Library — para apresentar os
modelos tridimensionais em tempo real no navegador de internet, sem que para isso seja necessario recorrer a
instalagio de complementos especificos (Plug-ins). Os modelos tridimensionais armazenados no Sketchfab
poderdo ser acessados em qualquer parte do mundo uma vez que é remoto através da internet. Na
informatica define-se plugin todo programa, ferramenta ou extensio que se encaixa a outro programa principal
para adicionar mais fun¢des e recursos a ele. Geralmente sio leves e ndo comprometem o funcionamento do
software e sdo de facil instalacdo e manuseio (Prada, 2008).

82 Hotspots ¢ uma secdo ou area delimitada na interface do ambiente virtual que permite ativar uma fungio
quando selecionada. Sdao recursos usados normalmente em aplicagdes de multimidia que possibilitam a
apresentacio de imagens, textos, videos, entre outros. O conceito de hotspots assemelha-se com o de

hiperligacao (/ink).
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Em janeiro de 20106, o Sketchfab disponibilizou o recurso para visualizagdo em
Realidade Virtual (RV)¥ que proporciona ao usuirio uma experiéncia de imersio em um
ambiente sintético tridimensional gerado por computador. Este tipo de recurso permite um
alto grau de envolvimento visto que o ambiente virtual reage conforme a interacio do
usuario e cria a sensa¢ao de profundidade tal como se observa em um ambiente real. Para
isso, é necessario o uso de 6culos especiais para visualizacao estereoscopica e a instalagao
do aplicativo Sketchfab Virtual Reality* conforme o modelo dos éculos. O recurso tem
sido usado para proporcionar experiéncias de interacao do publico com grandes classicos
da Historia da Arte, tornando possivel um passeio “dentro” de pinturas como Nighthawks
de Edward Hoppet®, La Chambre de Van Gogh a Arles de Vincent Van Gogh® e até mesmo
as naturezas-mortas de Paul Cézanne® e Goya®™ [Fig.45, Fig.46, Fig.47 e Fig.48]. O British
Museum permite ao usuario visualizar alguns de seus modelos com recurso a RV como ¢ o
caso da estatua de A’a®, uma das principais divindades da ilha de Rirutu e provavelmente a

mais famosa escultura polinésia no mundo [Fig.49].

De forma a demonstrar a aplicacio deste recurso, realizamos a simulagao da
publicacao por meio da montagem com imagens dos modelos tridimensionais e o Zemzplate
da plataforma virtual Sketchfab. Neste sentido, realizamos simula¢ées com os modelos
tridimensionais criados com base nos exemplares escultéricos “Afrodite”, “Diana” e
“Imperador Vitélio” [Fig.50]. Como material informativo, inserimos textos com a

descrigdao de cada exemplar escultorico e os resultados podem ser vistos nas Fig.51, Fig.52

e Fig.53.

Em complemento as propostas praticas para a difusao do acervo, fizemos
experiéncias que tiveram como foco a apropriagao e transformacio dos trés exemplares
escultéricos selecionados da Colegiao. A criagdo de um novo produto com base na
representacao digital dos bens culturais teve como inten¢ao demonstrar a relevancia da
difusio dos modelos tridimensionais como matéria prima na transformagao e criagao de
objetos inseridos em contextos artisticos, didaticos ou ladicos. Para isso, desenvolvemos o

projeto de criagio apoiado em trés etapas: pesquisa, conceituacio e materializacio.

83 Realidade virtual é uma tecnologia de interface que permite ao usudrio ter a sensacdo de estar inserido em
um ambiente virtual. Apesar de tecnologias com o propésito de imersdo terem surgido apés a década de

1950, foi apenas em 1986 que Jaron Lanier cunhou o termo “virtual reality”( Niiniluo, 2011, p.14).
8¢ SKETCHFAB. URL: https://sketchfab.com/virtual-reality

85 SKETCHFAB. URL: https://skfb.ly/ GRxu

86 SKETCHFAB. URL: https://skfb.ly/GQtQ

87 SKETCHFAB. URL: https://skfb.ly/HvMv

88 SKETCHFAB. URL: https://skfb.ly/ GRPH

8 SKETCHFAB. URL: https://skfb.ly/LYFO
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Primeiramente, selecionamos o modelo tridimensional criado a partir da digitalizagao do
exemplar escultorico “Imperador Vitélio”. A figura do imperador romano foi o tema de
pesquisa que estabeleceu a linha de pensamento geradora do conceito da pega™. Em um
segundo momento, definimos o episédio que remete ao destino do imperador romano
apos a sua captura pelas tropas comandadas por Vespasiano como conceito norteador do
processo de criagdao. Vitélio foi brutalmente executado e em seguida teve o seu corpo
langado ao rio Tibre (Kleiner, 1992, p.56). Diante deste fato histérico, e com o objetivo de
demonstrar que o modelo tridimensional pode servir como matéria prima para a criagao,
realizamos a peca intitulada Skep with the fishes’' que constitui um ornamento para aquatio
realizado com recurso a uma impressora 3D e que faz uma releitura da tradicional

representacao do imperador romano.

O resultado final podem ser visualizados na Fig.54. A apropriagio e
ressignificacao do exemplar escultérico “Imperador Vitélio” teve como inspiracio as
criagoes da designer Haruka Misawa (Gunma - 1982) fundadora do Misawa Design Institute™.
Em uma série intitulada Whaterscape, a artista criou estruturas impressas com frecurso as
tecnologias de prototipagem rapida para serem inseridas em aquarios. Elementos organicos
como plantas e peixes coabitam o mesmo espago das criagoes minimatistas da designer e dao

origem a uma paisagem subaquatica incomum, como mostram as Fig.55 e Fig.56.

3.2 Documentagio

A documentacdo é uma atividade indispensavel as instituicdes detentoras do
patrimoénio cultural visto que é por meio dela que podemos conhecer, conservar e gerir 0s
bens culturais em todos os seus niveis, seja para embasar o catalogo da colegdo seja para

apoiar pesquisas ou até¢ mesmo fundamentar a ficha de inventario do objeto. No ambito

% A biografia do Imperador Vitélio foi descrita por Suetonio (69 d.C — 141 d.C), escritor e estudioso da
Roma Antiga, em um conjunto intitulado “A Vida dos Doze Césares”®. O autor relata em um dos volumes a
vida publica e privada do imperador além de descrever sua aparéncia fisica em todos os seus pormenores,
apesar de ndo terem sido contemporineos. Vitélio enxergava-se como um legitimo sucessor de Nero, mas
ficou mais conhecido por seus vicios, que inclufam grandes doses de crueldade e um apetite voraz. O estilo de
vida extravagante, cheio de excessos de comida e bebida, refletiu-se na descri¢do fisica do imperador feita por
Sueténio como “um homem monstruosamente alto e de enorme panga” (Suetonio, 1909). Seus retratos em
numismadtica apresentam uma figura de nariz grande, sobrancelhas arqueadas, rosto redondo com queixo
duplo e olhos pequenos, que quase se perdem nas fartas bochechas. Vitélio governou por oito meses até ser
capturado pelas tropas comandadas por Vespasiano para em seguida ser brutalmente executado aos 56 anos
de idade (Kleyner, 1992, p.57).

N Sleep with the fishes por Gabriela da Rocha, 12x8,7x10cm, filamento PLA, 2016. O objeto foi realizado com
recurso a impressora 3D modelo Blocks One (Copyright 2016 Blocks Technology).

92 Misawa. URL: http://misawa.ndc.co.jp/
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museolégico, a documentacdo é essencial para todos os aspetos das atividades de um
museu, uma vez que cole¢des sem uma documentagao adequada niao sio consideradas
verdadeiras colecoes “museais” (CIDOC, 2016). O conceito de documentacio ¢
tradicionalmente definido como resultante de uma inscri¢io em um suporte, geralmente em
papel, que associa o documento a nogao de registro textual da informagao. Esta abordagem
mais pragmatica limitou o documento a sua materialidade e tipologia de suporte — registro
grafico — e teve como maior representante o autor Jesse Shera (Oxford, 1903 — 1982). No
entanto, este conceito é claramente insuficiente e limitador diante dos documentos

produzidos por tecnologias digitais patentes nos ultimos anos.

Para embasar nossa linha de pensamento, optamos por seguir uma abordagem
mais abrangente do conceito de documentagdo, menos voltada a materialidade e mais
relacionada a discussio de sua fungdo uma vez que os suportes de informagcao,
principalmente aqueles oferecidos pela tecnologias digitais, estio em constante mudanga e
atualizagdo. A abordagem funcionalista do documento tem como principal representante o
autor Paul Otlet (Bruxelas, 1868 - 1944), considerado o “pai” da documentacdo, que
apresenta a condicio do documento como um representante de ideias ou objetos,
ampliando as possibilidades de suporte para registros escritos, graficos ou tridimensionais
(Smit, 2008, p.12). Assim, ao sustentarmos a visao funcional do que constitui um
documento, devemos esperar que estes tomem formas diversas nos contextos de diferentes

tecnologias (Buckland, 1998).

Em sua estrutura, os documentos sdo compostos por elementos materiais —
substancia, forma e acabamento — por elementos graficos — textos, imagens reais ou
convencionais e notacbes — e por eclementos intelectuais — considerados os mais
importantes mas que apresentam a sua possibilidade de expressio em funcido dos dois
primeiros elementos (Otlet, 1937). No que diz respeito aos elementos graficos que
compdem a documentagao, a imagem do objeto é um item importante em atencao as boas
praticas dos museus ao inserir no registro de documentagdao pelo menos uma imagem em
boa qualidade para a identificacao do objeto. A descricao dos atributos de um objeto é em
larga medida auxiliada quando ha imagens disponiveis para visualizagao e em alguns casos
estas imagens podem até mesmo reduzir a necessidade de uma extensa descricao do
conteudo do objeto (Starre, 1996, p.29). No contexto museolégico portugués, temos a
obrigatoriedade de uma imagem associada a cada peca inventariada descrita na publicag¢ao
“Normas Gerias: Artes plasticas e artes decorativas” que integra os cadernos “Normas de

Inventario” - um instrumento de uso corrente dos museus tutelados pela Dire¢ao Geral do
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Patrimonio Cultural (DGPC). Assim, destacamos a importancia em contemplar nao apenas
o uso de imagens na elaboracio de uma documentag¢do de cariz museoldgico, como
também considerar a qualidade e a quantidade das imagens registradas do bem cultural.
Imagens realizadas de varios angulos do objeto acrescentam novos elementos ao conteudo
informativo da documentagdio e podem ser usadas para a criagio de modelos
tridimensionais do bem cultural que permitem, em muitos casos, visualizar a completude

formal da superficie do objeto por meio de um computador.

Cada vez mais a documentagao criadas por meio de tecnologias digitais ganha
espago na solugao de problemas de conservagao causados por fatores humanos - tais como
o tutismo em massa e as guetras e conflitos ao redor do mundo — e/ou fatores naturais —
tais como condig¢oes climaticas de temperatura e umidade ou até mesmo desastres naturais.
Diante desse aspeto funcional, acreditamos que a criagao de modelos tridimensionais com
propositos de documentagao podem auxiliar nas atividades de preservacio e conservagao
da Colegao de Escultura da FBAUL. Um caso de analise encontra lugar no trabalho pratico
e investigativo realizado pela conservadora-restauradora professora Marta Frade no
processo de reconstituicio volumétrica do exemplar escultdrico Sio Marco, presente na
FBAUL. Sua investiga¢ao questiona a possibilidade de reconstitui¢ao estética de uma parte
integrante do bem cultural, conhecida e recentemente perdida, com o propdsito de
devolver a leitura do objeto numa fungdao didatica. Neste seguimento, para além dos
métodos e fontes documentais utilizados no trabalho de reconstituigdo, poderiamos
considerar o uso de um registro tridimensional do exemplar escultérico - hipoteticamente
realizado em uma fase anterior ao dano ocorrido — como ferramenta de auxilio na

metodologia de reconstitui¢ao volumétrica do bem cultural mencionado.

Portanto, pretendemos demonstrar por meio do modelo tridimensional criado
com base no exemplar escultérico “Esfolado” que os resultados obtidos na digitalizaciao da
Colegao podem fazer parte integrante de um sistema de documentacao do acervo artistico
da Faculdade. A proposta reside na criagdo de um Repositorio Digital que ira abarcar os
ficheiros com os modelos tridimensionais sujeitos a visualizagdo computacional e também a
fabricagao digital, assim como o conteudo informativo dos respetivos exemplares
escultéricos. A documentagao armazenada tera como publico alvo profissionais da
conservagao-restauro, mas também consideramos que o acesso a informacdo deve ser
ampliado para outros publicos como artistas plasticos, estudantes de Artes Plasticas e
Historia da Arte, entre muitos outros. As informagdes que acompanham os modelos

tridimensionais serdo organizadas preferencialmente por uma equipe multidisciplinar e
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terao como fonte de referéncia fichas de inventario, produtos de investiga¢des cientificas,

diagnosticos do estado de conservagao, entre outras.

Os RDs - Repositorios Digitais (Digital Repositories) sao servigos realizados por
meio de base de dados que podem ser conceituados em relagao as suas fungoes de reunir,
preservar, dar acesso e disseminar o conhecimento de uma instituicio cientifica -
Repositorio Institucional - ou de uma area de conhecimento - Repositério Tematico
(Masson, 2008, p.135). Em geral, os Repositérios Digitais sio criados para permitir o
armazenamento, preservagao e acesso a producao intelectual sendo portanto utilizados por
centros de pesquisa e instituicdbes — em sua maioria académicas. Para apresentar tal
proposta, sugetimos o uso do sgftware DSpace” na criagio do Repositério Digital da
FBAUL. O DSpace é um soffware destinado a institui¢oes sem fins lucrativos que criam
repositorios digitais abertos e que permite armazenar, gerir, preservar e dar acesso a
diferentes conteudos, tais como livros, teses e dissertagoes, fotografias, filmes, audio, entre
outros. O repositdrio institucional da Universidade de Lisboa (Repositério.UL)™ faz uso do
DSpace para armazenar a produgao intelectual, académica e cientifica produzida pela

comunidade universitaria.

Conforme dados estatisticos do OpenDoar - The Directory of Open Access Repositories
- o DSpace é o software open source mais utilizado na criagao de repositérios digitais em todo
o mundo”. Como exemplos de repositérios de instituicio detentoras do patriménio
cultural que fazem uso do software temos a Smithsonian Institution™, o Afghanistan Digital
Libraty (projeto da New York University Libraries)” e o American Museum of Natural
History (AMNH)”, entre outros. Justificamos a escolha do soffware primeiramente por ser
gratuito e ogpen source, 0 que significa que qualquer instituicio podera usar, modificar e
adaptar o codigo conforme suas necessidades sem que para isso precise pagar por uma
licenca. Ademais, consideramos fatores como a qualidade dos motores de busca acoplados
e a navegabilidade que possibilitam o acesso a informagao de forma eficiente, a seguranca
no armazenamento da documentagdao digital, a facilidade de instalagio e rapidez para
alimentar e personalizar o repositério digital, além da compatibilidade com diversos

formatos de ficheiro. Apesar de ser um soffware open source, ao ser implementado pela

93 DSpace. URL: http://www.dspace.otg/

% Repositotio Institucional da Universidade de Lisboa. URL: http://repositotio.ul.pt/

% A escala mundial, os dados estatisticos apontados pelo OpenDoar apresentam um total de 3.279
repositorios registrados, sendo que 44,3% destes repositérios foram criados com recurso ao software DSpace.
Fonte: goo.gl/eTCtuA.

% Smithsonian Libraries. URL: https://trepository.si.edu/

97 Afghanistan Digital Library. URL: http://afghanistandl.nyu.edu/index.html

% American Museum of Natural History. URL: http://digitallibraty.amnh.org/
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institui¢ao, esta devera arcar com as responsabilidades e os custos nas atividades de
armazenamento e publicagdo da documentagao digital. Além do DSpace existem outros
software para criacio de repositério como o Fedora, EPrints, Zentity, entre outros™. Assim,
independentemente do  soffware escolhido, recomendamos o uso dos modelos
tridimensionais presentes no Repositério Digital pelos conservadores-restauradores e
demais usuarios como documenta¢ao em auxilio aos seguintes casos: no acompanhamento
das condi¢des de conservacio e na constru¢do de embalagens para o transporte de

exemplares escultoricos ou de expositores varios.

No que se refere a primeira recomendagiao de uso dos modelos tridimensionais
presentes no Repositério Digital, a supervisao das condi¢des de conservagao poderio estar
fundamentadas em analises feitas a partir da observa¢do comparada do estado atual do
exemplar escultérico, do modelo tridimensional anteriormente criado e de outras fontes de
documentacdo com base em imagens. Neste sentido, a visualizagigo do modelo
tridimensional irda proporcionar uma nova fonte de informagao para atestar a evolugdo das
condi¢des de conservagao, como por exemplo a progressio dos fatores de degradacio
e/ou o histérico de intervencoes realizadas em procedimentos de conservacio preventiva e
restauro do exemplar escultérico “Esfolado”. Propomos que os registros feitos no
Repositério Digital deverao seguir as categorias de informagao sobre o estado de
conservagao recomendados nas “Diretrizes Internacionais de Informagao sobre Objetos de
Museus: Categorias de Informacio do CIDOC”". Como categorias de informacio temos
o estado de conservacao (ex.: bom, regular, etc), o sumario do estado de conservacio (ex.:
apresenta rachaduras no bojo e reparos na base) e a data de avaliagdo do estado de

conservagao (registrada sempre no mesmo formato).

Em uma primeira analise dos fatores de degrada¢ao, observamos que o modelo
tridimensional criado registrou as condi¢cbes de conservagao da superficie do exemplar
escultérico “Esfolado” no momento de captagdo das imagens. O exemplar escultérico
apresentou depositos de p6é acumulado e outras sujidades, marcas de vandalismo na parte
superior e a perda de fragmento em uma das suas extremidades, mais especificamente na
orelha esquerda. Ao compararmos o modelo tridimensional com as imagens fotograficas

feitas pelo professor Doutor José Viriato no ano de 2004, percebemos que algumas

9 Os software dedicados a criacdo de repositorios digitais podem ser comparados por uma tabela organizada
pelo Repositoties  Support Project (RSP) e disponivel em: http://www.rsp.ac.uk/start/software-
survey/results-2010/

100 CIDOC — Comité Internacional para a Documentag¢io (International Committee for Documentation).
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condi¢des de conservagdo do exemplar se mantiveram estaveis, como é o caso de sua
estrutura fisica uma vez que nio foi observada a perda de novos fragmentos em gesso.
Observamos que o fator de degradagao que surgiu apds os registros fotograficos do ano de

2004 foi a presenca da marca de vandalismo na parte superior do exemplar escultérico

“Esfolado”.

No que diz respeito a segunda recomendagdo de uso, o modelo tridimensional
dispoe de informagdes geométricas e volumétricas do objeto que possibilitam confeccionar
embalagens sob medida para o transporte ou acondicionamento de exemplares da Colegao.
Em colaboracio com o arquiteto e maker Luis Carvao, fundador do projeto Humans That
Make"", produzimos o modelo virtual da embalagem considerando a volumetria do modelo
tridimensional do exemplar “Esfolado” com recurso ao soffware Rhinoceros'”. Para dar
embasamento tedrico a tal proposta, apoiamo-nos nas recomenda¢des do manual pratico
de “Circulagao de Bens Culturais Méveis” publicado pelo antigo Instituto Portugués de
Museus (IPM) em 2004, acerca do topico “embalagem”. O projeto da embalagem tem
como base a escala real do objeto e foi realizado por meio do negativo da volumetria do
exemplar escultérico em um paralelepipedo, como mostram as Fig.57, Fig.58 ¢ Fig.59.
Neste sentido, a confecgdo da embalagem sera possivel com recurso a tecnologia de
prototipagem por usinagem CNC. Sugerimos o uso de uma ou mais placas de poliestireno
expandido (EPS) - recorrentemente apelidado no Brasil de isopor e em Portugal de
esferovite — como material para dar forma a embalagem por meio do desbaste mecanico
realizado pela fresa. Para finalizar, deverdo ser realizados os demais procedimentos
necessarios para a embalagem de exemplares tridimensionais, tais como: o uso de papel
glassine ou outro material ndo acido para envolver o exemplar em uma primeira fase de
acondicionamento; a construcao de um caixote em madeira para realizar a camada mais
externa de prote¢ao; a afixagdo de instrugdes para o manuseio e transporte da caixa com
recurso a etiquetas e simbolos recomendados por entidades internacionais'”; e por fim, a

preparagao de instrugoes para desembalar e voltar a embalar o exemplar escultérico.

0 Humans That Make. URL: http:/ /humansthatmake.com/

102 Software Rhino. URL: https:/ /www.thino3d.com/

103 Muitos pafses adotam os padroes de etiquetas e simbolos de manuseio e transporte recomendados por
entidades como a American Society for Testing and Materials (ASTM) e a Organiza¢do Internacional de
Normaliza¢io (ISO).
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3.3 Investigagio

O Coédigo Deontolégico para Museus do ICOM - Conselho Internacional de
Museus (International Council of Museums) informa que os acervos e cole¢des tém um papel de
grande dimensiao na produ¢ao do conhecimento dado que apresentam em seu conteido
testemunhos primarios da informacdo. Dos deveres das instituicbes detentoras e
responsaveis pelo patrimonio cultural — em especial os museus — tem-se o de desenvolver
condi¢des para o conhecimento, a compreensao e a promog¢ao do patrimoénio cultural.
Ainda, a fung¢ao educativa e as atividades de investigacao e estudo do patrimonio material e
imaterial é referida como parte integrante da definicio de museu feita pelo ICOM em seu
estatuto: “o museu ¢ uma instituicdo permanente, sem fins lucrativos, a servico da
sociedade e do seu desenvolvimento, aberta ao publico, que adquire, conserva, estuda,
expOe e transmite o patrimonio material e imaterial da humanidade e do seu meio, com fins

de estudo, educacio e deleite” (ICOM, 2007).

Neste sentido, percebemos que os museus e demais instituicGes detentoras do
patrimoénio cultural devem promover atividades de investigacao sobre os respetivos acervos
de forma a garantir que as informagoes prestadas ao publico sejam precisas e bem
fundamentadas. Para dar suporte as atividades de natureza cientifica, sugerimos a aplica¢ao
das tecnologias digitais que permitam a criagio de modelos tridimensionais para a
visualizagdo com base em computador dos bens culturais. Os modelos tridimensionais
poderdo ser usados como instrumento de pesquisa em nivel genérico ou altamente
especializado, abrangendo diferentes campos do conhecimento e da prépria criagio

artistica— Artes, Design, Arqueologia, Histéria, Antropologia, Arquitetura, entre outros.

A utilizagdo de modelos tridimensionais para auxiliar processos investigativos no
campo do patrimonio cultural mével ndo ¢ uma novidade. Cada vez mais o uso desse
recurso ganha popularidade entre os membros da comunidade cientifica diante do
crescente acesso as tecnologias para digitalizacdao e visualizagdo com base em computador
desenvolvidas especificamente para bens culturais (Economou, 2015, p.216). Esta maior
adogao de modelos tridimensionais também é um reflexo do aperfeicoamento de software e
hardwares para o recolhimento, processamento e a visualizagdio de modelos tridimensionais
que permitem atender os requisitos de qualidade e confiabilidade necessarios para
propositos de pesquisa cientifica. Um exemplo pratico, no caso aplicado ao patrimoénio

imovel, encontra lugar nos trabalhos investigativos realizados na colina de Megido, em
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Israel, com a colaborag¢ao do arquedlogo Bernard Frisher™, professor no Departamento de

Informatica da Universidade de Indiana'®

(Estados Unidos da América). Na ocasido foi
descoberta uma estrutura cuja funcdo original ainda nao foi esclarecida e, como parte da
metodologia de investigagdao, foram aplicadas tecnologias digitais para registrar dados e
criar modelos tridimensionais com o proposito de testar hipoteses quanto a fungdao da
estrutura. Os modelos tridimensionais criados dao suporte a interpretagao e analise no
projeto investigativo que, no caso especifico da estrutura encontrada em Megido,
apresentaram como hipétese funcional mais provavel o uso como estabulo para cavalos
(Chabbi & Eppich, 2006, p.13). O uso dos modelos tridimensionais como ferramenta de
investigacdo pode ter sua génese no processo de difusio do acervo ao publico. Neste
sentido, a divulgacao de modelos tridimensionais vai além da visualizagao baseada em
computador ou apropriacio da geometria para materializagdo em uma impressora 3D. Ela
podera provocar efeitos em diferentes campos do saber uma vez que o acesso a informagio
¢ uma premissa para a producao de conhecimento, e ao estar remota na internet poderd ser

feita de praticamente qualquer parte do mundo, por diferentes pesquisadores e de forma

simultanea.

Diante do exposto, acreditamos que a digitalizagdo de exemplares da Colecao de
Escultura da FBAUL representa uma mais-valia para investigadores que estejam
impossibilitados de ter acesso a um determinado bem cultural da Cole¢ao — diante da
distancia geografica ou da disponibilidade de horario, por exemplo - visto que a
representa¢ao digital exerce o papel de mediador entre objeto original e usuario. A pesquisa
acontece de forma flexivel, uma vez que a visualizagio com base em computador
disponibiliza condi¢Oes para aprender onde e quando for mais conveniente para o usuatio.
O investigador tem a sua disposi¢ao o tempo necessario para manipular e interagir com o
modelo tridimensional, coletar e processar dados, e, entdo, refletir sobre as informagoes
levantadas para produzir conhecimento. Assim, entendemos esta flexibilidade como um
incentivo para que pesquisadores e demais interessados procurem conhecer o acervo

pessoalmente e consequentemente ampliem o conhecimento sobre 0 mesmo.

104 Bernard Frisher ¢ um dos mais notaveis arquedlogos e investigadores do Patrimonio Cultural que fazem
uso das tecnologias digitais em seus projetos de pesquisa. Ele ¢ editor e fundador da Digital Applicatin in
Archaeology and Cultural Heritage, uma revista eletronica destinada a publicacio de pesquisas que envolvem o
uso de modelos tridimensionais a setrvico do Patrimonio Cultural. Ele também ¢é autor de sete livros
impressos e de dezenas de artigos cientificos sobre Patrimonio Virtual. Foi condecorado com varios prémios,
entre eles o Pioneer da Sociedade Internacional de Sistemas Virtuais e Multimidia e o prémio Tartessus Lifetime
Achievement da Sociedade Espanhola de Arqueologia Virtual. Fonte: http://frischer.org/

15 Department of Informaties at Indiana University. Tradugio livre.
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Por conseguinte, selecionamos o exemplar escultérico “Nu feminino” de autoria
da escultora Doutora Virginia Frois, Professora Associada da FBAUL, para conduzir a
proposta de uso dos modelos tridimensionais com fins de investigacio. Acreditamos que o
exemplar, assim como outros da Colecao que sao produtos de provas académicas,
constitui-se um potencial objeto de estudo sobre as dinamicas académicas da FBAUL e do
sistema de ensino das artes em Portugal, além de ser um testemunho das memorias de
estudantes, artistas e docentes que frequentaram a Faculdade. Em entrevista concedida para
a presente dissertacdo, a escultora Doutora Virginia Fréis acredita que a insercao das
tecnologias digitais na Cole¢ao de Escultura da FBAUL pode servir como uma ferramenta
de auxilio para a investigacao do acervo, dependendo do tipo de pesquisa que se pretende
realizar, e destaca como aspeto positivo a rapidez e mobilidade desses recursos, podendo
ser acedidos em outros pafses por meio da Internet. Porém, a professora enfatiza a
necessidade do contato direto com a obra original para comprovar dados ou realizar

estudos comparativos.

A selecao do exemplar “Nu feminino” serviu, assim, como um esfor¢o na
abordagem de diferentes preocupagdes na criagio de modelos tridimensionais, mais
especificamente sobre as restricdes legais que recaem acima dos bens culturais que nio
estao em dominio publico. Apesar do exemplar estar inserido na Colegao de Escultura da
FBAUL, muitos dos procedimentos realizados dependem do consentimento do detentor
dos direitos autorais. Neste caso, solicitamos a autorizagdo para as praticas realizadas na
presente dissertacao a escultora Doutora Virginia Fréis que expressou a sua concordancia
para fins académicos e de demonstragdo das propostas no ambito da presente dissertagao.
As questoes sobre as restricdes legais serdo melhores esclarecidas no topico “Ponderagdes

— Direitos de autor e Dominio Pablico” apresentado no seguimento deste capitulo.

Como proposta pratica, sugerimos que o modelo tridimensional criado com base
no exemplar “Nu feminino” seja publicado na plataforma do Museu Virtual da FBAUL.
Propomos que este e outros modelos venham a ser objetos de mediagao nas investigagoes
da Colegao realizadas por estudantes da Universidade de Lisboa — mais especificamente da
Faculdade de Belas-Artes - e/ou de outras instituicdes de ensino nacionais ou
internacionais. A proposta de projeto que se pretende aplicar tem como objetivo convidar
os estudantes para se debrucarem sobre os exemplares escultéricos que carecem de mais
informagdes — como por exemplo o modelo “Nu feminino” - e assim, desenvolver um
trabalho de investigacdao colaborativa que tem como base os modelos tridimensionais como

registro documental. A interface do Museu Virtual apresentaria uma sec¢ao sobre o projeto
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com as devidas instru¢des para a participacdo e realizagao das pesquisas sobre a Cole¢ao de
Escultura da FBAUL [Fig.60]. Aos modelos tridimensionais, seriam publicadas marcacoes
que remetem ao projeto de investiga¢ao e que tém a finalidade de identificar quais sdo os

exemplares escultéricos que carecem de mais informacdes.

As pesquisas conduzidas pelos estudantes e eventuais colaboradores externos
encontrariam nos modelos tridimensionais uma ferramenta didatica contemporanea nos
processos metodologicos e teriam a colaboragdio como estratégia de investigagdao. Os
resultados das pesquisas seriam analisados e validados por uma comissao designada
superiormente, com recurso ao corpo docente da FBAUL e depois publicados juntamente
aos modelos tridimensionais. Por fim, os textos integrariam o quadro informativo da
seccao dedicada a Colecao de Escultura do Museu Virtual com os devidos créditos aos
autores e revisores do conteudo. Acreditamos fortemente que estas agdes que promovem a
investigacdo do acervo poderd reverter em favor do inventirio cientifico e da

documentagao da prépria colegao.

3.4 Ponderagdes

Esta sec¢do apresenta topicos que nos deparamos durante a elaboracao das
propostas de aplicagio dos modelos tridimensionais realizados no presente capitulo.
Reconhecemos que as ideias defendidas revelam questoes de elevada sensibilidade,
suscetfveis de analise e abordagem no que tange a componente do acesso a0s equipamentos
e capacitagao, as restri¢oes legais e a gestao dos dados criados. Neste sentido, decidimos
reunir os topicos que consideramos mais relevantes para descrevé-los, analisa-los e discuti-
los a luz das questdes que competem em uma abordagem geral acerca do patrimonio
cultural e, por vezes, em uma abordagem especifica com base na Colecao de Escultura da

FBAUL.

3.4.1 Acesso as tecnologias digitais

Uma caracteristica importante apontada neste topico tem lugar na questao das
dificuldades de acesso ao conhecimento técnico e aos equipamentos necessarios como

limitadores das praticas de aplicagao das tecnologias digitais ao patrimonio cultural.
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Sabemos que a criagio de um modelo tridimensional e a sua prototipagem com recurso a
impressora 3D exigem do usuario um certo grau de familiaridade com as ferramentas que
compdem o universo das tecnologias digitais — mais especificamente no que diz respeito
aos software e hardware. A forte componente técnica desse conhecimento é geralmente
associada ao uso exclusivo de especialistas e tende a afastar os menos familiarizados que
consideram as ferramentas digitais como algo distante de suas realidades e de dificil
aprendizado e execugao. Para contornar este aspeto “elitista” das tecnologias, pretendemos
apresentar de forma breve algumas agdes que pretendem viabilizar o acesso do publico as

tecnologias digitais.

Podemos observar um conjunto de iniciativas promovidas por projetos e
empresas que tém apostado no desenvolvimento de soffware considerando como principal
aspeto a usabilidade - ou o termo em voga user friendly — de seus produtos para atender a
diversidade e necessidades de seus possiveis usurios. A norma ISO/IEC 25010:2011' faz
uma relagdo das caracteristicas de qualidade dos produtos de soffware e define o termo
“usabilidade” como sendo um conjunto de atributos do soffware que relaciona a capacidade
do produto de ser compreendido, apreendido, operado e de ser atrativo ao usuario. Neste
sentido, tomamos como exemplo o caso da empresa Autodesk Inc.'” — referéncia mundial

em software de design, engenharia e entretenimento'”

. A usabilidade é uma das preocupagdes
da empresa que desenvolveu um conjunto de aplicativos gratuitos — nomeadamente
Autodesk 123D'” - que permitem ao usuirio experimentar ferramentas de modelagio
tridimensional (ex.:123D Design, 123D Sculpt+ e 123D Make) e de digitalizacdo por

fotogrametria digital (ex.:123D Catch) sem exigir grandes conhecimentos técnicos,

valorizando assim a intuicao do usuatio.

No que diz respeito ao acesso aos equipamentos, temos como principal limitador
o alto custo das maquinas e dos servicos no campo das tecnologias digitais. Podemos citar
como exemplo a industria de fabricantes de impressoras 3D que estd em expansio, o que

torna este mercado cada vez mais competitivo e faz com que os fabricantes desenvolvam

106 ISO. URL: http://www.iso.org/iso/home.htm

07 _Autodesk. URL: http:/ /www.autodesk.com/

108 Muitos de seus produtos sao adotados por museus e institui¢oes culturais, como é o caso da galeria Arthur
M. Sackler Galery, pertencente ao complexo da Swithsonian Institution, que inaugurou a exposicao Body and
Devotion — The Cosmic Buddba in 3D, uma instalagdo interativa composta por um modelo tridimensional do
exemplar escultérico intitulado Cosmic Buddba. Na ocasido, com o apoio de soffware 2D e 3D desenvolvidos
pela Autodesk, a equipe do projeto Smithsonian X 3D realizou a digitalizacdo do exemplar escultérico para a
visualizagdo com base em computador em ambiente on-line. Body and  Devotion. URL:
http://www.asia.si.edu/exhibitions/ cutrent/cosmic-buddha.asp

109123D. URL: http://www.123dapp.com/
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equipamentos com custos mais acessiveis ao consumidor final. Porém, geralmente estes
equipamentos apresentam custos iniciais de €300 e podem ultrapassar os €5.000 no caso de
alguns modelos. De forma a proporcionar o acesso gratuito ou com custos relativamente
mais baixos aos praticados no mercado, temos como um fenémeno dos ultimos anos a
criacao de espagos dedicados a democratizagdo das tecnologias. Como exemplos temos os
Makerspaces, Hackerspaces, Techshop e os Fablabs (Cavalcanti, 2013), espacos que permitem
que pessoas com diferentes niveis de conhecimento tenham contato com equipamentos
como impressoras 3D, cortadoras a /laser, fresadoras, scanners, entre outros. Na cidade de

Lisboa podemos citar a Protétipo Lisboa e o FabLab Lisboa.

A FBAUL oferece em sua estrutura o projeto Protétipo Lisboa, um espago
inserido na propria faculdade e que “retine equipamentos e recursos humanos dedicados ao
apoio da ideagdo, prototipagem e aceleragao de projetos inovadores” (Protétipo, n.d). O
projeto se dedicado a comunidade académica da FBAUL e da Universidade de Lisboa
como um todo e, além de dar suporte a projetos de estudantes e docentes, realiza projetos
colaborativos com diferentes escolas, associagdes e organizagdes. Face as propostas
apresentadas no presente trabalho, inferimos que a FBAUL apresenta os recursos
necessarios para viabilizar a aplicacdo da digitaliza¢ao e prototipagem rapida na Colegao de
Escultura da FBAUL. Outro exemplo de espaco que permite o acesso as tecnologias
digitais tem lugar no Fablab Lisboa'", onde realizamos parte do momento pritico da
presente dissertagao. Inaugurado em 2013 pela Camara Municipal de Lisboa (CML) em
parceria com outras entidades', o espaco atende um publico muito heterogéneo e da
apoio a diferentes projetos — académicos, artisticos, comerciais, entre outros —
disponibilizando equipamentos, maquinas, soffware, recursos humanos e até mesmo o
préprio espago para tornar possiveis o desenvolvimento e a materializacido de ideias ou
necessidades. O Fablab Lisboa incentiva a criagdo colaborativa, a partilha de conhecimento
e a autonomia do usuario — por meio de conceitos como Do 7t yourself (DIY), Hands on e
Learn by Doing. Assim, o espago oferece dois dias por semana — ter¢as e quintas-feiras —
para a utilizagdo gratuita dos equipamentos, sob a condi¢io de um registro prévio na

plataforma virtual do Fablab Lisboa e a aprovagao da reserva do equipamento solicitado.

110 Fablab Lisboa. URL: http://fablablisboa.pt/

11 A inauguragdo do Fablab Lisboa teve como parceiros o Iberomoldes S.A, Centro Tecnoldgico da Industria
de Moldes, Ferramentas Especiais e Plasticos (CENTIMFE), Associagiao Industrial Portuguesa (AIP-CCI) e a
Corticeira Amorim.
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Dessa forma, acreditamos que as iniciativas anteriormente citadas colaboram na
democratizagao das tecnologias digitais e permitem o acesso nao apenas aos equipamentos
como também a informagao e capacitacio, podendo representar uma op¢ao exequivel aos
profissionais de museus iniciantes nestas tecnologias ou a projetos e museus com recursos
financeiros limitados que tenham interesse em aplicar tecnologias digitais no patrimonio

cultural.

3.4.2 Propriedade Intelectual

As inovagbes tecnolégicas tém proporcionado aos museus e institui¢oes
detentoras do patrimoénio cultural diferentes meios — antes improvaveis - de comunicar
suas cole¢oes ao publico. A digitalizagdo e consequente publicacio dos resultados on-/ine
permitiram que as limitacdes de espago fisico deixassem de ser um empecilho para a
exposicao e difusdo da totalidade de bens culturais das cole¢oes. Porém, devemos ter
atengdo em questdes essenciais ao considerar a divulgacdo e reproducao dos bens de um
acervo, principalmente no que diz respeito as restricoes legais que recaem sobre os
exemplares. As matérias relativas a Propriedade Intelectual revestem-se de grande
complexidade e poderiam ser, por si s6, objeto de estudo para a elaboragao de outros
trabalhos académicos. Diante da amplitude do tema face as limitagdes quanto a extensiao da
modalidade do presente trabalho, realizamos breves consideragdes sobre os conceitos
abrangidos pela Propriedade Intelectual assim como os seus efeitos no uso criativo e na
disseminacdo dos exemplares da Cole¢io de Escultura da FBAUL, tomando como
exemplo especifico o modelo “Nu feminino” de autoria da escultora Doutora Virginia

Frois.

Podemos entender por Propriedade Intelectual o conjunto de direitos que abrange
as criacOes provenientes do conhecimento humano. Tradicionalmente, estes direitos
dividem-se em duas grandes areas que sao os Direitos de Autor — e Direitos Conexos — e
Propriedade Industrial (SPA, n.d). Os Direitos de Autor redinem um conjunto de
autorizagoes que conferem aos titulares de criagbes intelectuais do dominio literario,
cientifico e artistico, o exclusivo direito de dispor da sua obra e de frui-la e utiliza-la, ou
autorizar a sua fruicdo ou utilizagdo por parte de terceiros, de forma total ou parcial.
Dentro do sistema de Direitos de Autor estao os Direitos Patrimoniais e Direitos Morais.

Os Direitos Patrimoniais sao passiveis de transmissao e permitem ao autor ceder ou
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licenciar a obra de forma definitiva ou temporaria, podendo explora-lo economicamente
como entender. Ja os Direitos Morais protegem o vinculo entre obra e autor, ou seja, o
nome do criador nunca podera ser desvinculado da obra criada, tratando-se portanto de
direitos inalienaveis e intransmissiveis. Vinculados aos Direitos de Autor estio os Direitos
Conexos, que nao afetam as garantias asseguradas a protecio da obra do autor mas
protegem pessoas diferentes visto que algumas criagdes envolvem outros agentes — como é
o caso de produgoes cinematograficas, espetaculos teatrais ou conjuntos musicais. Neste
sentido, os Direitos Conexos referem-se a prote¢ao de artistas, intérpretes ou executantes,
produtores fonograficos e empresas de radiodifusao, em resultado de interpretacao,
execu¢ao, grava¢ao ou divulgacao de criacoes. (Decreto Lei n.° 63/85, de 14 de Matr¢o com
as alteracoes introduzidas pela Lei n.° 49/2015, de 5 de Junho que aprova o Cédigo do
Direito de Autor e dos Direitos Conexos, 1985). Por fim, a Propriedade Industrial refere-se
a protecio das invengOes, das criagbes estéticas e das marcas, numa perspectiva de
exploracao industrial que gozam de prote¢io apenas nos paises em que foram registrados e
determinam-se pela exigéncia da caracteristica da novidade (Dectreto Lei n.°36/2003 de 5

de marco que aprova o novo Cédigo da Propriedade Industrial, 2003).

Dito isto, complementamos que os direitos abrangidos pela Propriedade
Intelectual nao sao eternos — com exce¢ao dos Direitos Morais — e obedecem principios
que delimitam a sua vigéncia de forma temporal e territorial. Geralmente, quando os
Direitos de Autor — em especial os Direitos Patrimoniais — expiram, sio dispensados ou
nao sao aplicados, as obras caem no dominio publico. Em termos muito elementares, uma
obra em dominio publico fica a disposicio da sociedade e permite a utilizagdo livre de
barreiras juridicas pelo usuario. Um dos aspetos de maior importancia do dominio publico
esta no uso do material pré-existente para o exercicio da criatividade, privilegiando a livre
expressao como instrumento de interesse publico. De acordo com o Artigo 38° do Cdodigo
de Direito de Autor e dos Direitos Conexos a obra cai no dominio publico quando tiverem
decorridos os prazos de protecao estabelecidos conforme os instrumentos juridicos, assim
como a obra que nao for licitamente publicada ou divulgada no prazo de setenta anos a

contar da sua criagao, quando esse prazo nao seja calculado a partir da morte do autor.

No que diz respeito ao histérico da Colecao de Escultura da FBAUL, podemos
concluir que grande parte dos exemplares escultéricos encontram-se em dominio publico.
Esta condi¢ao facilita os processos de utilizagdo, transformagdo e disponibilizagdo dos

exemplares escultéricos por meio dos seus respetivos modelos tridimensionais. Em
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entrevista concedida para a presente dissertagio'’, a advogada Doutora Teresa Nobre,

b

coordenadora juridica do projeto portugués da Creative Commons (CC)'", esclarece que as
obras que nao se encontram em dominio publico tém apenas na figura do autor ou do
titular do Direito de Autor a permissao exclusiva para utilizar ou autorizar que outros
facam uso de sua obra, quando esta estiver protegida pelos Direitos de Autor. Reproduzir,
adaptar, transformar, entre outros, sao modalidades de uso que carecem de autorizagao do
autor - cf. art. 67.° e 68.° do Cddigo de Direito de Autor. O consentimento do autor ou
titular de direito sé ndo serd necessario em casos especificos e ja previstos em lei —
nomeadamente as utilizagoes livres — devidamente justificadas por interesses publicos
relacionados a0 acesso a cultura, ao conhecimento e a educacio. Neste tocante, a Doutora
Teresa Nobre acrescenta que o Artigo 75° Capitulo II do Coédigo de Direito de Autor
apresenta as normas de utiliza¢ao livre de obras que nao exigem o prévio consentimento do
autor. Face ao respetivo artigo e aos temas implicitos no presente trabalho, podemos

destacar os textos das seguintes alineas que estabelecem:

2 — Sio licitas, sem o consentimento do autor, as seguintes utilizagoes da obra:

b) A reprodugio e a colocagio a disposicio do publico, pelos meios de
comunicagao social, para fins de informagao, de discursos, alocugoes e conferéncias
pronunciadas em publico que nao entrem nas categorias previstas no artigo 7.°, por
extracto ou em forma de resumo;

e) A reprodugio, no todo ou em parte, de uma obra que tenha sido previamente
tornada acessivel ao publico, desde que tal reproducdo seja realizada por uma
biblioteca publica, um arquivo publico, um museu publico, um centro de
documentag¢dao nao comercial ou uma instituigao cientifica ou de ensino, e que essa
reproducao e o respetivo numero de exemplares se nao destinem ao publico, se
limitem as necessidades das actividades préprias dessas instituicdes e nao tenham
por objectivo a obten¢do de uma vantagem econémica ou comercial, directa ou
indirecta, incluindo os actos de reprodugdo necessarios a preservagao e arquivo de
quaisquer obras;

f) A reprodugio, distribuicdo e disponibilizacio publica para fins de ensino e
educacio, de partes de uma obra publicada, contando que se destinem
exclusivamente aos objectivos do ensino nesses estabelecimentos aos objectivos do
ensino nesses estabelecimentos e nao tenham por objectivo a obtencio de uma
vantagem econémica ou comercial, directa ou indirecta;

i) A reprodugao, a comunicagdo publica e a colocac¢ao a disposi¢ao do publico a
favor de pessoas com deficiéncia de obra que esteja directamente relacionada e na
medida estritamente exigida por essas especificas deficiéncias, e desde que nao
tenham, directa ou indirectamente, fins lucrativos;

112 O contetdo completo da entrevista estd inserido no Volume II da dissertagio.
13 Creative Commons. URL: http:/ / creativecommons.pt/
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0) A comunicagdo ou colocagio a disposicao de publico, para efeitos de
investigacdo ou estudos pessoais, a membros individuais do publico por terminais
destinados para o efeito nas instalagoes de bibliotecas, museus, arquivos publicos e
escolas, de obras protegidas nao sujeitas a condi¢oes de compra ou licenciamento, e
que integrem as suas colecgdes ou acervos de bens;

(Decteto Lei n.° 63/85, de 14 de marco com as alteragdes introduzidas pela Lei n.°
49/2015, de 5 de junho que aprova o Cédigo do Direito de Autor e dos Diteitos
Conexos)

Vale ressaltar que a utilizagao livre diz respeito apenas a modalidade de uso que
nao exige o consentimento prévio do autor ou titular de direito, ndo caracterizando
portanto a garantia de gratuidade uma vez que ha situagcdes em que a lei faz depender a
utilizacdo de um pagamento. Relativamente as institui¢oes detentoras dos exemplares
originais dos quais foram realizados as copias em gesso, a advogada Teresa Nobre
acrescenta que uma vez que a FBAUL nido tenha um documento especificamente
contratualizado com as respectivas instituicoes, a Faculdade nao precisara de solicitar
qualquer autorizagdo para poder utilizar — digitalizar, prototipar, fotografar, filmar, adaptar,

entre outros — as copias em gesso visto que estas sao mera reproducao dos originais que ja

cafram em dominio publico.

Diante da natureza heterogenia da Colegao de Escultura da FBAUL,
reconhecemos a necessidade em realizar uma auditoria de propriedade intelectual que
considere todos os exemplares do acervo ou apenas aqueles que se pretendem fazer algum
tipo de utilizacdo — quer para a digitalizacao e criagao de modelos tridimensionais quer para
a prototipagem em impressora 3D. Esta acdo permite que os responsaveis pela Colecao
tenham conhecimento dos ativos préprios, ou dos termos e condi¢des em que 0s mesmos
estao licenciados. A advogada Teresa Nobre sugere que, em um primeiro momento, a
auditoria se preocuparia em identificar duas situagdes: as obras que estdio em dominio
publico e aquelas que estio protegidas por direito de autor — no primeiro caso, 0s
exemplares estariam suscetiveis ao uso pela FBAUL ou por qualquer pessoa externa a
Faculdade; de entre as obras protegidas, as obras criadas por professores da Faculdade no
exercicio de sua funcao poderao ser utilizadas em contexto educativo, ao abrigo do Artigo
63°- A n°2 do Estatuto da Carreira Docente. Em um segundo momento, seria possivel
analisar as obras protegidas para compreender quais aspetos da utilizagdo livre se
enquadram em cada exemplar. Por fim, como resultado da auditoria, seria criado um
inventario de Propriedade Intelectual da Cole¢ao de Escultura da FBAUL para ser

posteriormente mapeado e confrontado com o inventario geral da Colecio, integrando os
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resultados, se possivel, no sistema de gestao da Colecao (Saias, 2011, p.5). A Faculdade tem
ainda a sua disposicio as licengas CC como ferramentas gratuitas, de ambito global e
perpétua, para identificar a dimensao das condi¢des de uso da obra, se em dominio publico
— nenhum direito reservado — ou com restricoes de direito de autor — todos os direitos

reservados.

Acreditamos que a digitalizagdio das obras da Cole¢ao de Escultura da FBAUL
que estio em dominio publico e a sua eventual disponibilizagdo por meio de modelos
tridimensionais para visualizagdo computacional e prototipagem rapida contribuem, de
certa forma, na afirma¢io dos principios fundamentais da Faculdade que consistem na
promogao da difusio da cultura e a valorizagdo social e econémica do conhecimento
artistico, cientifico e tecnoldgico, entre outros (Despacho n.° 3402/2014 que publica os

Estatutos da Faculdade de Belas-Artes de 3 de marco, 2014).

3.4.3 Preservacdo Digital

A componente pratica da presente dissertagao - nomeadamente a digitalizagao de
exemplares escultéricos - possibilitou a criagao de materiais em suporte digital com base na
Colecao de Escultura da FBAUL para uso em diversos contextos e propoésitos, como foi
abordado ao longo deste capitulo. Além da criacio de modelos tridimensionais com o
proposito de salvaguardar informagoes sobre o acervo, conjuntamente foram criados dados
e recursos que também estdo sujeitos a preservagao. Estes registros digitais dos bens
culturais sio manipulados e armazenados em um ambiente digital e estio subordinados ao
uso de diferentes tecnologias de hardware e software que, por conseguinte, podem apresentar
aspetos de risco, tais como a elevada obsolescéncia tecnoldgica, a compatibilidade de
formatos e a vulnerabilidade dos meios de armazenamento diante do crescimento de dados
digitais. Assim, salientamos que o acesso aos modelos tridimensionais criados podem ficar
comprometidos se os mecanismos de leitura e reconhecimento necessarios para aceder a
estes dados se tornarem obsoletos — o que em termos de evolugao tecnoldgica ¢ um caso

evidente e deve ser considerado.

Diante da natureza volatil que o suporte digital pode oferecer, sublinhamos que a

aplicagao da digitalizacao na Cole¢ao de Escultura da FBAUL deve considerar, como parte
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integrante de suas ag¢des, um programa de preservacio dos materiais digitais''* cuja a
criagao levou investimento de recursos financeiros e humanos. O programa tem o objetivo
de assegurar que esta e as futuras geragdes de usuarios — sejam estudantes, docentes ou o
publico geral — prossigam com o acesso continuo e a longo prazo a estes recursos, com os
atributos de qualidade, confiabilidade e autenticidade que permitam consultar e analisar os
modelos tridimensionais recorrendo a outros mecanismos tecnolégicos diferentes daqueles
que foram utilizados no momento de criagio dos modelos. Estas aces fazem alusdo ao

conceito de preservacao digital.

Podemos considerar a preservagdo digital como a aplicagdo de uma ou mais
estratégias para 0 armazenamento, a manuten¢ao e o acesso dos recursos digitais a longo
prazo, incluindo a migracio de dados ou emulagiao tecnoldgica, em vista a quantidade
crescente de materiais digitais disponiveis atualmente (Russel & Sergeant, 1999).
Consideramos esta estratégia de grande importancia uma vez que estudos informam que o
universo digital esta a dobrar de tamanho a cada dois anos e multiplicara em dez vezes
entre 2013 e 2020 — de 4,4 trilhdes para 44 trilhdes de gigabytes'. Considerando esta
previsao, a preservacao digital faz parte da campanha organizada pela UNESCO que tem
como missao melhorar o acesso ao patrimonio digital procedente de instituigdes como
bibliotecas, arquivos e museus, a todos os povos do mundo. As dificuldades em manter o
conteudo digital acessivel e confiavel a longo prazo proporcionou encontros e debates
entre especialistas de varias instituicdes e representantes da UNESCO e deram origem ao
projeto UNESCO PERSIST'. A plataforma do projeto tem como objetivo apoiar o
didlogo e a cooperagao entre as institui¢oes patrimoniais, empresas da area das TICs e o
governo para criar solugdes praticas no campo da preservacio digital sustentavel e
assegurar o direito de acesso ao conhecimento e a informac¢ao. Um dos resultados do
projeto foi a publicagdo da edigio “Diretrizes de Sele¢io do Patrimonio Digital para

25117

Preservagao a Longo Prazo” "' realizada em marco de 2016 com o propésito de fornecer

114 Consultar Glossario.

115 Resultado do estudo divulgado pelo EMC Digital Universe with Research & Analysis by IDC. Disponivel
em: http://www.emc.com/leadership/digital-universe/2014iview/internet-of-things.htm

16O nome tem origem no acrénimo de “Plataforma para Melhorar a Sustentabilidade da Sociedade da
Informacdo Transglobalmente”(traducio livre). O projeto é o resultado da cooperagio entre a UNESCO, o
Conselho Internacional de Arquivos (ICA), a Federacio Internacional das AssociacGes de Bibliotecas e
Instituicbes (IFLA), Associacdo das Bibliotecas Europeias de Investigacio (LIBER), a Biblioteca Nacional
dos Pafses Baixos e a Fundagdo do patriménio Digital Holandés (DEN - Digitaal Erfgoed Nederland
/ Digital Heritage Nethetlands).

U7 Guidelines for the Selection of Digital Heritage for Longterm Preservation. Tradugio livre. Disponivel em:

https:/ /www.unesco.nl/sites/default/files/dossier/ petsistcontentguidelinesfinall march2016.pdfrdownload=
1
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um ponto de partida abrangente em auxilio as institui¢des na elaboragao de suas proprias

politicas de preservacio digital.

Neste sentido, acreditamos que a Faculdade de Belas-Artes podera valer-se das
diretrizes publicadas pela UNESCO PERSIST (UNESCO Digital Strategy for Information
Sustainability) e de outros documentos para integrar os aspetos que figuram na preservagao

digital em suas a¢des de digitalizacao da Colecao de Escultura da FBAUL.
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CONCLUSOES

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma analise de como as
tecnologias digitais estdo sendo usadas por museus e instituicdes detentoras do patrimonio
cultural em colaboragdo com as suas fungdes primarias de preservagao, comunicagao,
educagio e pesquisa. Podemos observar uma revolucio — por vezes silenciosa mas de
fortes efeitos - a acontecer em consequéncia da aplicagido das tecnologias digitais no
patrimonio cultural, especialmente no campo da museologia. Museus e instituicdes
detentoras do patrimonio cultural adotam cada vez mais recursos digitais na comunica¢ao
dos seus acervos com o publico e, paulatinamente centram suas agdes nas expetativas,
necessidades de seus utilizadores. Assim, consideramos que a utilizagdao de tais tecnologias
apresenta nao apenas aspetos de conteudo estritamente técnico, como também mostra um
forte carater politico uma vez que torna cole¢des e acervos acessivels em meio on-line,

democratizando o patrimoénio cultural.

De um modo geral, alcancamos grande parte das expetativas quanto aos objetivos
propostos, apesar de percebermos que ainda ha muito a ser feito dada a importancia e
pertinéncia dos temas abordados. Os momentos praticos de aplicagao da fotogrametria e
prototipagem rapida possibilitaram a cria¢ao de recursos contemporaneos de baixo custo e
acessivels que serviram para colaborar e dar suporte as propostas realizadas para a difusao,
investigacdo e documentacao da Colecao de Escultura da FBAUL. As questdes técnicas
patentes no momento pratico foram desafiadoras em um modo geral e nos motivaram a
criar estratégias com vista a permitir o bom andamento do projeto, evitado comprometer
os esforcos aplicados desde o principio. Neste sentido, inferimos que os fatores de risco
que nos deparamos e que, de certo modo, poderiam comprometer o momento pratico do
presente trabalho, nao residiam apenas no aspeto técnico dos métodos de trabalho —
nomeadamente fotogrametria e prototipagem rapida — mas estavam sobretudo nos perigos
da aplicacio dos métodos de forma acritica e descontextualizada. Assim, consideramos a
falta de reflexdo em agdes de digitalizacio um motivo de alerta, pois é ai que reside os
verdadeiros riscos que podem comprometer o andamento de um projeto e os recursos nele
investidos. Dessa forma, inferimos que planejamento, reflexao e defini¢io de propodsitos
sao aspetos fulcrais para garantir o bom andamento de projetos que visam a aplicagao de

tecnologias digitais ao patrimonio cultural.
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Observamos que o uso das tecnologias digitais como ferramenta de trabalho ainda
acontece de forma timida principalmente no ambito dos trabalhos realizados por
determinadas especificidades de profissionais da museologia. Acreditamos que uma das
razoes para tal situagdo ¢é que muitas dessas tecnologias nio foram especialmente
desenvolvidas para atender as especificidades da museologia, especialmente no campo da
Conservagao e Restauro. Como se trata de um mercado muito restrito e especifico, muitas
das empresas que desenvolvem soffware e hardwares para tecnologias digitais tem apostado
em mercados mais abrangentes e menos exclusivos para aplicagao de seus produtos
(Chabbi & Eppich, 2006, p. 16). Isso gera a divisio de opinides quanto a precisio e
confiabilidade dos resultados diante das praticas de trabalho mais tradicionais exercidas por

conservadores e restauradores.

Outra preocupagao que levantamos esta na necessidade de profissionais
especializados para operar tais tecnologias. Em concordancia com as ideias defendidas por
Chabbi & Eppich, muitos dos recursos digitais com base no patrimoénio cultural foram
criados por especialistas de diferentes campos do saber que dedicaram tempo e energia
para gerar representagoes sofisticadas. Conservadores-restauradores dedicam seu tempo e
energia na salvaguarda da materialidade do patrimonio cultural principalmente, e nao
apenas na sua representacao visual - neste caso digital. Assim, estes profissionais vém na
representacao digital do objeto museal um meio para se alcangar um determinado fim, e
nao um fim propriamente dito (2006, p.14). A necessidade de profissionais especializados
nao ¢ de todo um mal, uma vez que trabalhos desenvolvidos por equipes interdisciplinares
podem apresentar resultados muito satisfatérios visto que permitem a troca de
conhecimento e uso de recursos com maior diversidade técnica e metodoldgica. Porém,
reconhecemos a importancia de uma maior aproximagao dos profissionais de museus com
as ferramentas que as tecnologias digitais oferecem. Mas como promover essa

aproximagao?

Primeiramente, tornar-se necessario investir na capacitagao e difusao do uso de
tecnologias digitais orientadas aos profissionais de museus por meio de cursos, formagoes
ou processos de aprendizagem colaborativa visando a aquisicdo de novas competéncias.
Conjuntamente, deve-se promover a participacao destes profissionais e demais interessados
em congressos, conferéncias, seminarios, entre outros eventos de ambito nacional e
internacional que tenham como tema o uso das tecnologias digitais no patrimonio cultural.
Dessa forma, sera possivel a atualizacao de conhecimentos e uma melhor compreensao das

possibilidades técnicas e dos potenciais de aplicagao de tais tecnologias em novos projetos
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— facilitando, consequentemente, a comunicagio com profissionais de outros campos

cientificos.

Quanto a publicagio dos modelos tridimensionais com fins de difusio,
percebemos os receios e os cuidados tomados por muitas instituicOes e titulares das
criagoes intelectuais em publicar as suas cole¢Oes na Internet diante das ameacas desse
“espaco de selvageria” e das investidas dos “indigenas da sociedade de informagao”
(Barbosa, 2005, p.2). Apesar disso, acreditamos que esta forma de exposi¢ao nio afasta o
visitante do museu muito menos compromete o interesse do publico pelos bens culturais
do acervo. Pelo contrario, diante de uma sociedade de informacdo que faz uso em massa
das tecnologias e se comunica em rede, fazer a obra ecoar e chegar ao usuario por outros
meios além dos tradicionais — produtos graficos como catalogos e folders - suscita ainda
mais o interesse publico. Afinal, mesmo diante de uma massiva investida de imagens de
obras como a “Mona Lisa” e todas as suas variantes, torna-se uma tarefa dificil recusar uma
oportunidade de visitar o museu do Louvre para ver a mais famosa pintura de LLeonardo da

Vinci pessoalmente.

Finalmente, desejamos que a presente dissertagao sensibilize os varios agentes
responsaveis pelo patriménio cultural sobre os aspetos e efeitos positivos — e também
negativos — da aplicagdao das tecnologias digitais em acervos e cole¢oes, de forma a oferecer
ao publico recursos que complementem e enriquegam a sua experiéncia diante de museus e

institui¢oes detentoras do patrimonio cultural.
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