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Resumo

A partir de uma perspectiva socioldgica pretende-se abordar na area especifica da museologia
a definicdo de dois conceitos basicos fundamentais: museu e objecto de museu. Elaborada a
luz de uma inovagdo tecnologica para a museologia contemporanea, no caso, a digitalizacao,
modelacdo e projeccdo de objectos em 3D, pretende-se analisar a evolu¢ao dos dois conceitos
enunciados, os quais, com a introdu¢do das tecnologias de ponta na sociedade do século XXI,
vém desconcertar o mundo museologico, levantando interrogagdes estruturais e tornando as
suas defini¢des algo problematicas. Com o principal intuito de pensar a museologia, o presente
trabalho constitui-se numa narrativa de analise critica que enquanto questiona a legitimidade
dos conceitos de museu e de objecto de museu, coloca questdes indagadoras e reflexivas que
permitem descortinar e, com maior pertinéncia, perceber de uma forma alargada e flexivel
as alteracdes destas defini¢des, bem como as repercussdes que as mesmas impulsionaram no

panorama museologico geral e no modo se fazer museologia em particular.

Palavras-chave — Museu; Objecto de Museu; Digitalizacdo 3D; Projeccdo 3D; Nova

Museologia; Interactividade.

Abstract

This dissertation seeks to explore, from a sociological perspective in the specific area of
museology, the definition of two basic concepts: museum and museum object. In the view of
a technological innovation for the contemporary museology, in this case, 3D acquisition, 3D
scanning and 3D projection of objects, I intend to analyze the evolution of the two mentioned
concepts, which, with the introduction of the high technologies in the society of the 21th
century, come to mix up the museologic world, raising structural interrogations and provoking
somewhat problematic definitions. The present work consists in a narrative of critical analysis
that, while it questions the legitimacy of the concepts of museum and museum object, stresses
investigating and reflexive questions that allow to disclose and, with much relevancy, compreend
in a widened and flexible way the alterations of these definitions, as well as the repercussions

that they had stimulated in museology as well as in museological practice.

Keywords — Museum; Museum Object; 3D Scanning; 3D Projection; New Museology;

Interactivity.
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“The slow one now
Will later be fast
As the present now
Will later be past
The order is
Rapidly fadin’
And the first one now
Will later be last

For the times they are a-changin™

Bob Dylan






Introducao

O tema eleito para a realizacao deste trabalho baseia-se em algo que considero bastante
interessante e pertinente nos dias de hoje e que se vem repercutindo cada vez mais no panorama
museoldgico: a presenca da realidade virtual na instituicdo museoldgica. A abordagem deste
tema parece-me essencial devido ao facto de o museu, desde a sua origem, se reportar a uma
realidade fisica e baseada em objectos, enfrentar agora novos desafios, nomeadamente, a sua
abertura ao mundo virtual; sendo o objecto de estudo que proponho abordar, mais precisamente,
a digitaliza¢dao e projec¢do de modelos em trés dimensdes (3D) nos museus, denominativo
disso mesmo. A digitalizacdo de objectos em 3D ¢ uma técnica que se baseia na alta defini¢ao
da aquisicdo de imagens de objectos que existem fisicamente, sendo a projeccdo de modelos
em 3D a alta definicao da projeccdo destas digitalizagdes, isto €, uma projeccao ¢ um modelo
de um objecto que existe fisicamente mas que foi digitalizado. O processo ¢ elaborado em
trés fases: primeiro ¢ realizada a digitalizacdo do objecto, depois a modelagao em 3D, a qual
consiste na configuracao da digitalizagdo em trés dimensdes, mais concretamente, na atribuigao
de formas a uma imagem que comegou por ser plana, e finalmente, ¢ projectado o modelo obtido
em 3D num espaco que podera ser fisico ou virtual. Amplamente relacionada com o avango
das novas tecnologias na sociedade contemporanea, esta ¢ uma realidade que se encontra em
grande expansdo na sociedade do século XXI e onde o campo museologico ndo representa
uma excepcao a regra, pelo que a sua abordagem me parece bastante relevante, dado que as
digitalizagdes e as projec¢des em 3D ja se encontram presentes em alguns museus.

A razdo pela qual elegi este tema para a elaboracdo do presente trabalho prende-se
principalmente com trés grandes consideragdes: primeiro, porque se trata de um fenémeno
emergente € a mim, enquanto socidloga de formacao, despertam-me particular interesse as
tematicas contemporaneas; mais do que perceber o que foi a instituicdo museologica ha séculos
atras, interessa-me perceber o que ¢ a instituicdo museologica hoje em dia - como funciona
e como ¢ entendida e utilizada pelos individuos, isto €, qual o papel do museu na sociedade
contemporanea, qual a importancia que detém na vida dos individuos e da sociedade em geral,
quais as logicas em que se estrutura e decorre; indo até um pouco mais longe, recorrendo ao
que nos diz a autora Barbara Kirshenblatt-Gimblett acerca dos museus serem cada vez mais
definidos pela sua relagdo com os visitantes, cabe indagar: estard o museu a tornar-se so e

apenas naquilo que o publico deseja? Se sim, até que ponto o museu deve inovar e sacrificar os
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seus proprios objectivos para atrair novos publicos? Serd que devemos reportar-nos, tal como
diz a professora de estudos performativos do Tisch School of the Arts, em Nova York, a uma
alteracdo do objecto e do objectivo do museu ou devemos pensar mais drasticamente no fim do
museu enquanto tal? O que ¢ afinal um museu nos dias de hoje? Posto isto, faz todo o sentido o
presente trabalho debrucar-se sobre um objecto emergente na realidade museologica do século
XXI, onde as digitalizag¢des e projeccdes em 3D nos museus ocupam um lugar primordial e as
quais nos servirdo como pano de fundo para uma reflexdo acerca da museologia.

A segunda razao prende-se com uma tentativa de entender o surgimento destas digitaliza¢des
bem como das projecgdes e compreender o seu lugar na museologia, ou seja, como lidar num
museu com uma digitaliza¢do e uma projecg¢ao virtual de um objecto que existe fisicamente? O
porqué do seu surgimento € que categorizagao atribuir-lhes; o que significam, em ltima analise,
estas digitalizagdes e projeccdes para a museologia? Sera plausivel admitirmos o surgimento
de um novo contexto museologico emergente com as novas tecnologias? No que toca a terceira
razao, esta deve-se ao facto das digitalizacdes e respectivas projec¢des em 3D nos museus me
suscitarem varias dividas no sentido das consequéncias que poderao trazer a museologia: uma
vez que os museus de arte apenas expoem obras de arte, serd legitimo expor uma projec¢ao
digital de um objecto fisico num museu de arte ou mesmo em outro tipo de museu? Mais, sera
aceitavel alterar-se a materialidade fisica da obra de arte e exporem-se projecgdes digitais da
mesma? O que podera significar isto para a museologia contemporanea? Estardo os museus a
beira de uma transformagao do contexto museologico tradicional para um contexto museologico
virtual? Todas estas questdes me parecem deveras apelativas pois permitem-nos indagar acerca
da institui¢do museoldgica e sobre uma possivel transicdo do museu tradicional para o museu
virtual com a decorrente alteragao dos seus objectivos e, consequentemente, do proprio objecto
de museu. Estas ideias primarias representam apenas um pequeno levantar do véu que toda esta
problematica suscita e constituem o mote para a investigacao neste tema.

Segundo Teresa Scheiner (in Bittencourt, 2007), professora no departamento de Estudos e
Processos Museologicos da Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (Brasil) deparamo-
nos nos dias de hoje com a ideia de patriménio mediante os paradigmas da contemporaneidade:
a desmaterializacdo, a pluralidade, o tempo real e porque assim ¢, defende Scheiner, o campo
patrimonial adaptou-se as novas tecnologias, pelo que no meio electronico as referéncias
que constituem os novos icones patrimoniais sdo o que a autora denomina de documentos

virtuais. Esta presenca da realidade virtual cada vez mais iminente na institui¢do museolégica,
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nomeadamente, através da digitalizagcdo e da projeccdo de modelos em 3D levanta varias
problematicas relevantes, tais como o facto destas digitalizagdes e projec¢des em 3D abalarem
os canones tradicionais da gestdo do patrimoénio e da ética patrimonial, onde outro leque de
questdes, polémicas por natureza, como a autenticidade, reprodutibilidade, autoria, potencial
de uso (incluindo exibicao, comercializacao e difusao) e efeitos sobre audiéncias, sao hoje mais
do que nunca focos de preocupacdo e temas de debate. Porém a problematica sobre a qual este
trabalho ird incidir, mais precisamente, os modos de armazenamento e apresentacdo em museus,
desemboca na minha questdo de partida: quais as alteragcdes que a realidade virtual traz para
o mundo museolégico? Que vantagens e desvantagens podem acarretar as novas tecnologias
bem como o mundo virtual e tecnoldgico para a instituicio museologica? Mais, trardo estas
alteragdes repercussoes estruturais ao nivel da pratica museoldgica e do modo de fruigdo que
se desenrola no museu? Tendo em conta que o que me proponho fazer ¢ uma analise de foro
sociologico e museologico e ndo propriamente informatico, o que importa efectivamente estudar
no universo virtual ndo ¢ a engenharia e as fungdes pela maquina desempenhadas, mas sim
tentar compreender de que modos a introdugdo deste novo aparelho na realidade museologica
interfere na forma de fazer museologia, no comportamento particular dos individuos e nas
relagdes desencadeadas entre os mesmos no espago museologico.

Para tentar clarificar algumas das questdes anteriormente colocadas e poder estudar a tematica
proposta, analisarei quatro projectos realizados no ambito da digitaliza¢do e da projeccdo de
modelos de objectos em 3D, assim como uma exposi¢ao temporaria, perfazendo deste modo
cinco casos de estudo, a saber: o projecto Digital Michelangelo realizado de 1997 a 2003 pela
Stanford University, na California, Estados Unidos; o projecto VIHAP3D — Virtual Heritage
High Quality 3D Acquisition and Presentation, realizado de 2001 a 2004 pelo Max-Planck-
Institut fiir Informatik em Saarbruiiken, na Alemanha; o Museo delle Pure Forme também
realizado de 2001 a 2004 pelo laboratério PERCRO, situado em Pisa, Itdlia; o projecto Digital
Minerva realizado de 2000 a 2008 pelo Visual Computing Lab, igualmente localizado em Pisa,
Italia e a exposi¢do: ”El Romdanico y el Mediterraneo — Catalunya, Toulouse y Pisa (1120-
1180)” realizada de 29 de Fevereiro a 18 de Maio de 2008 no MNAC — Museu Nacional d”Art
de Catalunya, na Catalunha, Espanha. Estes cinco casos de estudo assumem uma aplicabilidade
variada, como por exemplo: a constituicdo de arquivos digitais; a modelagdo de artefactos em
risco; o estudo e investigagdo; o restauro; a realizagcdo de célculos geométricos (com o intuito

da elaboracdo de caixas para o transporte dos objectos); a projeccao de imagens; a modelagao
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para réplicas fisicas e a constru¢do de museus virtuais'. E precisamente neste contexto que
as digitalizagdes e projecgdes em 3D se tornam objecto de analise e de pesquisa do ponto de
vista socioldgico e museologico, pois para além de estas digitalizacdes e projecgdes em 3D
apresentarem uma panodplia variadissima de opg¢des a que o museu poderd recorrer, como a
constituicdo de arquivos; actividades de restauro; exibigdes em museus fisicos ou constitui¢cao
de museus virtuais, (as quais modelam ndo s6 a pratica museologica como alargam amplamente
o leque de possibilidades que esta instituicao enfrenta), cada vez mais sdo financiados projectos
para o aperfeigoamento destas digitalizagdes, assim como € notorio o forte incentivo para a sua
utilizagdo em museus.

O presente trabalho encontra-se estruturado em quatro partes: a introducdo, onde comego
por explicitar o tema escolhido, justificar a pertinéncia da sua abordagem e a metodologia
utilizada para o seu estudo, bem como fazer um balango do estado da arte e das dificuldades
encontradas aquando da sua realizagdo. No primeiro capitulo figura o enquadramento teorico
do trabalho, o mesmo ¢ dizer, a base tedrica fundamentada em que a presente tese de mestrado
assenta, sendo esta apresentada em duas secgdes, uma especificamente relativa ao conceito
de museu e outra especificamente relativa ao conceito de objecto. No segundo capitulo sdo
apresentados, individualmente, os cinco estudos de caso analisados, mais concretamente os
cinco projectos realizados no ambito da digitalizagdo em 3D aplicados ao patriménio cultural,
assim como ¢ elaborada uma apreciagdo das vantagens e desvantagens que as digitalizagdes
e projec¢des em 3D trazem para o conceito de museu e de objecto de museu em particular. O
trabalho termina com uma conclusdo reflexiva de caracter analitico que pretende acrescentar

um modesto contributo para se pensar a museologia.

' Neste contexto e ao longo de todo o trabalho, o museu virtual ¢ um museu cujo espélio consiste em digitalizagdes
e projecgdes de objectos ja existentes, que assentam no recurso a técnicas informaticas e ndo num museu que
apenas esta disponivel on-line, através da Internet.



Introdugdo

1.1 O Estado da Arte

Em 1994 foi criado com fundos publicos da Comunidade Europeia pelo Laboratoire de
Recherche des Musées de France, que fica sedeado no Museu do Louvre, em Paris, o programa
Narcisse, o qual tem como objectivo constituir uma base de dados contendo todas as imagens
uteis a pesquisa sobre as obras de arte — fotografias, radiografias e espectografias. As imagens
obtidas circulam no ambito do sistema Viseum — uma rede instituida em 1996 pela propria
comunidade que se destina ndo s6 a0 armazenamento mas também a difusdo dos dados tanto
para o publico especializado como para o publico em geral.

Esta necessidade sentida pela Comunidade Europeia de recorrer a captacdo de imagens,
iniciada no que toca a Europa pelo programa Narcisse e continuada pelos quatro projectos
estudados, prende-se com o facto de querer armazenar digitalmente dados que permitem a
visualizagdo virtual dos objectos bem como a salvaguarda da imagem destes bens. O programa
Nascisse testemunha perfeitamente os primérdios desta iniciativa, uma vez que o objectivo de
preservar a imagem dos objectos comegou por ser desempenhada pela fotografia onde, através
da sua captagao fotografica, se registavam imagens unidimensionais dos mesmos; porém, hoje
em dia cada vez mais se trabalha no sentido da digitalizagdao em trés dimensdes com vista na
obtencdo de uma imagem mais completa de todo o objecto, onde se podem inclusivamente
vislumbrar todos os seus lados e percepcionar com exactidao os seus contornos e relevos.

Este processo de digitalizagcdo de objectos em 3D, o qual requer a utiliza¢ao de tecnologias
de ponta e por essa razdo se torna bastante dispendioso, ndo existe nos museus portugueses; em
Portugal existem apenas digitalizagdes de registos fotograficos dos objectos, as quais configuram
o Inventario Fotografico Nacional (IFN). Contudo, a prova de que a digitalizacdo de objectos
em 3D representa uma realidade emergente, ainda que se verifique em poucos casos — em alguns
museus internacionais, representando assim uma minoria no panorama museoldgico geral,
repercute-se na importancia atribuida ao trato e a difusao do patrimoénio virtual que a UNESCO
aprovou, em Outubro de 2003, na carta sobre a preservacdo do patrimoénio digital (Charter on
the Preservation of the Digital Heritage), proclamando oficialmente a heranga digital como
patriménio comum e defendendo o patriménio digital como o conjunto de recursos tnicos da
expressao ¢ do conhecimento humano.

Se ¢ este o quadro que encontramos na maioria dos museus Europeus, 0 mesmo nao se

verifica relativamente ao Canadd, onde a digitalizacdo e projeccdo em 3D ¢ ja uma pratica
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amplamente desenvolvida, pois desde 1980 que os museus canadianos se debrugam sobre como
constituir arquivos digitais de qualidade com o menor custo possivel, inovam em solugdes de
restauro digital e de contetidos expositivos. Com efeito, e tal como verificaremos ao longo
do presente trabalho, s agora o continente Europeu estd a despertar para esta realidade que
se podera demonstrar bastante proveitosa no que toca a area da cultura e patriménio. Paises
como a Inglaterra, Itdlia, Alemanha, Espanha ou Suécia estdo cada vez mais abertos a esta
nova tendéncia que se demonstra bastante benéfica tanto para o arquivo como para a promogao
do patrimonio e bens culturais; razoes pela qual o continente Europeu atribui cada vez maior
significancia e disponibiliza maiores verbas para o desenvolvimento de projectos onde se
aplicam e desenvolvem as digitalizagdes e projec¢des em 3D.

Embora Portugal ndo tenha casos de museus que utilizem a digitalizacdo e projeccao
em 3D, é de salientar o resultado da uma tese de mestrado terminada em 2007 sobre a Villa
Romana do Rabagal. O trabalho final desta tese de Vera Moitinho de Almeida repercute-se na
elaboragdo de um museu virtual, e neste caso concreto um museu virtual reporta-se a um museu
disponivel on-line, (o qual se conta que esteja em breve disponivel para visita na Internet), onde
o método através do qual o museu virtual foi constituido assenta na digitalizag¢do e projec¢ao
de objectos em 3D; este projecto, inédito em Portugal, visa criar um passeio virtual interactivo
pelo sitio arqueoldgico construido no século IV d. C. e inova apresentando ao visitante parte
do patriménio que nunca poderia ser visto por quem se desloca concretamente ao Rabagal. Tal
¢ o caso dos mosaicos, uma das atrac¢des da villa, que devido a motivos de preservacao se
encontram cobertos com areia; nesta visita virtual oferece-se a possibilidade de ver mais do que
pode ser visto efectivamente no local concreto original, pois o visitante podera ndo so visualizar
a villa com uma perspectiva panoramica, como podera também vislumbrar alguns objectos que
foram digitalizados e que de outro modo nao poderia ser vistos, bem como gira-los num grau
de 360° graus a sua vontade ou clicar em cima dos mesmos para obter informacgdes adicionais
acerca dos objectos em questao.

Com esta primeira experiéncia Portugal comeca assim a sentir uma maior necessidade e
abertura da museologia e do patrimonio as novas tecnologias, exemplo disso mesmo € ndo s6
o facto de se estar a trabalhar na construcao deste museu virtual mas ainda o facto da cidade
de Braga vir a ser palco do 9° Simpoésio Internacional de Realidade Virtual, Arqueologia e

Patrimonio Cultural, a realizar de 2 a 6 de Dezembro de 2008.
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1.2 Dificuldades

Embora a digitalizacdo e projeccdo em 3D nos museus seja um tema que muito me apraz
o seu estudo afigura-se tdo dificil quanto atraente, pois este apresenta algumas dificuldades,
nomeadamente, o facto de ndo pode ser estudado em Portugal, dado que ndo existe digitalizacao
e projec¢do de objectos em 3D nos museus portugueses. Trata-se portanto de uma realidade
emergente e que por essa razao deve ser tomada em conta mas que contudo, representa uma
situagdo estrita e que muito embora ainda ndo se tenha manifestado em Portugal, ela existe e
estd presente no panorama museologico internacional, razdo pela qual o seu estudo, realizado
em contexto nacional, isto ¢ em Portugal, veio a ser bastante dificultado, se nao lesado.

Devo reconhecer ainda que paralelamente a dificuldade encontrada no que concerne ao
acesso do objecto de estudo e a respectiva analise in loco, o que se viria a revelar um embarago
inegavel, outro entrave ndo de somenos importancia com que me deparei ao realizar este
trabalho, foi o facto da presenga da digitalizacdo e projec¢do de objectos em 3D nos museus ser
bastante recente na realidade museologica, o que se traduziu numa dificuldade sentida aquando
da procura de informacao, sendo a auséncia de trabalhos realizados nas areas das ciéncias sociais
sobre esta tematica, sintomatico disso mesmo?; todavia, ainda que seja notoria a auséncia de
bibliografia especificamente direccionada para o tema em questdo e que a minha reflexdo tenha
resultado amplamente de uma adaptacao de estudos realizados sobre diversas tematicas que
abrangem os museus virtuais, penso ter recolhido material significativo bem como informagdes
deveras pertinentes, muitos deles indispensaveis a prossecucao da tarefa que me proponho levar
a cabo. Assim sendo fago um balanco bastante positivo do presente trabalho, o qual se revelou
fruto de uma intensa investigacao durante os ultimos meses e que, talvez por ter sido algo sobre

o qual foi dificil de trabalhar, se tornou numa proposta imensamente estimulante e atraente.

2 Sobre a digitalizagdo e projec¢do em 3D encontramos um manancial bibliografico, porém, ndo de foro analitico
das ciéncias sociais mas sim de engenharia informatica ¢ computacional, onde se relatam com mintcia varias
experiéncias realizadas: o modo como foram adquiridas as digitalizagdes; a fase de modelagdo das mesmas para
futura projeccao em trés dimensdes; os problemas e as dificuldades que este processo apresentou.
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1.3 Metodologia

As dificuldades sentidas aquando da abordagem do tema eleito tiveram um grande peso
na metodologia a adoptar; pois como se trata de algo como j& vimos, inexistente na realidade
museologica portuguesa, para poder estudar as digitalizagdes e projeccdes em 3D nos museus
tive que me apoiar em casos de estudo existentes em museus fora do pais.

Porque se trata de facto de um tema ainda pouco divulgado e por conseguinte pouco conhecido,
eu propria confesso que antes da presente investigagdo nada sabia relativamente ao mesmo,
resolvi assentar metodologicamente este trabalho em casos de estudo que encontrei elencados
por Luiz Velho, um investigadores do IMPA — Instituto Nacional de Matematica Pura e Aplicada
do Brasil, o qual constituiu um livro a partir do Coloquio de Matematica realizado no IMPA,
no Rio de Janeiro, em 2005, porém editado em 2007. Neste livro: Fotografia 3D, podemos
encontrar todos os projectos de digitalizacao e projec¢do em 3D até entdo realizados: o Digital
Michelangelo 1997-2003 pela Stanford University®; o projecto Pietd 1998-2000 pela IBM?; o
projecto Digital Minerva 2000-2008 pelo ISTI-CNR de Pisa’; o Museo delle Pure Forme 2001-
2004 pelo PERCRO®; e o projecto VIHAP3D 2001-2004 pelo Max Planck Institut’. Partindo
desta base, a qual me forneceu o conjunto de projectos ja realizados no ambito da digitalizagdo e
projeccao em 3D, tentei obter o maximo de informacao acerca dos mesmos, operacao que quase
terminou em completo sucesso se nao fosse o projecto Pietd; com efeito, o presente trabalho
debrugar-se-4 sobre os quatro projectos restantes, com 0s quais consegui manter contacto e/ou
descobrir informacao suficiente para poder estuda-los e analisa-los.

Paraarealizacdo deste trabalho utilizarei duas ferramentas metodologicas bastante recorrentes
na pesquisa qualitativa das ciéncias sociais: a analise de contetidos e a entrevista; assim sendo,
comecarei por realizar primeiramente uma analise de conteudos aos sites que os quatro projectos
Digital Michelangelo, Digital Minerva, Museo delle Pure Forme e VIHAP3D disponibilizam na
Internet e, em dois desses casos, mais concretamente no Museo delle Pure Forme e no projecto
VIHAP3D, analisarei documentos adicionais que me foram gentilmente facultados durante os

contactos estabelecidos. Paralelamente a esta primeira analise de contetidos, sobre a qual se

3 Pagina oficial do projecto Digital Michelangelo: Attp.//graphics.stanford.edu/projects/mich

* Pagina oficial do projecto Pieta: http.//www.research.ibm.com/pieta

3> Pagina oficial do Visual Computing Lab, onde foi realizado o projecto Digital Minerva: http://vcg.isti.cnr.it/
joomla/index.php?option=com_content&task=view&id=63&ltemid=27

®Pagina oficial do Museo delle Pure Forme: www.pureform.org

"Pagina oficial do projecto VIHAP3D: http.//www.vihap3d.org/news.html
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pode argumentar uma certa relutancia em termos de objectividade, dado o facto de se tratar
de um método de andlise algo subjectivo, recorrerei também a entrevistas, precisamente para
tentar minorar a subjectividade inerente a primeira técnica utilizada®; ciente de que a entrevista
¢ também uma técnica passivel de critica pela mesma razao ja enunciada, mas crente de que
nenhum método ou técnica ¢ completamente fidvel, tentarei com a aplicagao de ambos nao
s6 combater a subjectividade inerente que estes acarretam mas também colmatar, acrescentar
e aprofundar algumas questdes que ndo se encontram explicitas nos documentos facultados,
sendo também por esta ultima razao que a entrevista se revela uma técnica tao utilitaria neste
trabalho.

Mais especificamente a metodologia que utilizei para cada projecto em concreto foi: no
caso do projecto Digital Michelangelo, o seu site na Internet ¢ o inico material sobre o qual
me debrucei, no qual pude encontrar bastante informagao, desde as motivagdes que levaram
a realizag¢do do projecto, passando pelos colaboradores que fizeram parte do mesmo, até aos
resultados finais obtidos, onde pude inclusive vislumbrar imagens das obras digitalizadas. O
projecto Digital Minerva foi um caso em que, para além da analise da informagdo disponivel
on-line, me foi possibilitada a realizagdo de duas entrevistas, uma com um dos membros
participantes do projecto e outra com um investigador que colabora com o laboratorio onde
o projecto Digital Minerva foi realizado. No que toca ao Museo delle Pure Forme, foi-me
possivel recorrer, ndo s6 ao site oficial que o museu disponibiliza on-line, o qual ¢ bastante
completo pois nele encontramos uma descri¢do detalhada do museu, dos seus objectivos e das
exposicoes realizadas, mas também a um documento que me foi fornecido pela Opera della
Primaziale Pisana, local onde o Museo delle Pure Forme esteve patente até ter sido encerrado
temporariamente. Finalmente, no projecto VIHAP3D recorri a sua pagina oficial, a qual ¢
igualmente ilustrativa e explicativa de todo o processo pelo qual este projecto se pautou: as
actividades realizadas, a sua importancia a nivel europeu e a sua pertinéncia para a museologia

em geral, e ainda tanto a uma entrevista que me concedida por um investigador que participou

8 Na entrevista o investigador, apesar de central, ndo ¢ de maneira nenhuma uma entidade neutra (como se
acreditava ser possivel, por exemplo nos estudos funcionalistas de Durkheim, o qual defendia uma total e completa
separacdo do investigador com o objecto de estudo), sendo ele, muitas vezes, o principal interveniente, ainda que
indesejavelmente, das situagdes que procura estudar e compreender de uma forma isenta e ausente de interferéncias.
No fundo, deparamo-nos aqui com a preocupacao que Anthony Giddens (1984) refere com tanta saliéncia na sua
obra A Constitui¢do da Sociedade: a dupla hermenéutica; esta nog¢ao alude precisamente ao facto do individuo,
muito mais do que ser apenas ¢ s6 uma peg¢a integrante e passiva das circunstancias sociais em que se movimenta,
passivel de uma observacao rigorosa e absolutamente isenta, ¢ pelo contrario, um acfor social € um agente que,
perante as diferentes situagdes com que se depara, tem a capacidade de alterar ou condicionar reflexivamente a sua
accdo e que por isso podera enviesar a investigagao.
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no projecto como ao relatério final do projecto o qual me veio a ser facultado posteriormente
pelo mesmo.

Paralelamente a analise destes quatro projectos ja terminados, acrescentei um quinto estudo
de caso, nomeadamente a exposi¢do: ”El Romdanico y el Mediterraneo — Catalunya, Toulouse
vy Pisa (1120-1180)” realizada de 29 de Fevereiro a 18 de Maio de 2008 no Museu Nacional
d’Art de Catalunya (MNAC), na Catalunha, Espanha. Esta exposi¢do temporaria representa um
testemunho bastante pertinente na medida em que prova que a digitalizacdo e projec¢do em 3D ¢
de facto uma realidade emergente no panorama museologico, pois apresenta na sua mostra uma
projeccdo em trés dimensdes. Para poder abordar este quinto caso de estudo analisei a pagina
oficial do MNAC, onde pude encontrar informagdes diversas sobre a exposi¢do em questdo;
realizei uma entrevista ao técnico-adjunto dos comissarios da exposicao e ainda, o documento
base da exposi¢do, o qual me foi cedido pelo entrevistado e que explicita pormenorizadamente
como estavam dispostas as salas, a ordem dos objecto e o significado dos mesmos na logica do
discurso expositivo.

Tal como ja havia acima afirmado, uma das grandes dificuldades por mim sentidas aquando
da realizacdo deste trabalho prendeu-se com a abordagem metodoldgica, pois como ndo tive
possibilidade de realizar nem observagao nem observagao participante do objecto de estudo, vi-
me restringida a realizacdo da analise de contetidos e a elaboragdo de entrevistas ndo presenciais,
isto ¢, feitas via e-mail. Esta grande dificuldade por mim encontrada, esta distdncia com que
me deparava do objecto de estudo e dos entrevistados, os quais seriam neste caso especifico
os meus informantes privilegiados, foi porém facilmente ultrapassada com a boa vontade que
estes desde logo se preocuparam em demonstrar, disponibilizando-se para responder a qualquer
davida que tivesse, aceitando a entrevista via e-mail e respondendo a mesma prontamente;
mostrando-se solidarios com a parca informagao e informantes de que dispunha e com bastante
curiosidade em saber os resultados da investigacdo, estes foram uma peca fundamental para
o bom desenvolvimento do presente trabalho. Porque se trata de uma situagcdo excepcional,
onde a entrevista presencial pelos motivos supracitados ¢ inviavel e onde a possibilidade de
interac¢do face-a-face com os entrevistados cai por terra, a Unica solugdo que pode colmatar
estas dificuldades ¢ a realiza¢ao de uma entrevista via e-mail onde aquilo que Danielle Ruquoy
(in Albarello, 1997) docente de Métodos de Investigagdo na FOPES — Faculte Ouverte de
Politique Economique et Sociale, na Université Catholique de Louvain, na Bélgica, define como

o plano da entrevista, onde figuram tanto o guido da entrevista (o qual fora enviado pela Internet
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aos entrevistados), bem como o modo de interac¢ao (o discurso suscitado entre o entrevistador
e o entrevistado e a apreensao das atitudes do mesmo), ficam incompletas. Porque se trata
de entrevistas com as especificidades descritas, ndo poderia arriscar que as minhas perguntas
fossem dubias, pelo que optar por realizar entrevistas de investiga¢do ndo directivas, onde se
da total liberdade ao entrevistado para se pronunciar sobre um dado tema nao seria viavel, na
medida em que os entrevistados poderiam facilmente desviar-se do cerne da questdo; por essa
razao resolvi que seria mais prudente utilizar o que nesta situagdo se afigurava como o mais
adequado: uma entrevista directiva, que fosse directamente ao ponto que me interessava estudar

e que nao permitisse desvios.
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1° Capitulo

Os Conceitos de Museu, Objecto e a Dialéctica Inerente

2. O Conceito de Museu

2.1 A Evoluciao do Conceito de Museu e da Pratica Museoldgica segundo o ICOM
International Council of Museums

Para conseguirmos compreender o conceito de museu, a respectiva pratica museologica
e a sua evolucdo ao longo dos tempos, torna-se imprescindivel reportarmo-nos ao ICOM -
International Council of Museums. O Conselho Internacional de Museus ¢ uma organizacao
nao governamental (ONG) que foi criada em 1946, o qual mantém uma relagdo formal com
a UNESCO - Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura e um
status consultivo com as Nagdes Unidas. Surgida no pds II Guerra Mundial, esta organizacao
internacional de museus e profissionais de museus teve origem quando grande parte do
patriménio arquitectonico e monumental da humanidade se encontrava destruido, numa
época de pilhagens desenfreada de obras de arte entre os diversos paises, a qual desembocou
no grande desenvolvimento do mercado negro da arte; ¢ pois num contexto de protec¢ao do
patrimoénio alheio, mais precisamente na conservagao, continuagiao € comunicacao a sociedade
do patrimoénio mundial, que ocorre a criagdo do ICOM sobre a protecgdo da UNESCO.

Segundo os Estatutos do ICOM, adoptados na 16* Assembleia-geral do ICOM (Haia,
Holanda, 5 de Setembro de 1989) e alterados pela 18* Assembleia-geral do ICOM (Stavanger,
Noruega, 7 de Julho de 1995) e pela 20* Assembleia-geral do ICOM (Barcelona, Espanha, 6 de

Julho de 2001) o museu ¢ definido como:

“l. Um museu ¢ uma institui¢do permanente, sem fins lucrativos, ao servigo da sociedade e
do seu desenvolvimento, aberto ao publico, e que adquire, conserva, estuda, comunica e expoe
testemunhos materiais do homem e do seu meio ambiente, tendo em vista o estudo, a educagao

e a fruigdo.
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(a) A definicdo de museu supracitada deve ser aplicada sem quaisquer limitagdes
resultantes da natureza da entidade responsavel, do estatuto territorial, do sistema de
funcionamento ou da orientacdo das colecgdes da instituigdo em cauda.

(b) Para além das instituicdes designadas “museus”, sdo abrangidos por esta
defini¢ao:

(1) os sitios e monumentos naturais, arqueoldgicos e etnograficos e os sitios e
monumentos histdricos com caracteristicas de museu pelas suas actividades de
aquisicdo, conservagao e comunicagdo dos testemunhos materiais dos povos e do
seu meio ambiente;

(i1) as instituicdes que conservam colec¢des e expdem espécimens vivos de
vegetais e animais, tais como jardins botanicos e zooldgicos, aquarios e viveiros;

(111) os centros cientificos e planetarios;

(iv) as galerias de arte sem fins lucrativos; os institutos de conservagao e galerias
de exposi¢ao dependentes de bibliotecas e arquivos;

(v) as reservas naturais;

(vi) as organizacdes internacionais, nacionais, regionais e locais de museus,
as administragdes publicas que tutelam museus de acordo com a defini¢ao
supracitada;

(vil) as instituicdes ou organizagdes sem fins lucrativos que desenvolvem
actividades de conservagao, investigacao, educagao, formacao, documentacido e
outras relacionadas com museus e museologia;

(viii) os centos culturais e outras institui¢des cuja finalidade seja promover a
preservacao, continuidade e gestao dos recursos patrimoniais materiais e imateriais
(patrimoénio vivo e actividade criativa digital);

(ix) quaisquer outras instituigdes que o Conselho Executivo, ouvido o Conselho
consultivo, considere como tendo algumas ou todas as caracteristicas de um museu,
ou que proporcione aos museus € aos profissionais de museus os meios para a

investigac@o na area da Museologia, da educacgdo ou da formagao.”

Contudo, a defini¢do de museu ndo € estatica, tendo esta sofrido vérias alteracdes ao longo

dos anos. No seu artigo “Pensar Contemporaneamente a Museologia” Judite Santos Primo

? Retirado do site oficial do ICOM: www.icom-portugal.org
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(1999) elenca cinco documentos elaborados no seio do ICOM entre 1958 e 1992, a partir dos
quais, afirma a autora, se denota a evolugdo do conceito de museu e da pratica museologica
no século XX, sendo eles: 1) Semindrio Regional da UNESCO sobre a Fungdo Educativa dos
Museus, ocorrido em 1958 no Rio de Janeiro; 2) Mesa Redonda de Santiago do Chile em 1972;
3) I Atelier Internacional da Nova Museologia na cidade do Quebec, no Canada, em 1984; 4)
Reunido de Oaxtepec no México em 1984 e 5) Reunido de Caracas, na Venezuela em 1992.

No Semindrio Regional da UNESCO sobre a Funcdo Educativa dos Museus, realizado
em 1958, encontramos um documento que enaltecia, paralelamente a conservagao fisica,
investigagdo cientifica e deleite, a fun¢do educativa, reconhecendo este 0 museu como uma
extensdo da escola, de onde se pode encarar a instituicdo museoldgica como um 6rgao que exerce
uma educacao formal. Neste seminario € ainda de ressaltar o estabelecimento de um objecto de
estudo para a museologia: o objecto museologico, o qual € neste documento entendido como
um objecto artistico, historico e tridimensional.

Passados catorze anos, com a realizagao da Mesa Redonda de Santiago do Chile, em 1972,
produz-se o documento que viria a ser considerado o texto fundador da nova museologia, no
qual o museu ¢ defendido enquanto uma instituicdo que deve estar ao servigo da sociedade.
Através da apresentacdo do novo conceito de museu integral, onde a instituicdo museoldgica
tem o papel de trabalhar para e com a comunidade, com vista na implementag¢do de uma visao
do patrimonio global para a instrumentalizagdo da mudanga e do desenvolvimento social, a
fungdo do museu excede a recolha e conservagdo de objectos bem como o papel de educador
formal, transpondo-o para um papel de educador informal direccionado para a comunidade.
Voltada para a discussao do papel do museu na sociedade, esta mesa redonda argumenta que a
institui¢ao museologica deve assumir uma funcao social: a ac¢do social para o desenvolvimento
da comunidade local onde o museu estiver inserido, o qual se devera tornar, contrariamente ao
verificado até entdo, num centro de pesquisa aberto e onde as colec¢des deverao estar acessiveis
a todos os visitantes e investigadores indiscriminadamente.

Doze anos depois, em 1984, realiza-se o I Atelier Internacional da Nova Museologia
no Quebec, Canad4, onde se questionam as funcdes tradicionais do museu: conservacao,
educagao formal e deleite e se reconhecem praticas museologicas mais activas, socializadoras e
dialégicas. Este atelier evoluiu a partir do novo movimento museologico entdo emergente, isto
¢, do movimento da nova museologia, o qual viria a ser formalizado no ano seguinte, em 1985,

em Lisboa durante o II Encontro Internacional da Nova Museologia/Museus Locais, sobre a
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denominacdo de Movimento Internacional para a Nova Museologia (MINOM), organizagao que
dois anos depois foi reconhecida como institui¢do afiliada ao Conselho Internacional de Museus
(ICOM). O que se considerava essencial com a introducao da nova museologia no panorama
museologico geral era aprofundar as questdes da interdisciplinaridade, tentando contrariar o
saber isolado, absoluto e redutor da museologia tradicional, onde o museu tinha um discurso
unico, singular e impositivo, 0 museu inscrito na nova museologia deveria deixar espaco para
uma maior reflexdo critica por parte do visitante; por essa razdo, a grande potencialidade da
instituigao museoldgica com o surgimento da nova museologia reflecte-se, em detrimento da
preservacao de artefactos materiais de civilizagdes passadas, no facto do museu se assumir
como um 6rgdo de acc¢do educativa comunitaria, isto ¢, como um agente de desenvolvimento
que ajuda a interpretagdo, o questionamento e a reflexao por parte do visitante. Neste I Encontro
Internacional defende-se uma museologia de caracter social em oposicao a uma museologia de
coleccdo, reconhece-se a existéncia efectiva do movimento da nova museologia e cria-se uma
dicotomia entre esta e a museologia tradicional. Interessada em manifestar-se na sociedade
de forma geral, a museologia deve agora preocupar-se com questdes sociais, culturais e
economicas, tal como com a democratizacao da educacgao, estabelecendo uma relagao horizontal
entre educador e educando, onde se acredita que a proximidade relacional entre ambos incita o
didlogo e a reflexao, realizando-se assim uma acc¢ao de educagdo em comunhao entre o primeiro
e o segundo, o qual passa agora a ser encarado ndo como visitante mas como utilizador.

Ainda no mesmo ano de 1984 realiza-se no México a Reuniao de Oaxtepec, na qual se reitera
um antagonismo entre a museologia tradicional e a nova museologia, passando a falar-se de
duas museologias distintas. Os museus nesta época emergentes, maioritariamente pertencentes
anova museologia, consideram indissoluvel a relacao entre territério, patriménio e comunidade
e postulam ser estritamente necessario para haver comunicagdo entre 0 museu € o visitante
a estimulacdo do didlogo, a participacdo comunitdria e o evitar do mondlogo tecnicista do
especialista. Nesta reunido assiste-se a uma ampliacao da ideia do patrimonio cultural bem
como uma ampliacdo do conceito de objecto museologico, na medida em que por detras das
ideologias da nova museologia encontramos a valorizagdo de habitos, crengas e valores das
comunidades locais; Mais, defende-se que a museologia ndo se pode manter isolada, nao se
pode dissociar das descobertas e dos avancgos cientificos, dos problemas sociais, econémicos €

politicos, enfim, da sociedade.
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A partir dos anos 90, mais precisamente de 1992 na Reunido de Caracas, na Venezuela,
comega a defender-se a fungdo da museologia enquanto, fundamentalmente, um processo de
comunica¢do que explica e orienta as actividades especificas do museu, quer isto dizer que
os museus ja ndo sdo encarados somente enquanto fontes de informag@o ou instrumentos de
educagdo, mas também e agora principalmente, enquanto espacos € meios de comunicagao
que servem para o estabelecimento da interac¢do significativa entre a comunidade. Sem nunca
esquecer que as propostas museologicas devem reflectir os interesses da comunidade, o museu
dos anos 90 nao se direcciona contudo para a comunidade num sentido estrito tal como na
década anterior, mas para o visitante geral enquanto utilizador, centrando-se este no objectivo
de lhe proporcionar novas sensagdes. A grande mudanga e novidade ocorrida na declaragao
de Caracas ¢ a evolucao do conceito de museu integral, apresentado na Mesa Redonda de
Santiago do Chile em 1972, para o conceito de museu integrado, isto €, ao invés da pretensao
da totalidade como se verificava no primeiro, propde-se através do segundo a viabiliza¢do da
integragdo entre a comunidade ¢ o museu. Porque ja ndo cabe ao museu o papel de mestre e
porque a institui¢do museoldgica ja ndo se encontra repleta de certezas, razdes que potenciava
o seu monodlogo, aquilo que se procura obter da instituicdo museoldgica nos anos 90 ¢ uma
institui¢dao que encontre espago para o didlogo aberto e, principalmente, a transformagao da sua
missdo: cumprir uma fungdo pedagdgica democratica através do seu meio mais eficaz, como
seja, a comunicagao.

Fazendo uma andlise pormenorizada destes cinco documentos podemos perceber as
diferentes fungdes que o museu protagonizou nos ultimos cinquenta anos e, consequentemente,
compreender também o nascimento do objecto museologico e as suas alteracdes ao longo destes
anos, isto porque ambos sao indissocidveis: o objecto museologico depende grandemente das
ideologias vigentes do que € ou deve ser a instituigdo museoldgica. Segundo Konstantios (2005)
os museus, tal como todas as organizagdes, nao sdo independentes da sociedade onde vigoram:
eles integram o contexto social, politico e ideologico do meio onde estdo inseridos e, por essa
razao, os museus sao influenciados por varios factores de ordem social presentes na envolvente
social onde se encontram, nomeadamente, as ideologias, as altera¢des no sistema econémico, no
mercado ou na politica; ou seja, a museologia aparece integrada na mudanga geral da sociedade,
razao pela qual faz sentido afirmar que a instituicdo museoldgica ¢ uma organizacao social

vulneravel ao contexto social onde esta inserida, o que coloca, como tivemos a oportunidade
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de perceber, a pratica museologica e, consequentemente, o objecto museoldgico em posigdes

constantemente mutaveis.

2.2 Velha Museologia Versus Nova Museologia

Judite Santos Primo (1999) tece uma critica a dicotomia criada em 1984 entre a velha
museologia ¢ a nova museologia; a autora defende que num primeiro momento poderia
considerar-se que a nova museologia se contrapunha a uma velha e arcaica museologia, porém,
na verdade aquilo que sucedeu com a museologia foi um despertar, através da percepcao das
transformagoes ocorridas na sociedade, da vontade de actualizar e agir consensualmente com
a contemporaneidade e ndo o surgimento de uma outra museologia. Neste sentido, segundo
a autora, nao ¢ plausivel referirmo-nos a existéncia de duas museologias, pois o que na
realidade ocorreu foram duas formas diferentes de se actuar na museologia: uma baseada
em questdes administrativas, documentais e de preserva¢do do objecto e a outra preocupada
com as necessidades e anseios sociais. Posto isto ndo seria razoavel, segundo Judite Santos
Primo, referirmo-nos a morte do museu tradicional e ao nascimento de um novo museu, seria
fundamental, isso sim, compreender que ambos protagonizam diferentes modos de fazer e
conceptualizar a museologia: o museu tradicional ndo morreu nem deixou de existir, ele pura e
simplesmente se transformou, dando origem a um outro tipo de museu. Esta ideia de que ndo
existe uma museologia mas um niimero possivel de museologias, incluindo a nova museologia
e, consequentemente, uma presumivel velha museologia era ja partilhada pelo autor Peter
Vergo em 1989 quando editou a sua obra The New Museology; o facto do autor argumentar que
especialmente durante os tltimos vinte anos se tem vindo a evidenciar um modelo predominante
na sociedade contemporanea: o museu antigo, fechado ao publico e entendido como um mero
protector de colecgdes foi substituido pela nogdo mais recente de uma instituicdo detentora de
um papel cientifico, educacional e cultural, que se foca na partilha do conhecimento e se baseia
no pressuposto da democratizagdo do acesso ao ensino, s6 vem reiterar a sua ideia de que o
conceito de museu e o seu papel na sociedade enfrentaram uma variedade de significados ao
longo dos tempos, sendo estes vulneraveis as alteracdes do contexto social envolvente.

A grande alteragao no contexto museoldgico do museu tradicional antigo para o museu da

nova museologia viria a ser protagonizada por Georges Henri Riviere e Hugues de Varine, tendo
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o primeiro revolucionado o mundo da museologia em 1960 ao conceber o modelo do ecomuseu,
onde defendia que a populacdo deveria tornar-se parte integrante da instituicdo museologica
bem como da sua organizagdo; o ecomuseu surge como um conceito completamente inovador
que ndo pretende desempenhar apenas a missao de conservar a cultura mas sim dar a populacao
meios e ferramentas para que esta possa interpretar a cultura, isto €, fornecer-lhe instrumentos de
accao que lhe permita conhecer-se melhor através do refor¢o da relacdo homem (meio cultural)
natureza (meio natural). Porque se trata de uma instituicdo que se acredita dever estar ao servi¢o
da comunidade, o ecomuseu encara o publico nao como visitante mas sim como um consumidor
que utiliza aquele espaco, até¢ porque o publico ¢ convidado a intervir no museu tanto para
fornecimento de conhecimento e sabedoria como para participagdo nas diversas ac¢des de foro
organizacional: desde as actividades museoldgicas a desenvolver até a actividades de gestao,
razdo pela qual podemos afirmar que a comunidade ¢, num ecomuseu, a propria actora e autora
do mesmo.

O modelo do ecomuseu € o icone da vertente francesa da nova museologia; outros autores
inscritos na nova museologia francesa, tais como André Desvallées (1992), identificam nesta
corrente uma nova preocupacao relativamente ao contexto museoldgico vigente: o publico e
o modo como o museu a ele se devera dirigir. Desvallées, reportando-se a0 museu inscrito
na nova museologia francesa escreve: “ce musée présente tout en fonction de |’homme: son
environnement, ses croyances, ses activités, de la plus élémentaire a la plus complexe. Le point
focal du musée n’est pas plus [ "artefact mais ['homme dans sa plenitude » (Desvallées 1992:26),
ou seja, desta afirmacdo podemos depreender que com o surgimento da corrente tedrica da
nova museologia francesa estd em causa uma nova relagdo publico-museu, sendo esta ndo uma
questdo quantitativa do numero de publico que devera afluir aos museus mas uma questao
qualitativa a verificar-se na interac¢ao entre o individuo e o objecto e, em ultima analise, do
individuo com o museu. Nesta perspectiva da nova museologia francesa em que existe uma
interacc¢ao profunda entre o homem e o mundo, o museu deixa de ser considerado um fim, onde
pura e simplesmente se vislumbram os objectos, para passar a ser um meio através do qual a
visita a um museu se torna uma aventura museoldgica onde o consumidor € um ser vivo criador
da exposicao e da propria experiéncia vivida. Sera ainda importante referir que com esta nogao
de ecomuseu assistimos, paralelamente a alteracdo do conceito de museu, a um alargamento
da nocao de objecto de museu, pois a nova museologia francesa pressupde que tudo o que se

encontra no territorio € susceptivel de ser musealizado elevando-se deste modo a totalidade
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a patriménio: desde os bens materiais aos imateriais, até aos bens culturais e naturais, onde
inclusivamente os objectos materiais quotidianos ndo sdo encarados como meros elementos
sem valor algum mas significam e simbolizam os acontecimentos e praticas tradicionais de
uma determinada comunidade; quer isto dizer que com o ecomuseu tanto a concep¢do de
museu como a concepgao de objecto de museu sofrem alteragdes, pois se a primeira remete
para a implementacao de uma fung¢ao social na instituicdo museologica, a segunda alarga o seu
conceito até quase ao infinito, pelo que se pode dizer que se opera desta forma uma verdadeira
revolugdo no contexto museoldgico até entdo vigente.

Porém, a corrente da nova museologia viria a ter ainda uma outra vertente: a nova museologia
inglesa. Quando Peter Vergo langou, em 1989, a expressdo: new museology, a qual viria a dar
0 nome a sua obra sobre a nova museologia, Vergo remetia apenas para o sentido das novas
tendéncias da museologia; ¢ pois neste sentido que nasce a nova museologia inglesa, a qual
se reportava a uma definicdo que acarreta mais do que inovagdes tedricas ou praticas: uma
tomada geral de novas atitudes — novas fungdes para o museu, novas fungdes para o museologo,
nova museografia, novos objectos, novos objectivos bem como novos valores assumidos pela
instituicao museologica. Segundo a corrente da velha museologia, vigente na sociedade ocidental
até 1980, o museu era encarado como um templo, onde se preservavam tesouros oriundos do
passado e se admiravaabelezaiinica e singular dos objectos culturais, sublinhando-se nestalogica
de deleite a centralidade dos objectos. Relacionada com as concepgdes tradicionais de cultura e
com percepgoes lineares da historia, a velha museologia esta conotada com um caracter passivo
do museu, o qual ndo encoraja os seus visitantes a agir e a participar no mesmo aquando da sua
visita, remetendo esta defini¢do para o museu enquanto uma institui¢ao estatica e conservadora,
restrita a questdes relacionadas com a curadoria € ndo aberta a novas ideias e alteragoes.
Todavia, esta situacdo vivida pela museologia em geral e pelos museus, espagos expositivos
e galerias em particular, viria a alterar-se em 1980 com o surgimento de uma corrente tedrica
que visava contradizer a realidade da velha museologia vivida até entdo; a nova museologia, tal
como o nome indica, surge em contraposi¢cao a velha museologia e expressa, tal como nos diz
Peter Vergo: “a state of widespread dissatisfaction with the traditional characterization of the
museum and as a need to pursue new museologies based upon a radical re-examination of the
role of museums within society” (Vergo 1989:3); isto &, contrariamente a ideia da procura pelas
origens e tradi¢des do passado, a nova museologia inglesa surge com a necessidade de um novo

espirito critico, do qual ¢ esperado que encoraje o debate e abandone o consenso estabelecido
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em torno da actividade museoldgica vigente até entdo. Os museus devem, segundo esta corrente,
ndo s ensinar 0 que aconteceu mas como aconteceu € porque aconteceu, sobressaltando um
papel educativo combinado com varias expressoes de entretenimento. O que estd errado com a
velha museologia, segundo Vergo, ¢ o facto de esta se debrucar demasiado sobre os métodos do
museu (tais como as actividades de conservagao e as técnicas de restauro) € muito pouco acerca
do proposito do museu.

Posto a abrangéncia da defini¢do da nova museologia dada por Vergo, percebemos que o
museu do século XXI ja ndo existe e ndo pode existir mais simplesmente como um receptaculo
do patrimonio ou como mero deposito de objectos expostos em vitrinas para visitas saudosistas,
a este ¢ imperativo que seja um local de interesse publico e onde a alteracdo do papel do
museu, mais precisamente a inovagao na relagcdo entre o museu e o seu publico personifique esta
mudanca. Atenta a esta linha de pensamento encontramos Anna Lisa Tota (2000); a docente
e investigadora no Departamento de Comunicagdo e Artes da Universidade de Roma III
argumenta que os museus contemporaneos inscritos na era da nova museologia se caracterizam
por ser institui¢cdes que aprenderam a dialogar com os seus visitantes, nomeadamente, atraveés
da utilizagdo das tecnologias interactivas; segundo a Optica da mesma autora, nos museus
tradicionais os visitantes ndo sdo encorajados a tocar nos objectos pelo que a posi¢ao que o
visitante ocupa, a do o/ho observador, exclui-o da ordem da exposi¢ao e real¢a a separacao entre
amostra e o visitante, o que desencadeia, defende a mesma autora, um mecanismo perverso que
constréi a equivaléncia olho-mente, o qual tem como resultado final o distanciamento emotivo
e cognitivo do visitante. Assim, podemos dizer que o surgimento da nova museologia foi uma
revolucdo consideravel e auspiciosa no campo dos museus, sendo esta alteragdo personificada
na experiéncia cognitiva e emotiva que as novas formas interactivas favorecem, estas adequam-
se e caracterizam o perfil do visitante contemporaneo, habituado a fruir de diversos media
interactivos e a navegar entre 0S humerosos museus on-line.

Anovamuseologia foi um dos movimentos mais significativos da museologia contemporanea
pelo seu caracter contestador, criativo e transformador na medida em que tornou possivel
a execucdo de processos museais mais ajustados as necessidades dos cidaddos através da
possibilidade da participagdo do publico nos museus, medida que denota uma preocupacao
especial com o desenvolvimento social da comunidade. Segundo Anna Lisa Tota, para quem
o museu tradicional ¢ em si um instrumento autoritario de conservagdo e transmissdao de

poder, de cultura e da arte hegemoénica dominante, com o surgimento da corrente da nova
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museologia na sociedade comecou a delinear-se um novo paradigma da forma museoldgica que
se transformou e continua a transformar: passando de texto fechado a um texto aberto, o museu
¢ entdo considerado um meio e ndo um fim, na medida em que este se afirma para além da
simples apresentacdo do objecto (em que este seria o seu fim) mas como um processo através do
qual se produz conhecimento mediante a apresentacao de objectos (um meio para se produzir
conhecimento, capacidade de reflexdo e espirito critico).

Peter Van Mensch (in Bruno, 1996) delimita as quatro tendéncias do pensamento museoldgico
internacional: o estudo da finalidade e da organizagdao dos museus; o estudo da implementagao
e da integracdo das actividades museologicas com vista a apresentacdo e utilizacdo da heranga
cultural e natural; o estudo dos objectos museologicos (cultura material), bem como o estudo
da relagdo entre o0 homem e a realidade. Pelo o que podemos depreender destas quatro novas
tendéncias do pensamento museoldgico, o museu é agora entendido como um local especifico
onde podem ser estudadas as relagdes entre 0 homem e a realidade na sua totalidade, na medida
em que este se assume como um meio de comunicagdo entre o individuo e a humanidade, a
qual se estabelece através do intermédio do objecto. Porque assim €, cabe ainda reiterar que
a instituicdo museal ja ndo serve exclusivamente para recolher e expor objectos mas também
e principalmente para compreender o homem, esta ¢ pois uma inovagdo epistemologica da
museologia, a qual se repercute na alteragdo do seu objecto de estudo: este ja ndo ¢ o objecto
fisico e material, mas a compreensdo humana. O museu passa a ser encarado entdo como um
lugar especifico onde podem ser estudadas as relacdes entre o homem e a realidade e onde a
museologia surge como a ciéncia que estuda essas relagdes.

Neste sentido podemos dizer que debrugando-nos sobre o museu na era da nova museologia
e, contrariamente ao que se tinha verificado até entdo, o elemento central da museologia ¢
agora o homem em detrimento do objecto. Esta alteragdo do foco principal do museu traz uma
revolucao total no proprio objecto de estudo do museu: nesta instituigdo podemos agora estudar
o homem enquanto ser social que vive em sociedade e na sociedade e, mais concretamente no
que toca a realidade social contemporanea, onde imperam as novas tecnologias. Assim sendo,
e porque o museu ¢ uma institui¢do que se encontra no seio da sociedade, podemos dizer que
o museu ¢, de certa forma, um espelho que reflecte a sociedade onde esta inserido: se no meio
envolvente da sociedade actual se vive num mundo tecnologico e se a instituicdo museal se
enquadra neste meio, entdo ¢ provavel que a incidéncia das novas tecnologias se repercuta na

realidade museologica contemporanea.
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2.3 A Museologia do Objecto, a Museologia de Ideia e a Museologia do Focus

Para Jean Davallon (Davallon in Hernandez 1998) existem trés maneiras de conceber a
museologia: a museologia do objecto, a museologia da ideia e a museologia do focus ou do
ponto de vista. Segundo a perspectiva do autor a museologia do objecto faz referéncia aos
museus cujo funcionamento e apresentagdo se baseiam no objecto de colec¢do e neste sentido,
poderiamos inclui-la como sendo caracteristica da museologia desde o Seminario Regional
de UNESCO em 1958, onde se estabeleceu o objecto fisico tridimensional como o objecto
museologico, isto ¢, o objecto de estudo da museologia e sobre o qual deveriam recair todas as
atencoes e preocupagoes antes de qualquer outra actividade. Relativamente a museologia da ideia
esta apoia-se em saberes e objectivos, isto ¢, ndo prescindindo dos objectos mas considerando-
0s apenas como elementos que se encontram ao servico da ideia ou da mensagem que se deseja
transmitir; a diferenca da museologia do objecto para a museologia da ideia € que se produz
uma nova forma de comunicac¢do onde se tenta ndo sé facilitar o encontro do visitante com o
objecto mas também se pretende, sobretudo, elaborar um instrumento de comunicacdo que
ajude o visitante a recolher informagao e a interpretar o objecto. Desta forma, segundo o autor,
a museologia encontra uma estreita relagdo com a educagdo informal eminentemente ludica
onde qualquer exposi¢do deixa de ser concebida como uma mera colec¢cdo de objectos para
passar a ser considerada como uma espécie de montagem teatral com a sua propria cenografia e
guido, onde os objectos se convertem nos personagens, € onde nem estes nem as colec¢des sao
importantes mas sim as ideias base em que a exposi¢do se fundamenta. Esta museologia da ideia
definida por Davallon encaixa-se na ideia de museu integral apresentada na Mesa Redonda de
Santiago do Chile em 1972, sendo a museologia do focus ou do ponto de vista passivel de ser
incluida a partir do I Atelier Internacional da Nova Museologia.

A museologia do focus ¢ definida pelo autor como a museologia dos nossos dias, na qual as
exposigoes se integram dentro do movimento denominado nova museologia, onde a relagdo do
visitante com a exposi¢do tem uma forma mais livre do que nas exposic¢oes tradicionais. Segundo
Davallon o tipo de museografia patente na museologia do focus caracteriza-se por integrar o
visitante dentro da exposic¢ao, proporcionando deste modo uma estreita relagdo entre o visitante
e a exposicao onde o primeiro desempenha o papel de actor principal e, consequentemente,
nao ¢ o objecto nem o saber que constituem a criacao da relacao entre ambos, mas € o visitante

ele proprio que se implica neste processo. Ao ser considerado parte integrante da cenografia o
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visitante encontra-se num espago expositivo que ¢ antes de mais um lugar simbolico carregado
de significagdo cuja finalidade ¢ induzir o visitante a explora-lo e viver a sua propria experiéncia
dentro do ambiente expositivo. Este ambiente expositivo hipermediado, isto ¢, onde em redor
do visitante se configuram registos tecnologicos, tais como: reconstrucdes, técnicas de video,
filmes, infra-vermelhos e animagdes teatrais, caracteriza a museologia do focus, a qual conta
ainda com um conjunto de técnicas que constituem os suportes ou a mediacdo das mensagens
através da articulacdo de uma série de elementos - espacos, iluminagao, itinerarios, sons, cores €
técnicas de comunicagao. Tal como teremos oportunidade de avaliar mais adiante, os estudos de
caso analisados no presente trabalho parecem inserir-se no ultimo tipo de museologia descrito
por Davallon, ou seja, na museologia do focus, isto porque os cinco casos estudados se reportam
indiferenciavelmente a exemplos de museus, exposicdes e projectos que apresentam projeccoes
virtuais com suporte tecnoldgico no espago expositivos.

A exposi¢ao implicita na museologia do focus tem subjacente o envolvimento pessoal do
visitante pois tal como afirma Francisca Hernandez: “Las nuevas tecnologias punta estan
favoreciendo la desaparicion del espectador passiva que iba al museo para recebir una serie
de informaciones en las que nada tenia que hacer, salvo recebirlas pacientemente, para dar
paso a un nuevo espectador mas dinamico e interactivo, capaz de sumergirse directamente en
la exposicion™ (1998, p. 288), o que se traduz numa relacdo de interac¢do por parte do publico
com os objectos ndo meramente conceptual mas amplamente sensitiva. Jean Pierre Laurent (in
Hernandez, 1998) argumenta relativamente a museologia do focus que esta ¢ composta por
uma museografia sensorial mais do que sensivel, onde a visdo, a audi¢do, o tacto, o olfacto e
0 gosto poderdo tomar parte activa na vivéncia que se desenrolara no museu. Paralelamente
ao sentido da visdo, o unico enaltecido no museu tradicional, Laurent acredita que a audi¢do
joga um papel importante nesta nova museografia, na medida que se proporciona 0 som como
uma nova fonte documental que ¢ complementar a escrita, para além disso, defende ao autor, a
audi¢ao de palavras, musica, ruidos e testemunhos orais, trazem através da voz, calor humano
as representagdes expostas; Laurent dd-nos um exemplo significativo de um museu que recorre
ao sentido da audi¢do, o museu de Delfinado, o qual se trata de uma casa de memoria constituida
ndo por objectos mas pura e simplesmente por documentos sonoros que se ouvem enquanto o
visitante passeia num ambiente fotografico. Relativamente ao sentido do tacto Laurent argumenta
que embora o publico esteja acostumado a ler frequentemente o aviso que o autor adjectiva de

um insistente: “proibido tocar”, a nova museologia convida-nos a fazer uso das nossas maos

24



1° Capitulo - Os Conceitos de Museu, Objecto e a Dialéctica Inerente

e inclusive, do movimento de todo o corpo para experimentar diversas sensagdes ao longo da
exposi¢ao, despertando assim os varios sentidos. Ja a capacidade olfactiva pode desenvolver-se
num museu trazendo um certo grau de cumplicidade entre aquilo que se esta a ver e aquilo que
se respira, pelo que a criacdo de um ambiente olfactivo através da difusdo de diversos odores,
ainda segundo Laurent, favorecem uma museografia da sugestao, da analogia e da cumplicidade
entre museu e visitante, ajudando assim na constru¢ao de uma relagdo mais intima entre ambos.
O gosto tem também uma funcdo propria dentro do museu; o autor descreve que no Centre
George Pompidou durante uma exposi¢ao sobre Viena se inaugurou propositadamente e no
contexto da exposi¢do temporaria realizada, um café onde se ofereciam produtos tipicos da
pastelaria Vienense, transportando-se assim o visitante para os aromas, os sabores € o paladar
da docaria daquela cidade.

Todas estas caracteristicas enunciadas por Laurent enfatizam a capacidade de comunicagao
que amuseografia sensorial apresenta uma vez que esta facilita o desenvolvimento da imaginacao
com o objectivo de fazer do espago expositivo um lugar de encontro e de realizagao dos proprios
sonhos e fantasias, onde o individuo se encara tdo protagonista como espectador, na medida
em que o visitante se sente atraido e seduzido ndo so pelo prazer estético, mas também pela
possibilidade que se lhe oferece de se expressar dentro do espaco expositivo a0 mesmo tempo
que contempla a realidade de uma forma completamente diferente e inovadora. Porque assim
¢, podemos considerar que o museu identificado como fazendo parte da museologia do focus
¢ mais do que um mero acontecimento social, ele ¢ a recriacdo de um espago fisico e de um
ambiente humano onde a dimensao dialdgico-relacional ocupa um posto primordial e onde as
obras a serem expostas adquirem uma tal dimensao por mediarem a comunicagdo com o visitante
ou espectador; daqui surge uma relacao totalmente livre do visitante com o objecto fazendo-
se desaparecer todos os limites do museu até entdo impostos. A quebra desta barreira durante
tantos anos imposta pela museologia tradicional viria a ser conseguida, pelo defende Francisca
Hernandez, através dos meios tecnologicos: “El visitante entra en la exposicion y participa en
la creacion (...) praticamente se ve inmerso en la exposicion gracias a los ambientes artificiales
creados mediante la tecnologia mas avanzada como la informatica, la robotica, la fibra optica
o el laser” (1998, p. 288), ou seja, na museologia do focus: “La exposicion hace de la visita
una «representacion ficticia»” (Hernandez 1998, p. 260); a autora explicita assim que se recorre
ao uso das novas tecnologias para a criagdo de ambientes ficticios capazes de convidar os

visitantes a experimentar novas e surpreendentes aventuras onde estes se encontram entre a
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ilusdo e a realidade. Nesta medida cria-se um espaco cenografico em que o real e o artificial se
misturam de tal modo que se fundem nao sendo possivel, sob o ponto de vista da autora, aceitar
um sem o outro.

Assim sendo uma primeira conclusdo pode ser retirada acerca da nova museologia e da
museologia do focus, ambas nos levam a transformar, dentro do ambito museoldgico, a
maneira tradicional de encararmos os objectos dentro do museu até porque, tal como afirma
Davallon, o modo de acesso ao mundo utopico da exposi¢do inverte-se: na museologia do
focus ja ndo se trata de entrar num mundo através do reencontro com os objectos materiais,
mas sera a imaterializagdo desse mesmo mundo que serve para levar a cabo o reencontro com

0s objectos.

2.4 O Mundo Museologico e a Alteracao do Conceito de Patrimonio:
suas Repercussoes

A 16 de Novembro de 1972 a Conferéncia Geral da UNESCO — Organizagdo das Nagoes
Unidas paraa Educagdo, Ciéncia e Culturaadoptoua Convengdo para a Protecgdo do Patrimonio

Mundial, Cultural e Natural. Este estipulava como patriménio cultural: menumentos — obras

arquitectonicas, de escultura ou pintura monumentais, elementos de estrutura de caracter
arqueologico, inscrigdes, grutas e grupos de elementos com valor universal excepcional do
ponto de vista da histéria, da arte ou da ciéncia; conjuntos — grupos de construgdes isoladas
ou reunidas que, em virtude da sua arquitectura, unidade ou integra¢ao na paisagem com valor
universal excepcional do ponto de vista da historia, da arte ou da ciéncia; locais de interesse —
obras do homem ou obras conjugadas do homem e da natureza e as zonas, incluindo os locais de
interesse arqueologico, com valor universal excepcional do ponto de vista da histéria, da arte ou

da ciéncia; e como patrimoénio natural: monumentos naturais construidos por formagdes fisicas

ou bioldgicas ou por grupos de tais formagdes com valor universal excepcional do ponto de vista
estético ou cientifico; formacdes geoldgicas ou fisiologicas e zonas estritamente limitadas que
constituem o habitat de espécies animais e vegetais ameacgadas, com valor excepcional do ponto
de vista da ciéncia ou da conservacao e os locais de interesse naturais estritamente delimitados,

com valor universal excepcional do ponto de vista da ciéncia, conservacao ou beleza natural.
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Todavia, alguns Estados-membros retorquiram que esta convengao apenas se debrugava sobre
o0 patriménio material e manifestaram interesse em ver criado um instrumento de protec¢ao que
abrangesse também o patriménio imaterial, pelo que a UNESCO viria a adoptar, em 1989, a
Recomendacdo para a Salvaguarda da Cultura Tradicional e do Folclore; em 1999, o Conselho
Executivo da Organizagdo criou a Proclamagdo das Obras-Primas do Patrimonio Oral e
Imaterial da Humanidade, para distinguir os exemplos mais notaveis das formas de expressao
popular e tradicional, tais como: linguas, literatura oral, musica, danga, jogos, mitologia, rituais,
costumes, artesanato, bem como formas tradicionais de comunicagao ¢ informacao, tendo sido
proclamadas trés edigdes nomeadamente em 2001, 2003 e 2005. A 23 de Outubro de 2003 foi
aprovada a Convengdo para Salvaguarda do Patrimonio Cultural Imaterial, tendo sido posta
em pratica a 20 de Abril de 2006; esta debruga-se sobre praticas, representagdes, expressoes,
conhecimentos e aptiddes, assim como instrumentos, objectos, artefactos e espacos culturais que
estdo associados as comunidades/grupos/individuos que estes reconhecam como fazendo parte
integrante do seu patrimonio cultural, mais precisamente: tradi¢cdes e expressoes orais, incluindo
a lingua; artes do espectaculo, praticas sociais, rituais e eventos festivos; conhecimentos e
praticas relacionadas com a natureza; aptidoes ligadas ao artesanato tradicional.

Tal como podemos depreender, o actual conceito de patriménio cultural ultrapassou as
fronteiras da arquitectura monumental ou dos objectos da arte erudita e abragou os artefactos
de uso quotidiano, objectos rituais e de adorno bem como tradi¢des, lendas, can¢des e memoria
oral; a ampliagdo do conceito de patriménio conceitua-se na relagdo do homem com o meio
na sua totalidade material, imaterial, natural e cultural. E curioso notar que esta alteracdo nas
especificacdes do conceito de patriménio surgiu numa relativa consonancia com o momento
de viragem da velha museologia para a nova museologia, ora atentemos a datas especificas:
em 1960 tanto na Europa como nos Estados Unidos emergem movimentos de contestacao
relativos ao papel tradicional do museu, pelo que surgem novos museus que, contrariamente
ao que se verificava naquela época, nao se veiculavam a nenhum campo disciplinar especifico
fazendo assim surgir uma nova designa¢ao - o museu de sociedade, o qual pretende dar conta
dos problemas quotidianos da sociedade onde este estd inserido; nos anos 70 comecaram a
surgir varias iniciativas desta natureza e, em 1978, surgiram os ecomuseus, 0s quais viriam a
romper com o modelo tradicional de museu, contestando o modelo institucionalizado de cultura
apresentado até entdo, estes colocavam a tonica noutras expressoes culturais, mais precisamente,

nos particularismos locais e regionais; a década de 80 ¢ considerada como a época de viragem
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do museu antigo/velho/tradicional para o museu novo/recente/moderno e principalmente,
preocupado com a relagao entre o homem e a natureza; coincidentemente ou ndo em 1989 a
UNESCO emite uma Recomendag¢do para Salvaguarda da Cultura Tradicional e do Folclore
e, dez anos depois, em 1999, cria a Proclamagdo das Obras-Primas do Patrimonio Oral e
Imaterial da Humanidade.

Neste sentido podemos entender a necessidade de alteragdo e ajuste da nogao de patriménio
como tendo sido pressionada pela emergéncia dos ecomuseus e dos museus de sociedade,
na medida em que, os museus enquanto instituicdes museais com legitimidade e respectivo
valor associado reivindicavam que aquilo que exibiam era tdo valido e valioso como o que
os museus tradicionais apresentavam; esta alteragdo era requerida enquanto um direito legal
dos ecomuseus e dos museus de sociedade, os quais defendiam que ao patriménio imaterial
(lendas, mitos, cangdes) deveria ser atribuida a mesma importancia que ao patrimoénio material
(objectos). A alteragdo da nocao de patrimonio veio modificar a categorizagdo e valoragdo do
objecto museologico, pois a partir do momento em que UNESCO atribui um valor equitativo ao
patrimoénio material e ao patrimonio imaterial, equiparando-os em termos tedricos (ambos sao
considerados e denominados de patrimonio) tanto o objecto fisico e material como a tradi¢ao
cultural assumem a mesma conotagdo valorativa em termos patrimoniais, pelo que exibir uma
tradi¢do num museu passa a ser tao legitimo, importante e pertinente como exibir um qualquer
objecto.

Em certa medida, a razdo pela qual a UNESCO igualou os bens materiais aos bens culturais
imateriais enquanto patrimonio, deve-se ao facto de esta colocar no mesmo patamar o valor
universal excepcional da historia, da arte ou da ciéncia que se poderd encontrar na cultura
material e o valor universal excepcional da estética, da conservagao e da beleza natural que
se poderd encontrar na cultura imaterial; quer isto dizer que, independentemente do suporte
(fisico ou ndo), ambos possuem um contetdo intrinseco com valor universal excepcional. Com
esta distingdo na alteragdo do suporte dos bens culturais e com o surgimento, cada vez maior,
dos ecomuseus e dos museus de sociedade, deu-se igualmente um alargamento das acgodes
museologicas, na medida em que varias exposi¢des ja ndo sdo projectadas somente com base e
em torno dos objectos materiais a apresentar, mas sim em torno de um ambiente envolvente que
evidencia uma experiéncia, com modos de ser, de estar e de sentir. Muito embora o alargamento
do conceito de patriménio esteja amplamente relacionada com a valorizagdo do patrimonio

intangivel (cultura imaterial) e esta valorizagdo esteja intimamente conectada com a criagao
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dos novos conceitos de museus enquanto espacos da comunidade para a comunidade, podemos
também pensar neste alargamento do conceito de patriménio como tendo repercussdes no campo
do objecto material e do objecto imaterial num sentido mais alargado, isto é, no sentido virtual.
Ao estipular que também sao considerados patriménio bens imateriais, tais como as dangas
ou as musicas de uma determinada cultura, a UNESCO esta a alargar amplamente a panoplia
de possibilidades de patrimonio da humanidade e, paralelamente, a igualar o valor atribuido a
ambos, permitindo, deste modo e no que concerne a repercussdes no mundo museoldgico, a
valorizacao e a exposi¢ao de algo imaterial com a mesma importancia com que se expde um
outro qualquer objecto material. Neste sentido podemos questionar: tera sido esta valorizagao do
imaterial um factor facilitador para que os museus recebam mais abertamente as projeccdes em
trés dimensoes, as quais embora nao sejam o objecto fisico real o mostram através de imagens
digitais virtuais imateriais? Tera a altera¢do da defini¢do de patrimonio tido consequéncias no
que expor num espago museologico? Se sim, podera ser problematica a alteragdo do papel dos
objectos aquando da tentativa de se definir o que ¢ um museu? Mais, e indo até um pouco mais
além, serd possivel, em ultima analise, um museu sem objectos?

Relativamente as questdes acima enunciadas considero fundamental recorrer a autora Elaine
Guriane ao seu texto “What is the Object of this Exercise? A Meandering of Exploration of
the Many Meanings of Objects in Museums”, publicado em 1999. Segundo o que podemos
ler neste texto, os museus t€ém vindo a abandonar a importancia conferida ao objecto, a autora
especifica que se em 1960 os objectos eram considerados como a base central na qual a instituigao
museologica assentava e a qual se subordinavam todas as actividades restantes do museu, em
principios de 1970 os objectos embora ainda formem a fundagdo necessaria para se constituir
um museu, estes ja ndo sao o unico proposito suficiente para que o mesmo se constitua sendo
que, em 1978, o museu ja ndo ¢ sequer definido pela posse de uma colec¢do nem pelo seu papel
de coleccionador de objectos; um caso que exemplifica perfeitamente esta situacdo ¢ o facto
de a partir da segunda metade do século XX nos centros de ciéncia e nos museus para criangas
terem sido criadas novas experiéncias para o publico, utilizando-se para tal material construido
propositadamente para a exposi¢ao, omitindo-se desta forma a colecg¢do por completo. Nesta
logica onde se retira o protagonismo ao objecto de museu, Gurian levanta uma questao bastante
pertinente e que vem abalar fortemente o panorama museoldgico: pode a auséncia do objecto
ser o objecto? A autora exemplifica: o museu da didspora em Israel conta a histéria de 5000

anos de migragado judaica sem utilizar um tUnico artefacto auténtico. Utilizando documentagao
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pictural e escrita o museu fez quadros que reproduzem o meio psiquico que se vivia naquela
época de um modo ilustrativo e apresenta também filmes, fotos e gravacgdes, argumentando que
esta apresentacdo requer material que ndo artefactual; esta experiéncia, ainda que totalmente
fabricada, defende a autora, ¢ que se tornou no objecto, 0 mesmo ¢ dizer, o proporcionar de
uma experiéncia ao publico através de uma recriacao total de um ambiente envolvente e de
sensacdes coadunantes tornou-se o objecto expositivo da institui¢do museologica. Neste sentido
e indo até um pouco mais longe, pode dizer-se que também a performance, o comportamento
activo do visitante no museu, o qual influencia a experiéncia que este leva do mesmo, pode ser
considerado como fazendo parte do objecto de museu.

Tomemos ainda outro exemplo, neste caso o de uma projec¢do em 3D, nomeadamente a
Abadia de Cluny, em Cluny, Franga. Construida no século XI, esta igreja era a maior construgao
cristd do mundo até a construgao da Basilica de Sdo Pedro, em Roma, no século XVI; porém,
apos a revolugdo Francesa a cidade na qual a igreja se encontrava permitiu que esta fosse
destruida por a conotarem com o antigo regime. No local onde existia a abadia encontra-se
agora tal como diz Robb Walsh!®: “the legacy of its destruction” (in Gimblett, 1998, p. 169);
de facto o que se encontra neste local sdo apenas torres e bases de pilares interiores, tendo o
restante sido resumido a destrogos. Neste local existe agora, a alguns metros dos escombros, um
museu dedicado a abadia e dentro do museu, uma recriagdo animada em 3D que mostra como
foi a abadia de diferentes angulos; a grande vantagem desta projec¢do de um modelo em 3D por
computador ¢ que através da mesma o museu faz com que os visitantes imaginem e revivam
como foi, ha dois séculos atras, a abadia de Cluny.

Posto isto, no que concerne a questao anteriormente colocada acerca da alteragdo do papel dos
objectos de museu na defini¢do da instituicdo museologica pode agora ser melhor compreendida,
pois o facto de o museu da didspora apresentar videos, imagens, sons, fotografias e gravagdes,
e o museu da abadia de Cluny apresentar projeccdes, tudo isto ao invés de objectos, ou dito de
outra maneira, o facto de os seus objectos serem os videos, as imagens, os sons, as fotografias,
as gravagoes e as projeccdes, representam técnicas que retiram o papel central do objecto no
museu, bem como alteram a funcdo da coleccdo na institui¢do museoldgica. Gurian acrescenta
ainda que com este novo panorama museoldgico os objectos que os museus tinham a seu cargo

para protegerem e cuidarem se desvanece com a cada vez maior auséncia do objecto e que de

10 Robb Walsh é um escritor viajante.
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facto, podem existir museus sem objectos. De um modo ndo tdo fatalista como o que Gurian
tece, onde praticamente encontramos o fim do objecto, podemos encarar esta auséncia do
objecto no espaco museoldgico ndo como um estado mas como uma transmutagdo, de onde
se passa do objecto fisico para a experiéncia e performance desencadeada no local expositivo
(onde o objecto passa a ser a experiéncia) e, consequentemente, ndo da “morte” do objecto mas
de uma transmutagdo do mesmo, onde ja ndo impera a presenca real do objecto fisico mas a sua

evocacao.

3. O Conceito de Objecto

3.1 O Objecto Museologico

A proposito do contexto museoldgico e acerca do que ¢ um objecto de museu Elaine Gurian
afirma que até finais dos anos 60 a definicdo do museu sempre conteve referéncias ao objecto
enquanto um pivot, em torno do qual se desenvolviam todas as outras actividades por ele
desencadeadas. Embora se possa enunciar outras caracteristicas para definir o museu, possuir
objectos ¢, para Gurian, a sua definicdo por exceléncia!' sendo estes objectos definidos nos
museus como reais, unicos, auténticos, originais e genuinos. Relativamente a esta afirmacao
da autora ¢ curioso notar que o panorama onde os objectos ocupavam um papel primordial
se insere no contexto da velha museologia e que ao pensarmos na nova museologia e nas
caracteristicas até entdo enaltecidas da autenticidade, originalidade, unicidade e genuinidade
adquirem a mesma importancia, porém, reportando-se nao aos objectos expostos no museu mas
a experiéncia vivida proporcionada pela institui¢do museoldgica. No caso do Museu delle Pure
Forme € o proprio museu a utilizar estes adjectivos: trata-se de uma experiéncia real, onde a
visdo € original, o toque ¢ auténtico e a visita em geral ¢ unica e genuina. Posto isto, a diferenca
entre o que significa ser o objecto real num museu tradicional da velha museologia (como ¢
o caso dos museus de historia natural que exibem uma espécimen de, ou dos museus de arte

que expde o exemplar tnico) e o que significa ser real num museu inscrito na corrente da nova

" Gurian defende que os objectos formaram em tempos a base necessaria para se fundar um museu, contudo,
embora estes fossem considerados e ainda hoje o sejam enquanto um bem essencial, estes ndao sdo ja o suficiente
para o constituir.
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museologia € que o real ndo se repercute no objecto mas em toda a experiéncia vivida no museu
e proporcionada pelo mesmo.

Gurian diz-nos que a no¢ao de objecto museoldgico enquanto algo fisico e material comegou
a ser modificada quando, em principios de 1970, o American Association of Museums - AAM
estabeleceu uma comissao de acreditagcdo discutindo nela se grupos de seres vivos poderiam ser
denominados de colecgdes e se as instituicdes que as coleccionavam poderiam ser denominadas
de museus, isto porque os museus eram até entdo estabelecimentos conservadores de algo ou
que nunca teve vida ou que ja ndo tem vida; assim debatia-se se os seres vivos, plantas e
animais, poderiam ser considerados como colecgdes e, consequentemente, se os locais que
os albergariam poderiam ser considerados enquanto instituicdes museais. Para propdsitos de
acreditacao a A4AM decidiu que estes locais, tais como o jardim zoologico ou o jardim botanico,
eram considerados museus e os seres vivos que elas guardavam podiam ser encarados como
uma colec¢do e, neste sentido, como objectos.

Paralelamente a esta abertura do conceito de objecto de museu deu-se, passados oito anos,
também uma maior abertura do conceito de museu, pois a comissdo de acreditacdo da 4AAM
definiu como sendo museus trés tipos de instituicdes que ndo coleccionavam, ou que nao se
baseavam no acto de coleccionar: os centros de arte, os centros de ciéncia e tecnologia e o
planetario, escrevendo: “The existence of collections and supporting exhibitions is considered
desirable, but their absence is not disabling” (Gurian, 1999, p. 168/9), isto €, postulando que a
presenca de colecc¢des ou do acto de coleccionar por parte dos museus sdo actividades desejaveis
mas ndo impeditivas para que estas organizagdes possam ser denominadas pela categoria de
museu, baseando-se na razao de que a semelhanca destes, os locais que recebem uma coleccao,
ainda que nao a possuam, procedem do mesmo modo que as instituigdes museologicas: tratam,
apresentam e preservam os objectos. Quer isto dizer que a no¢do de posse (o ser dono de)
originaria do Renascimento, da qual os museus contemporaneos sao discipulos, ja ndo se revela
como premissa essencial na caracterizagdo e definicdo do que ¢ um museu nos dias de hoje.
O Museu delle Pure Forme ¢ um exemplo de um museu que ndo possui objectos reais, ele
proporciona, segundo o que anuncia, experiéncias reais mais vividas do que visitar o proprio
objecto original real, o que nos surge como um paradoxo, pois mediante esta ideia ¢ mais “real”
tocar um objecto que ndo I esta fisicamente do que apenas vislumbrar um objecto, ainda que
este seja o original. Neste contexto Elaine Gurian levanta uma questdo bastante pertinente:

“what is real? Is the experience of the object?” (Gurian, 1999, p. 169), ou seja, o que ¢ real?
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o objecto ou a experiéncia do objecto? A razdo pela qual a autora levanta esta questdo deveras
interessante deve-se ao facto de, segundo a mesma, no século XIX varios museus, incluindo o
Louvre, terem tido salas dedicadas as copias e aos estudos de esculturas famosas que os museus
ndo possuiam, sendo que o original se encontrava ou in situ (no seu local de origem) ou na
posse de outrem. Assim sendo, os visitantes dirigiam-se aos museus para ver, estudar e pintar
estas reproducdes, sendo as mesmas tratadas com bastante respeito, onde ambos, o original e a
reproducao, tinham um lugar de exceléncia reservado na parede do museu para serem expostos.
Neste sentido, e sem nos determos por ora em questdes tedricas acerca da tematica das copias,
originais, reproducdes e do valor social associado as mesmas, serd de evocar, ainda que muito
sumariamente, a exposi¢ao: “El Romanico y el Mediterraneo. Catalufia, Toulouse y Pisa (1120-
1180)” a qual expde, juntamente com uma centena de objectos, uma projec¢ao em 3D de uma
portada (a portada de Santa Maria de Ripoll) que existe in situ € que por essa razao € apresentada
sob o formato digital. Serd que podemos fazer algum tipo de analogia entre as reprodugdes
apresentadas no Louvre do século XIX e as projeccoes em 3D apresentada no MNAC — Museu
Nacional d’Art de Cataluiia do século XXI? Poderdo ambas ser encaradas como reprodugdes
que apenas diferem nos suportes em que foram elaboradas?

Paralelamente, relata Gurian, reconstrugdes de esqueletos de dinossauros surgem nos museus,
sendo estes usualmente combinacdes de 0ssos das espécies que 0 museu possui juntamente ou
com outros ossos da mesma espécie que outra entidade possui ou com copias que o proprio
museu produz. Deste modo o real toma outra importancia e significado: para os curadores a
experiéncia de observar a totalidade do esqueleto ¢ mais real e informativa do que ver apenas
alguns 0ssos, ainda que auténticos, uma vez que 0s poucos 0ssos que 0 museu possui formariam
um pequeno conjunto que ndo proporcionaria uma imagem completa e compreensiva do todo,
isto €, do corpo integral do dinossauro. Esta ideia sugerida por Gurian ¢ bastante interessante
na medida em que aqui a nog¢do do real ndo assenta na autenticidade das pecas apresentadas
mas sim na tentativa da abrangéncia da totalidade independentemente da origem das mesmas; o
real, neste contexto, evoca a sensagao da visdo completa e global daquilo que foi o esqueleto do
dinossauro e ndo a originalidade e a proveniéncia dos seus 0ssos. Assim sendo podemos dizer
que a nogao do real comega a transformar-se no museu: este deixa de enaltecer valores como a
autenticidade e a originalidade do objecto em detrimento de uma maior capacidade de mostrar
0 objecto na sua totalidade. A aposta nesta no¢do transformada do real talvez encontre uma

razao de ser naquilo que € o grande objectivo dos museus contemporaneos inscritos na nova
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museologia, isto é, agir como um 6rgdo social que se debate enquanto comunicador e educador.
Numa instituigdo museologica onde ¢ fundamental a accao educativa e o estabelecimento de
canais reais de comunicagao com o publico, torna-se prioritario o processo de comunicagao, ou
tal como explicita Mario Chagas no seu artigo sobre os novos rumos da museologia publicado
nos Cadernos de Sociomuseologia: “o importante ndo é onde se aprende, mas o que e como
se aprende, sendo o objectivo maior o processo de constru¢do do conhecimento” (Chagas,
1994, p. 47). E qual a melhor forma para se ensinar e percepcionar como era o corpo de um
dinossauro: apresentd-lo através de alguns ossos dispersos ou apresenta-lo através de um
esqueleto completo? O que ¢ mais importante e real: as poucas e insuficientes ossadas que
pertenceram ao dinossauro ou a experiéncia de vislumbrar o esqueleto na sua totalidade? Posto
isto, sera que podemos considerar que 0os museus contemporaneos ao recorrerem as projeccoes
3D assumem primordialmente a sua funcdo educacional independentemente do suporte do
objecto, sobrepondo-se a possibilidade de mostra e conhecimento a originalidade do mesmo?
Sera que se pode ponderar, em ultima analise, o sacrificio da originalidade e da materialidade
do objecto em nome da comunicagdo e educagao?

Esta ideia da transformacdo da nocdo do real nos museus parece entrar em contradi¢ao
com o conceito de fragmento de Barbara Kirshenblatt-Gimblett (1998); para esta autora os
objectos expostos em museus sdao encarados como fragmentos da realidade, os quais pretendem
transportar o observador numa viagem ao passado para uma busca de significacdo e interpretagao
dos fragmentos observados relativamente ao todo que representam. Neste sentido e segundo a
mesma os fragmentos no museu protagonizariam a parte que representaria o todo; porém, esta
nocao parece um tanto desfasada quando pensamos na consideragao anteriormente ilustrada por
Gurian, onde os fragmentos sao dispensados na sua evocagdo do todo e o todo ¢ requerido na
sua totalidade ndo para invocar algo que nao la esta (porque ndo pode ser mostrado), mas para
mostrar algo na sua plenitude. Também Krzysztof Pomian no seu artigo “Colec¢ao” (1984) tal
como Kirshenblatt-Gimblett defende que nos museus os objectos sdo apresentados para evocar
o presente ¢ o visivel, o que esta na realidade, ausente e invisivel. O visivel seria a apari¢ao
fisica do objecto ao passo que o invisivel seria tudo aquilo que o objecto ndo mostra ou esconde
evocando o mistério do tempo, o qual nos remete para o imaginario da sua histéria passada.
Neste contexto, os objectos podem ser considerados intermediarios entre este mundo onde o
espectador v€ o objecto (o mundo fisico, do presente) e o outro mundo de onde vem o objecto

e ao qual este pertence (o mundo imaginario, do passado) onde através da parte — o visivel - se
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tenta reconstituir o todo — o invisivel. Neste contexto e relativamente ao caso especificado por
Gurian, podemos dizer que a importancia do objecto ndo ¢ colocada na evocagdo do invisivel
definido por Pomian mas em mostrar o visivel no seu exponente maximo.

Paralelamente a esta alteracdo do papel do museu e, consequentemente, a definicdo da sua
missdo — passou de um 6rgdo estatico e demonstrativo a uma institui¢do comunicativa, onde
se privilegia a vertente educacional, a invengdo das novas tecnologias no ultimo quartel do
século XX, veio baralhar ainda mais a nog¢do de real e o seu significado, mais precisamente
com o surgimento da tecnologia digital, através da qual, varias imagens idénticas podem ser

reproduzidas, tornando as nogdes de autenticidade e singularidade também elas problematicas.

3.2 A Construcao Social do Objecto Museologico

Segundo Pomian, membro do comité cientifico do Europe-Museum em Bruxelas, os
objectos que passaram a ser pe¢as de museu ou que passaram a fazer parte de uma colec¢do sao
obrigatoriamente dotados de duas vidas: uma vida anterior a pertenga do museu ou da colecgao,
onde estes tinham uma utilidade determinada, ¢ uma outra vida posterior a pertenca do museu
ou da colecgdo, onde os mesmos objectos perderiam a sua finalidade utilitaria e passariam a
servir como algo a ser exposto e observado. Para o mesmo autor os objectos formam a base
de uma colecgdo, a qual ¢ definida pelo mesmo como “(...) qualquer conjunto de objectos
naturais ou artificiais, mantidos temporaria ou definitivamente fora do circuito das actividades
economicas, sujeitos a uma protec¢do especial num local fechado e preparado para esse
fim, e expostos ao olhar do publico (...)” (Pomian, 1984, p. 53). Ainda segundo Pomian esta
sua definicdo de coleccdo assenta num paradoxo: os objectos inseridos na colec¢do t€ém um
valor de troca sem terem um valor de uso, pelo que o mesmo questiona: “como se poderia
atribuir-lhes um valor de uso, visto que se compram ndo para serem usados, mas para serem
expostos ao olhar?” (Pomian, 1984, p. 54). Um outro paradoxo ¢ porém de ressaltar; ainda
que nao tenha sido enunciado por Pomian, este salta a vista do leitor uma vez que Pomian ao
afirmar que os objectos da colecgdo sdo retirados do circuito das actividades econdmicas, nao
especifica que estes apenas sdo retirados do circuito das actividades econdmicas locais de onde
sdo provenientes para passarem a ser inseridos nas actividades econdémicas globais do mercado

da arte, na medida em que estes objectos sdo cotados sob um determinado valor monetario, que
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mais uma vez, transcende o seu valor de uso ¢ assume um valor de troca nao no contexto em
que estes tinham uma utilidade mas no contexto onde estes t€m um significado.

Embora Pomian ndo o refira, os conceitos de valor de uso e valor de troca por si enunciados
parecem assentar perfeitamente na perspectiva da mercadoria de Karl Marx. Para Marx ambos
0s conceitos existem numa logica economicista da mercadoria a qual ¢ entendida, segundo o
autor, como um objecto exterior, uma coisa que, pelas suas propriedades, satisfaz necessidades
humanas de qualquer tipo. A utilidade de um objecto ou mercadoria faz dela o que Marx
denomina um valor de uso, utilidade que ¢ definida essencialmente pelas proprias propriedades
da mercadoria. Essas propriedades por sua vez sdo configuradas a partir do trabalho humano
e do conjunto de energias dispendidas na producdo de cada produto; para o autor, a utilidade
das mercadorias representa unicamente o trabalho do homem, um dispéndio de energias que ¢
materializado e incorporado na matéria. Marx afirma ainda que as qualidades naturais de uma
mercadoria, provenientes do trabalho humano, ndo entram em consideragdo a nao ser que se dé
uma utilidade que faca delas, num determinado momento, um valor de uso, ou seja, algo que
tem importancia e utilidade. Para o autor, essa utilidade, determinada pelas propriedades do
corpo da mercadoria, ndo possui absolutamente nenhuma existéncia sem ele; os valores de uso
realizam-se apenas no uso ou consumo, mas o valor das mercadorias, propriamente dito, apenas
se faz nas relacdes de troca que sdo efectuadas tendo em conta essa mercadoria. A esse valor o
autor da o nome de valor de troca, que aparece primeiramente como a “relagdo quantitativa,
como a propor¢dao em que valores de uso de tipos diferentes se trocam um pelo outro” (Marx,
1975. p. 16).

Sob a perspectiva economica de Marx e tentando responder a questdo acima enunciada
colocada por Pomian, esta resposta parece ser pertinente uma vez que o valor de uso do objecto
museologico tem, reportando-me as caracteristicas enunciados por Marx, importancia mas nao
tem uma utilidade ou consumo, pelo menos no sentido estrito das palavras e pratico dos termos.
Acercadeste ponto em especifico defende Pomian: “evidentemente que também se pode ver ai um
uso, muito particular, mas entdo corre-se o risco de o proprio termo «uso» deixar de significar
o que quer que seja. Podem decerto fazer-se varios usos de um objecto, de qualquer objecto;
parece todavia necessario manter a diferenca entre todos estes usos, por mais inesperados
que sejam, e o modo absolutamente especifico de comportar-se em relagdo a um objecto que
consiste em ndo fazer nada dele, e limitar-se a olha-lo” (1984, p. 54). Numa perspectiva mais

abrangente e generalista do termo utilidade, Jean Baudrillard (1972) também considera que

36



1° Capitulo - Os Conceitos de Museu, Objecto e a Dialéctica Inerente

o objecto museologico se encontra desprovido do seu valor de uso original, isto ¢, da sua
utilidade primaria para a qual este foi construido; todavia, Baudrillard acredita que o objecto no
contexto museologico € transferido para um nivel particular de interpretacao e valor, o qual este
denomina de estatuto simbolico. Ao perder o seu valor de uso original e ao transmutar-se para
um modo representacional, Baudrillard acredita que o objecto museologico ndo ¢ afuncional, na
medida em que se encontra exactamente no museu para significar, isto €, o objecto desempenha
um papel e, neste sentido, uma fung¢ao especifica na instituicado museoldgica, a qual é: significar.
Deste modo podemos dizer que ao passo que para Pomian o objecto tem um ciclo de vida
onde o valor de uso termina quando se da a entrada no museu, para Baudrillard esse ciclo
ndo termina mas antes se transforma, uma vez que o objecto aquando da sua entrada para a
institui¢ao museolodgica vé a sua funcao transformada e nao acabada, pois ao invés de perder a
sua utilidade, esta altera-se, passando a servir enquanto um objecto de significacdo através da
sua exposi¢ao ao olhar.

Para Pomian, os objectos de uma coleccdo encontram-se entre o visivel € o invisivel,
protagonizando estes um papel intermedidrio que participa no intercdmbio entre o espectador
que olha os objectos e o passado que os mesmos escondem. Sob a perspectiva do autor, o visivel
reporta-se aquilo que € exposto ao olhar e o invisivel € o que esta muito longe no tempo e no
espaco, ou seja, € o que esta para la de qualquer espaco fisico e que se reporta a mitos, contos
e historias. Os objectos que fazem parte de uma coleccdo sdo assim considerados por Pomian,
como objectos visiveis que ndo tém valor de uso mas que representam o invisivel, 0os quais o
autor designa de semidforos: *“ De um lado estdo as coisas, os objectos uteis, tais como podem
ser consumidos ou servir para obter bens de subsisténcia, ou transformar matérias brutas de
modo a tornad-las consumiveis, ou ainda proteger contra as variagoes do ambiente. Todos estes
objectos sdo manipulados e todos exercem ou sofrem modificagoes fisicas, visiveis.: consomem-
se. De um outro lado estdo os semioforos, objectos que ndo tém utilidade, no sentido que
acaba de ser precisado, mas que representam o invisivel, sdo dotados de um significado; ndo
sendo manipulados, mas expostos ao olhar, ndo sofrem usura” (Pomian, 1984, p. 71). Estes
semioforos representam, segundo o autor, os objectos de museu, os quais, por sua vez, evocam
o longinquo, o oculto, o ausente, aquilo que o individuo nao sabe mas anseia saber e tenta, a
todo o custo, descobrir.

Pomian afirma ainda ter sido na segunda metade do século XIV o surgimento na Europa

Ocidental de novas atitudes no que respeita ao invisivel, especialmente ao passado, as partes
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desconhecidas do espacgo terrestre e a natureza. Foi entdo nesta época que, segundo ao autor,
se deu a transformacao em que os desperdicios se transformaram em semioforos; com efeito
os vestigios da antiguidade tiveram durante séculos o caracter de desperdicios, ndo tendo
estes qualquer significado ou utilidade e ndo circulando entre os homens. Paralelamente a esta
primeira recolha de antiguidades, a partir do século XV comegou a apostar-se nas viagens,
0 que, segundo o entendimento do autor, atesta a conviccdo de que se podem deslocar as
fronteiras do invisivel; as expedigdes que retornam de paises longinquos trazem ndo so
mercadorias altamente vantajosas em termos mercantis, mas também todo um novo saber:
tecidos, ourivesarias, porcelanas, fatos de plumas, exemplares de flora, fauna, conchas e pedras
afluem assim aos gabinetes dos principes e dos sabios. Todos estes objectos, qualquer que
fosse o seu estatuto original, tornavam-se na Europa semioforos, pois foram recolhidos nao
pelo seu valor de uso mas devido ao seu significado, como representantes do invisivel: paises
exoticos, sociedades diferentes, outros climas. Um exemplo concreto disto mesmo pode ser
evocado quando artefactos da cultura de um povo sdo expostos numa mostra: aquilo que para
um Maori é um objecto da vida quotidiana, para o visitante ocidental torna-se um objecto
abstracto, exdtico, revestido de uma aura sagrada, em suma, mumificado na fruicao estética mas
que pura e simplesmente nao nos diz nada acerca da experiéncia de um Maori relativamente
aquele objecto. Este processo de apropriagdo do objecto quotidiano bem como a sua altera¢ao
para a categoria de semioforo, categoria esta atribuida mediante valores sociais exteriores ao
objecto e por isso mesmo impositiva, faz-nos afirmar que existe uma descontextualizagdo pura
do objecto, pois ao retira-lo do seu lugar e do seu uso quotidiano é-lhe atribuido um valor
diferente que este possivelmente nunca tivera.

Nesta linha de pensamento em que os objectos sdo retirados do seu contexto original,
onde lhes s3o atribuidos interesses valorativos devido ao seu exotismo e ainda significados
descontextualizados, ¢ inevitavel negar a construgdo valorativa e atribuicdo de significado; o
objecto museoldgico enquanto construcdo social continua ainda a existir, sendo hoje em dia,
segundo Pomian, os curadores das exposi¢des dos museus quem cria e torna os objectos valiosos,
pertinentes e merecedores de interesse digno, tanto mais porque, segundo o autor, a aceitagdo da
sociedade acerca do valor do museu se transferiu para o valor dos objectos.

Em consonancia com a no¢ao de semioforo definida por Pomian, mais precisamente no que

toca a enunciagdo do invisivel e a significagdo que ¢ atribuida ao objecto, surge a nogao de almas
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externas’ de Susan Pearce (1992); a professora de Estudos Museoldgicos na Universidade de
Leicester, encara os objectos como almas externas, externas porque sao fisicamente distintas e
separadas do individuo e almas por causa do significado que o individuo projecta nos mesmos,
trazendo-os desse modo para o interior da sua vida; do ponto de vista de Pearce as ideias sociais
podem existir sem contetido fisico mas os objectos fisicos ndo tém significado sem conteudo
social, razao pela qual a sociedade se apodera da materialidade dos objectos e lhes atribui um
significado. Fazendo um apanhado de Pomian e Pearce, podemos dizer que ¢ precisamente
porque os semioforos estao dotados de significado que eles sao almas externas € o modo como os
individuos se comportam perante o lado invisive/ dos objectos, ou tal como diria o antropologo
Daniel Miller, a necessidade de apropriacdo e posterior identificagdo dos individuos para com
os objectos e a inevitavel atribui¢do de significado aos mesmos, faz com que estes, embora
sendo fisicamente externos, se tornem internos'? na vida dos individuos.

Arazio pela qual Daniel Miller defende que a significagao dos objectos ¢ uma apropriagao da
sociedade deve-se ao facto destes servirem, depois de apropriados, como icones de identidade
comummente relacionados com a longevidade da cultura de pertenca enquanto algo que
perdurard na continuidade geracional - uma heranga que sempre existiu e que nunca deve ser
perdida; assim podemos ainda acrescentar um facto: os artefactos sao veiculos através dos quais
a sociedade tenta transcender os seus proprios limites temporais. Embora Susan Pearce tenha,
relativamente a esta questdo, uma perspectiva ndo tdo social mas mais psicoldgica, a autora
ao defender que os objectos sdo a continuagdo do self, remete também inegavelmente para a
ideia da procura da imortalidade em geral através do poder representacional e simbodlico dos
objectos.

Segundo a doptica de Daniel Miller os artefactos aparecem-nos com uma forma concreta, isto
¢, com uma fisicalidade presencial, a qual impulsionou a que as sociedades humanas sempre
procurassem — através da sua construgdo, alteracdo, consumo e atribui¢do de significado torna-
los internos a sociedade, apropriando-se assim esta dos objectos como se tivessem sido ou
fossem, ainda hoje em dia, definidores dela propria; assim apercebemo-nos do que Miller
caracteriza como uma necessidade de apropriagdo do objecto por parte da sociedade para uma
posterior identificagdo com o mesmo. Nesta medida podemos dizer que o autor inverte a 16gica

da significacao pois os artefactos ao invés de serem detentores de um determinado significado sao

'2 A autora refere-se a external souls (1992, p. 45).
13 No sentido figurado.
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significados aos quais a sociedade atribui uma determinada forma, a forma de um dado objecto.
Nesta logica de inversao onde o objecto nao € significante mas um significado objectivado esta
patente a criagdo do significado do artefacto, o qual é primeiramente criado pela sociedade e
posteriormente adaptado pela mesma num qualquer artefacto disponivel.

Na pratica, do ponto de vista de Miller, as questdes acerca do significado dos artefactos
estdo altamente relacionadas com uma multiplicidade de significados e identidades, sendo
por essa mesma razao que as relagdes entre formas e significados sdo complexas e ambiguas;
porque assim €, torna-se complicado segundo Miller, insistir que um artefacto tem sempre
um significado. Ainda no que toca a multiplicidade de significados e a construg¢do social do
objecto sera interessante acrescentar o contributo de Roland Barthes (in Pearce, 1992), pois
para o filosofo € porque existe no objecto uma experiéncia sensorial da descontinuidade natural
e cultural que presenciamos a uma natureza dual na significagdo do objecto: os objectos sdao
duplamente significantes (o meio que transporta a mensagem) e significado (a mensagem ela
propria); a uniao do significante e do significado originam um signo. Inerente a esta ideia existe
um interesse intelectual que deriva do conceito do contetido metaférico, o qual, ainda segundo
0 mesmo autor, ndo ¢ estatico mas pode ir acumulando novas significagdes; quer isto dizer
que para Barthes um objecto embora tenha um significante, podera ter varios significados.
Miller acrescenta ainda relativamente a esta tematica que, porque os objectos nos surgem
como naturais (a sua fisicalidade torna-os tdo concretos e evidentes que faz com que estes
sejam facilmente assimilados no inconsciente), a intrusdo entre o sujeito € o objecto ¢ deste
modo facilitada, por isso, quando se constrdi um argumento acerca do potencial intrinseco do
artefacto, a sua fisicalidade torna-se preponderante. Todavia, esta materialidade e fisicalidade do
artefacto que nos surge enquanto natural e, nesse sentido, inquestionavel, podera ter intrinseca
uma imaterialidade intangivel através da simples observagdo do mesmo; esta problematica
insere-se na esfera do patriménio material e imaterial e levanta uma questdo ndo de somenos
importancia para o contexto museoldgico e para a pratica expositiva: até que ponto um objecto
tangivel ndo ¢ intangivel? Até que ponto expomos um objecto que identificamos com aquilo
que ele nos mostra e ndo com aquilo que ele esconde? Kirshenblatt-Gimblett exemplifica-o:
uns estudantes da universidade de Oregon quiseram aprender como se faziam cestos com uma
nativo-americana de uma tribo do norte da California. Os alunos encontraram-se diariamente
durante trés semanas, encontros nos quais lhes foram ensinadas cangdes; estes, admirados,

perguntaram quando lhes seria ensinado a fazer os cestos, ao que lhes foi respondido: “¢ o
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que estamos a fazer!” Quando finalmente comegaram a fazer os cestos a professora explicou-
lhes que naquela tribo se cantam cangdes enquanto se apanham as plantas e enquanto se as
dissolvem nas suas bocas; desta forma, as palavras estao juntas ao material e por isso, os cestos
sdo cancdes materializadas, o mesmo ¢ dizer que os cestos sdo cangdes que se tornam visiveis,
sendo que o importante neste processo € a cangao € nao o cesto.

Tal como podemos perceber através dos varios autores convidados a intervir, o objecto
museologico ¢ elaborado com base numa construgdo, a qual se baseia numa relacdo de
representacao estabelecida entre o sujeito observador e o objecto observado, onde o primeiro
transfere significado para o segundo; nesta medida, pode dizer-se que a importancia do objecto
¢ atribuida por parte do visitante e, adicionalmente, que em torno do objecto museologico existe

toda uma construgado social valorativa de atribui¢do de significado.

3.3 A legitimidade do Museu Ilegitimada
0 Museu como Orgio de Chancela

No decurso da exposicao: “Passagens. 100 Pecas para o Museu da Medicina”, Dalila
Rodrigues argumenta no catalogo editado sobre a mesma exposicao: “o museu é um poderoso
instrumento de enunciagdo, isto é, tem capacidade de designar no quadro de uma categoria
especifica, e de validar, enquanto tal, os objectos e as obras que guarda e que apresenta. Nesta
medida, antes mesmo de serem espagos de conservagdo e apresentac¢do das suas colecgoes
(uma das suas fun¢oes primadrias), sdo dispositivos de enunciagdo, de chancela, de validag¢do”
(Rodrigues, 2005, p. 189). Esta capacidade em atribuir um novo estatuto aos objectos, os quais
ascendem imediatamente a categoria de objecto de museu ou de obra de arte ap6s a sua entrada
num museu, demonstra a capacidade e a legitimidade com que a instituicdo museoldgica conta,
protagonizando o museu, por isso mesmo, um poderoso instrumento de producdo da cultura;
quer isto dizer que os objectos uma vez inseridos num museu, sdo encarados e avaliados com
base na categoria que o museu lhes designa, ou por outras palavras, lhes atribui. Ao ser conferido
ao museu um papel social de instituicdo honrosa, onde nele sao guardados os tesouros da na¢ao
ou da humanidade, o museu ocupa um lugar de exceléncia na sociedade que lhe atribui uma
legitimidade sacralizada tal, que abrange a razdo de ser do processo de musealizagdo e da

consequente transformacgao do estatuto do objecto, bem como a ideia deste ser o produtor da
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cultura; isto ¢, ao catalogar um determinado objecto como sendo ou nao de referéncia, o museu
baseia-se em determinados valores que, logo apds a sua consideracao, se expressam na narrativa
contada e, neste sentido, criada pelo museu.

Esta argumentativa defendida por Dalila Rodrigues tem vindo a ter, segundo o que podemos
ler na obra Museum Culture organizada por Daniel Sherman e Irit Rogoff, um crescimento
persistente do discurso critico, o qual tem acompanhado o museu desde o tempo da revolucao
francesa. Nesta obra Sherman e Roggof apresentam o conceito de museum culture, onde
defendem que existe uma cultura do museu construida, assentando esta em quatro pontos:
primeiro, os museus comegam por inculcar uma determinada nogao dos objectos, a qual se insere
num sistema classificatorio de onde se depreende a imposicao do significado dos objectos, bem
como a nogao de que os objectos sao obrigatoriamente transmissores de determinadas ideias;
porém, muito embora os museus tentem caracterizar a fun¢ao de classificagdo como inerente ao
objecto que apresentam, esta funcao ¢ feita, segundo os autores, a partir de um campo discursivo
construido externamente ao objecto. Segundo, assiste-se a uma institucionalizagao do contexto
por parte do museu, o qual é habitualmente construido com base numa comunidade (uma
nacdo ou um local de onde imanam pessoas ou valores), sendo que o museu ao instituir um
determinado contexto ou, por outras palavras, ao representar uma dada comunidade, participa
activamente na construcgao da sua nogao. O terceiro e o quarto pontos encontram-se intimamente
relacionados pois estdo conotados com as politicas da recep¢do, uma vez que a classificacao
e contextualizacao do objecto sdo dois processos elaboradas com vista no terceiro ponto, isto
¢, no publico-alvo, sendo a percep¢ao das estratégias de recepcdo que o museu apresenta € o
modo como o publico recebe as apresentagdes e os significados o quarto ponto no qual assenta
o discurso e a pratica do museu, ou mais concretamente, segundo a denominagdo de Sherman
e Rogoff, a cultura do museu.

A grande questdo que daqui advém prende-se, segundo Dalila Rodrigues, com o museu
ser um 6rgdo institucional baseado em crencgas e valores € ao comunica-los, com o seu cariz
supostamente neutro e imparcial a sociedade, a qual lhe atribui um papel de institui¢do
democratica e isenta de valores, percebemos que o museu ndo € neutro mas sim parcial e
valorativo, agindo com uma legitimidade adquirida e fazendo com que a sociedade julgue que
todo este processo se concretiza na ordem inversa.

Ora se ¢ verdade que, tal como a autora refere, 0 museu inscreve o objecto num circulo

valorativo de significagdo, entdo como devemos encarar as projeccdes 3D? Tendo em conta
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que o Museu delle Pure Forme se situa, desde 2003, numa das salas do Museu dell Opera del
Duomo, em Pisa, e que este museu se apresenta como um museu de arte, qual a conclusio a
retirar daqui? Serdo estas projeccdes 3D os objectos museoldgicos do futuro? Mais, em que
categoria devera o museu inclui-las, quando estas sdo apenas copias digitalizadas de um objecto
original? Podemos/devemos equipara-las, teoricamente, as copias e reprodugdes antigas? Sera
legitimo, em ultima analise, apresentar estas projec¢des digitais num museu de arte? Até que
ponto se colocard em risco os conceitos de museu, de objecto e até da propria obra de arte em
si?

Todas estas questdes parecem bastante polémicas e controversas mas também interessantes
e pertinentes para se pensar globalmente e, num sentido transformacional, em que medida a
institui¢ao museologica se estd ou podera vir a alterar; afinal, esta nunca foi estatica e sempre
consonante com a sociedade em que se insere, nesta medida faz todo o sentido que se pense o
museu como uma organizagao do futuro e para o futuro, o qual passa incontornavelmente pelas

novas tecnologias.

3.4 A Materialidade do Objecto Imaterializada:
da Arte Tradicional a Arte Multimédia

Tal como ja fora anteriormente mencionado o museu sempre conteve, desde a sua emergéncia
até finais da década de 60 do século XX, um papel principal reservado para o objecto de tal modo
que a sua posse seria, segundo Gurian, a melhor maneira de se definir um museu. Pearce na sua
obra Museums, Objects and Collections conecta os objectos com aquilo que denomina de coisas
materiais'?, os quais, defende a autora, tém um significado fisico. Para Pearce os objectos sdo
massas do mundo material sendo que os mesmos s6 podem estar a um determinado momento
num certo ¢ determinado lugar. Falar-se na materialidade dos objectos significa, segundo a
perspectiva da autora, que estes sdo tridimensionais, o0 mesmo ¢ dizer, que o objecto ocupa o
seu proprio espago, sendo este inclusive, o modo como os individuos o experienciam. Pearce
acrescenta ainda que a materialidade dos objectos ¢ uma fisicalidade parada no tempo, a qual

lhes atribui trés caracteristicas especificas: uma vida social; o poder de soberania fisica, o qual

4 A autora refere-se a “real things” (Pearce 1992:17)

43



Museus Tradicionais e Museus Virtuais: Os Objectos e os Modelos 3D numa Rela¢do Paradigmatica

por sua vez lhe atribui uma relag@o inica com o passado - por essa razao estes sao denominados
de objectos reais; e a sua particular susceptibilidade para a possessao e para a valoragao.

Na passagem do objecto material para o objecto imaterial, ¢ indispensavel retermo-
nos naquilo que Anna Lisa Tota denomina de sistema arte', isto porque os museus de arte
contemporanea apresentam uma clivagem bastante acentuada para com os museus de arte
tradicionais, principalmente na medida em que nos primeiros assistimos a um questionar ou
mesmo desafiar tanto da no¢do de objecto de museu como da prépria nogdo de obra de arte,
nomeadamente através da apresentagao de instalagdes ou objectos grandiosos, obras de arte que
ndo raras vezes ndo cabem no espago do museu, rompendo desta forma com o panorama dos
museus de arte tradicional.

Na andlise de Anna Lisa Tota a arte contemporanea' esta a confrontar-se com mudangas
amplas do ponto de vista tecnoldgico no que toca ao encontro das tecnologias multimédia
com a producdo artistica e com as praticas de consumo; relativamente ao segundo ponto, mais
precisamente, ao publico e a recep¢do, os museus virtuais sao encarados pela autora como
uma novidade cada vez mais difundida na realidade social contemporanea que representa uma
revolu¢ao no mundo museoldgico onde os museus fisicos tradicionais sdo agora substituidos
por museus virtuais. Neste sentido abrem-se duas questdes estruturais: a passagem para formas
de arte e de consumo ndo contiguas relativamente ao passado. Assim sendo estaria em ac¢ao,
afirma a autora: “uma série de processos que levam a uma diversidade incomensurdvel em
rela¢do ao passado: algo parecido com aquilo que Benjamin (1955) tinha em mente quando
falava da reprodutibilidade técnica” (Totta 2000:175). A evolugdo de uma arte tradicional,
material e baseada na fisicalidade dos objectos para uma arte electronica, multimédia e virtual
encaixa-se perfeitamente no que Paul Valéry dizia na sua obra Piéeces sur L'art de 1936
acerca do extraordinario crescimento das novas tecnologias, da capacidade de exactidao que
atingiram bem como das ideias e dos habitos que estas introduziram na sociedade daquela
época, anunciando-se igualmente, segundo o autor, mudangas préximas e muito profundas na

antiga industria da arte: “nem a matéria, nem o espago, nem o tempo sdo desde ha vinte anos

15 Retomando a expressdo de Howard Beker, Anna Lisa Tota defende que em termos socioldgicos existe um
sistema arte, isto ¢, um lugar de construgdo do sentido daquilo que ¢ fruido e um espaco de produgao social da
propria arte.

16 Em geral, quase todos os historiadores de arte consideram arte contemporanea as manifestagdes artisticas
realizadas depois de 1945. Ja os conservadores dos museus situam a arte contemporanea de 1960 até aos nossos
dias, coincidindo esta com as manifestacdes plasticas oriundas da Europa e da América do Norte, a qual se
classificou como arte internacional. Estes movimentos artisticos sdo muito variados: minimal art, arte povera,
process art, arte conceptual, body art, land art, dando estes lugar a uma série de produgdes de diferentes naturezas
de caracter efémero que colocam, inclusivamente em questdo os conceitos de arte e de obra de arte.
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aquilo que haviam sido. E preciso estarmos preparados para aceitar a ideia de que inovagées
desta dimensdo transformem toda a técnica das artes, influenciando assim o proprio nivel de
invengdo e chegando finalmente, talvez, a modificar como que por artes magicas o proprio
conceito de arte” (Valéry in Benjamin 1992:103-104). Com efeito, Walter Benjamin no seu
texto A Obra de Arte na Epoca da sua possibilidade de Reproducdo Técnica, sublinhara ja
como a obra de arte seria estruturalmente transformada na época da sua reprodutibilidade
técnica e, muito embora o autor ndo se referisse aos mass media, este considerava com atencao
os efeitos ou até o grande impacto que a fotografia teria na propria natureza da obra de arte.
Benjamin argumenta que, mesmo na reproducdo técnica da obra de arte mais perfeita falta o
aqui e agora da obra de arte, isto €, a sua existéncia Unica no lugar onde se encontra; o aqui e
agora do original constituiria o conceito da autenticidade da obra de arte, a marca auténtica da
sua singularidade, a qual o autor denomina de aura. Também para André Malraux (1965) entre
os séculos XVI e XIX a obra-prima existia em si, porém, com a chegada da fotografia altera-se
a propria nogio de obra-prima. E pois neste sentido que Malraux se refere ao museu imaginario,
um museu que devido ao surgimento da fotografia ¢ composto ndo das obras-primas mas de
imagens delas proprias; o museu imaginario ¢ entdo o novo paradigma do mundo museologico,
o qual nos surge, com a revolugado da reprodutibilidade técnica, como um museu de reproducdes
fotograficas. Fazendo um balango de Benjamin e Malraux podemos afirmar que o que se perde
na fotografia com a auséncia da aura, tal como diria o primeiro, ganha-se em termos de maior
difusdo e acessibilidade por parte do publico, como diria o segundo, uma vez que a fotografia
permite uma grande divulgagdo. As consideragdes de Valéry, Benjamin e Malraux sdo bastante
pertinentes e interessantes para se pensar o conceito de arte, obra de arte e autenticidade, mas
estes sdo também muito interessantes € no contexto do trabalho em questao mais pertinentes,
se pensarmos nas repercussoes estruturais que a alteracdo do modo de se fazer a arte tem na
recep¢do da mesma, bem como em que medida o modo como esta ¢ exposta num museu molda
a experiéncia social da visita ao mesmo.

Segundo Donna Haraway (Haraway in Tota 2000) na pds-modernidade a arte torna-se
cyborg'” em muitos sentidos: desde os diferentes niveis mediaticos com que decide interagir
(arte multimédia, consumo virtual, arte como assunto do discurso mediatico e/ou publicitario)

aos multiplos materiais com que se configura. De facto existem varias potencialidades estéticas

170 termo cyborg nasceu com Donna Haraway como metafora de um corpo que se reorganiza num misto de carne
e tecnologia.
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nas novas tecnologias — resultados surpreendentes, infinitas possibilidades expressivas, novos
codigos estéticos que as tecnologias interactivas colocam a disposi¢ao dos artistas. Em Karlsruhe,
0 ZKM (Centro para a Tecnologia da Arte e da Comunicacdo) expde numa superficie de 80.000
metros quadrados todas as experimentagdes mais inovadoras no dominio do computer art,
computer graphic, arte multimédia, arte interactiva, web arte, installation art e arte generativa;
aqui podem admirar-se, segundo Anna Lisa Tota, obras muito diversas e extraordindrias que
permitem explorar mundos virtuais desde: The Interactive Plant Growing de Christa Sommerer
e Laurent Mignonneau, em que tocando em folhas de plantas reais se produz o crescimento de
uma floresta virtual, até The Legible City de Jeffrey Shaw, em que se pode decidir pedalar pela
cidade de Nova lorque. Assim sendo varias questdes se levantam: quais as implicagdes das
inovagoes tecnologicas sobre o museu? O que muda efectivamente entre objecto/performance e
consumidor cultural, quando o consumo se transforma em experiéncia interactiva?

A arte multimédia, que ¢ ao fim e ao cabo uma arte inacabada, realiza segundo Anna Lisa
Tota, o sonho da interactividade e concretiza, segundo os seus proprios termos, a interpretag¢do
cooperativa transformando-a em cooperagao factual, onde a obra de arte € criada conjuntamente
por artista e fruidor antes do processo de atribuicdo de significado, a autora especifica: “Na
arte multimédia o artista abre o texto e pede ao fruidor potencial que participe nele com a
sua criatividade, é uma espécie de obra de arte a medida de cada um, em que o consumidor
podera pedir ao autor para o deixar personalizar um pouco o produto que tem a sua frente.
Uma espécie de bricolage ou de «faga-vocé-mesmoy, na qual o limite entre autor e consumidor
se desvanece, ndo tanto no que respeita aos papeis (o artista continua a ser o profissional
e o consumidor continua a desempenhar outra profissdo), mas quanto a defini¢do social do
produto. Os papéis sdo claros e distintos, o produto, porém, nasce da intersec¢do, cria-se
um encontro com um consumidor especifico” (2000: p. 208/209). Esta é, segundo a mesma
autora, uma dindmica crucial no novo panorama que se vai delineando, pois sobre a época da
reprodutibilidade técnica extrema, tal como Benjamin a houvera nomeado, Anna Lisa Tota
argumenta: “no tempo em que a tecnologia parece eliminar para sempre qualquer veleidade que
os produtos tenham que ser unicos e singulares a obra de arte reinventa a sua singularidade,
torna-se paradoxalmente unica como antes nunca fora” (Tota 2000:209).

Posto isto podemos dizer que a arte multimédia transforma o sistema arte no seu conjunto
ao mesmo tempo que transforma a mente dos fruidores, pois se adoptarmos o ponto de vista do

consumidor de arte torna-se razoavel, segundo Anna Lisa Tota, considerar que a fruicdo de uma
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obra multimédia mudara as experiéncias subsequentes de frui¢do de uma obra tradicional, para
quem uma qualquer obra de arte multimédia uma vez experimentada por um individuo, tem o
efeito de mudar (para esse mesmo individuo) todo o conjunto de experiéncias possiveis que
ele podera realizar relativamente ao mundo artistico. A razdo de ser desta alteragdo prende-se
com o facto de, segundo J. A. LIéo (in Hernandez 1998), quem se coloca diante de uma obra
de arte interactiva ja ndo se poder considerar um sujeito passivo que aceita a obra tal como
lhe foi apresentada pelo seu criador, mas um sujeito activo que interage com ela, podendo
inclusive modificar as suas caracteristicas. Porque assim ¢, defende Enzo Manzini (Manzini
in Hernandez 1998) torna-se necessario admitir para além da existéncia do objecto-signo’s, o
objecto-interactivo, o qual o autor define como sendo um objecto que tem a capacidade de se
relacionar com os individuos que o manejam, um elemento activo que faz de interlocutor com
o utilizador. Neste sentido tratar-se-ia de uma espécie de processo irreversivel que, segundo
Ana Lisa Totta, investiria e redefiniria a memoria do fruidor e o seu horizonte de expectativas
futuras. Quer isto dizer que os visitantes dos museus de arte contemporanea voltarao por certo
a visitar os museus tradicionais, mas com um novo olhar e com novas expectativas de fruigao:

a de fazer alguma coisa, por exemplo, em vez de um mero olhar.

'8 Para Enzo Manzini o objecto actua como um suporte significante de muitos outros possiveis significados, neste
sentido, o objecto é portador de diversos significados.
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As Projeccoes 3D: Uma Inovaciao na Museologia

4.1 A Efemeridade tornada Eternidade:
a Conservacio Preventiva e os Arquivos Digitais

O Projecto Digital Michelangelo

A digitalizacdo e modelacdo de objectos em 3D ¢ elaborada e pensada para colmatar algumas
“falhas™ que o objecto fisico detém em si, exemplo disso mesmo ¢ o facto de se digitalizarem
determinadas pecas de um determinado artista, como foi o caso do projecto Digital Michelangelo
elaborado entre 1997 € 2003 pelo Stanford Computer Graphic Laboratory da Stanford University,
na California, Estados Unidos. Tratou-se de um projecto moroso dado que foi realizado em duas
etapas: a fase de produgéo - elaborada de 1998 a 1999 onde se digitalizaram in situ esculturas' e
fachadas arquitectonicas?® de Michelangelo e, a fase de processamento - apos um ano de estada
em Italia para a digitalizagdo das pecas, a equipa retornou aos Estados Unidos para processar os
dados que haviam sido recolhidos. Assim, apenas no Outono de 2000 o laboratorio da Stanford
University comegou a trabalhar na constru¢ao de modelos 3D sobre os dados adquiridos.

Patrocinado pela Stanford University*', pelo Interval Research Corporation® e pela Paul
G. Allen Foundation of the Arts® ¢ com a estreita colaboragao de engenheiros informaticos e
historiadores de arte, este ¢ considerado por um dos meus entrevistados, Matteo Dellepiane,

investigador do Visual Computing Lab*, como o projecto que impulsionou o interesse da

1 Foram digitalizadas dez estatuas: a estatua de David, de Sdo Mateus; as quatro estatuas elaboradas no ambito
da Prigione - Prigione detto lo Schiavo giovane, Prigione detto lo Schiavo barbuto, Prigione detto 1" Atlante, e
Prigione detto lo Schiavo che si desta - localizadas na Galleria dell’Accademia em Florenga e as quatro estatuas
alegoricas das tumbas de Giovano e Lorenzo dei Medici (Giorno, Notte, L"Aurora e Crepuscolo), na capela de
Medici, também em Florenga.

2 Da Capela di Medici

21 Universidade localizada na California, Estados Unidos da América, a qual tem uma faculdade com um
departamento de Ciéncias Computacionais.

22 Fundado em 1992, por Paul Allen (co-fundador da Microsoft) e David Liddle (professor consultor de ciéncia
computacional na Stanford University) ¢ um laboratorio de tecnologias incidindo as suas actividades na banda
larga, aplicagdes e servigos.

2 Iniciada em 1988 e inserida na Paul G. Allen Family Foundation, esta fundagdo sem fins lucrativos, tem como
objectivos: implementar/aumentar a inovagao, criar conhecimento e promover o progresso social.

24 Laboratorio Italiano, sedeado em Pisa, que trabalha em sistemas computacionais, mais precisamente na
representacdo e simulagdo de mundos reais ou imaginarios.
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digitalizagdo 3D e das suas aplicacdes no patrimonio cultural, pois respondendo a pergunta:
porqué que Visual Computing lab se envolveu com este tipo de projectos, Matteo Dellepiane
responde: “Because, thanks also to the wide «echoy» generated by Digital Michelangelo Project,
right from the beginning Cultural Heritage has been one of the main fields of application of 3D
scanning”®.

A motivacdo para a realizagdo deste projecto prendeu-se com duas razdes fundamentais:
“to advance the technology of 3D scanning [and] to place this technology in the service of

the humanities™*°

, 1sto ¢, o impulsionar dos avangos tecnoldgicos no que toca ao scanner 3D
e a vontade de colocar esta tecnologia ao servigo das humanidades, de onde se depreende o
seu objectivo primordial: a criagdo de arquivos digitais 3D que perduram para sempre. Esta
iniciativa de querer constituir tais arquivos encontra a sua razao de ser naquilo que ¢ sabido
por parte dos conservadores (Pavao, 1997): todos os objectos sdo constituidos por materiais
pereciveis, o mesmo ¢ dizer, ndo durdveis para sempre; por essa razao, todos os componentes
organicos constituintes dos objectos, sem excepg¢ao, degradar-se-ao de tal forma que um dia
deixardo de existir. Para tentar minorar estes efeitos de degradagao dos objectos a institui¢ao
museoldgica deve assegurar a subsisténcia dos seus bens culturais através da sua conservagao,
a qual o museu deve subordinar, inclusive, todas as outras actividades nela correntes: a
exposi¢do, o empréstimo e o estudo dos mesmos. Adicionalmente, esta institui¢do tem ainda a
responsabilidade de proteger os bens culturais, devendo para tal desenvolver ac¢des coadunantes,
tais como, colocar os bens culturais em reserva quando necessario; estudar as condigdes em
que sdo expostos e as suas consequéncias (equacionar minuciosamente os pormenores da luz,
temperatura, humidade relativa, polui¢do); perceber o modo mais correcto de manipulagao,
bem como optimizar a elaboragao de embalagens e o acondicionamento para transporte destes
mesmos bens. Em suma, colocar em primeiro lugar a actividade de conservacao do objecto
e protegé-lo contra factores passiveis de provocar alteragdes fisicas ou quimicas no mesmo,
evitando deste modo possiveis efeitos nefastos de deterioragao.

Agir em consonancia com estas regras ¢ a base do processo de conservagdo, o qual consiste
na tentativa de aumento da esperanca de vida dos bens culturais; porém, hoje em dia cada vez
mais autores, entre os quais, Carolyn Rose, Catherine Hawks, Colette Naud, Elizabeth Joy,

Monowar Jahan, Graham Martin, Agnés Levillain e Denis Guillemard, defendem um processo

» Entrevista realizada a Matteo Dellepiane via e-mail, a 13 de Maio de 2008.
% Pagina oficial do projecto Digital Michelangelo: http.//graphics.stanford.edu/projects/mich
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de conservagdo preventiva, isto €, um conjunto de ac¢des directas (sobre o objecto) ou indirectas
(sobre as condigdes ambientais em que se encontra o objecto) destinadas a assegurar a perenidade
das colecgdes expostas ou em reserva através de acgdes tanto sobre a matéria como sobre as
causas de degradacdo. A conservagdo preventiva assenta assim, tal como o nome indica, na
proteccao preventiva dos bens culturais contra os agentes de degradacdo que ameagam a sua
integridade e, tal como Monowar Jahan refere: “(...) The approach of preventive conservation
is broad and covers any measures taken to reduce deterioration by controlling its causes (...)”
(Jahan, 1992, p. 35), isto ¢, baseia-se no pressuposto de que se deve atacar as causas para nao
ter de reparar os seus efeitos; dito de outra forma, trata-se de um tipo de conservacao que apenas
pondera recorrer a conservagao curativa enquanto hipotese derradeira, uma vez que esta tltima
se caracteriza por um conjunto de ac¢des de intervencao directa no proprio objecto, destinada a
tratar os efeitos de degradacdo. Neste sentido, a conservacao curativa apenas deve ser aplicada
em casos extremos, como por exemplo, quando a peca sofre uma perda de legibilidade acentuada,
sendo este um caso singular onde o método de conservagao curativa € preterido relativamente
ao da conservacgao preventiva.

Ainda segundo Jahan (1992) a preservacdo, conserva¢do e restauro sao actividades da
responsabilidade do conservador para proteger os bens culturais, contudo, estas medidas
apenas podem minorar ou retardar os factores de degradagdo, mas nunca impedi-la; o trabalho
do conservador passa entdo por prolongar a “existéncia” das pegas, mas ndo perdurd-la para
sempre, uma vez que materialmente, isso seria impossivel. Assim sendo, podemos dizer que ¢
no contexto de preservacao que surge o projecto Digital Michelangelo onde a digitalizagdo e
modelacdo de objectos em 3D emerge para se poder ultrapassar aquilo que nem o objecto nem
o conservador podem fazer pelo objecto ele proprio: ter uma existéncia eterna. Neste caso a
tecnologia surge-nos como algo magico que consegue, ao contrario do ser humano, ultrapassar
os entraves fisicos do objecto, dado que através da digitalizacdo de objectos em 3D de qualquer
peca que seja submetida a este processo, podemos construir réplicas e arquivos, ainda que
digitais, que perdurardo para sempre.

Muito embora se possa questionar a diferenca entre o suporte material e o digital, isto €, o
facto de se alterar o suporte material do objecto para um suporte digital do mesmo e de, em torno
deste tematica, se poder levantar uma grande controvérsia, evocando-se questdes como: se nao
¢ o objecto original mas sim s6 e apenas uma digitaliza¢gdo do mesmo, o objecto ele proprio

continua a ser perecivel; por outro lado, a alteragao do seu suporte nao se denota tdo importante
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ou fundamental quando se desejam constituir réplicas e arquivos de objectos 3D digitalizados,
na medida em que o suporte digital permitira o armazenamento destas imagens para sempre,
permitindo inclusive a sua consulta mesmo ap6s o desaparecimento fisico do objecto real com
uma minucia e um pormenor, segundo o que defendem todos os projectos estudados, idéntica a
do objecto real. Neste sentido, podemos dizer que as medidas de conservagao preventiva que se
cingiam a efemeridade do objecto, pois este um dia acabara por se degradar e consequentemente,
desaparecer, sdo agora substituidas pela eternidade oferecida pelas novas tecnologias, mais
precisamente, pela capacidade de constituir arquivos digitais que perduram para sempre. Esta
¢ a razao pela qual a digitalizagdo 3D se revela de grande pertinéncia e utilidade: ndo s6 a
humanidade ficard com registos e documentacao visual tridimensional dos bens culturais, como
estes servirdo de material de apoio para o trabalho de investigacao realizado por parte dos
arquedlogos, historiadores e historiadores de arte, enquanto uma base arquivistica na qual os
mesmos se poderdo apoiar para desenvolver os seus estudos: “One of the original aims of this
digitization project was to create an archive of detailed 3D scanned models for use by computer
scientists, artists, art historians and archaeologists™?’.

A concepgdo de preservacdo digital eterna do modelo 3D contrasta com a concepcao de
preservacao preventiva do objecto efémero e representa, para o campo da museologia,
uma acc¢do completamente revolucionaria e inovadora: ainda que ndo seja possivel guardar
eternamente o objecto real, ¢ possivel agora, através da digitalizagdo 3D de objectos, fazer
modelagdes dos mesmos e aceder a estes sempre que se desejar. A ideia de elaborar arquivos
digitais que preservam para sempre as caracteristicas de um dado objecto (a sua forma, os seus
atributos de superficie, a sua tonalidade) traz duas grandes vantagens: primeiro, a salvaguarda
do patrimonio cultural em conteudo digital, o qual, com a possibilidade de se fazerem copias
digitais, se encontra menos vulneravel a uma eventual catastrofe fisica (incéndio, inundagio),
0 que permite, de certo modo, a sua “sobrevivéncia”; segundo, todos os individuos poderao ter
acesso aos modelos 3D de objectos que se encontram fisicamente em espacos, cidades e paises
completamente diferentes a uma qualquer hora e lugar do mundo onde estes se encontrem:
“Our goal is to produce a set of 3D computer models (...) and to make these models available

worldwide”?.

27 Pagina oficial do projecto Digital Michelangelo: Attp.//graphics.stanford.edu/data/mich/
2 Pagina oficial do projecto Digital Michelangelo: http.//graphics.stanford.edu/projects/mich
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Neste sentido podemos dizer que estamos perante um cendrio ja experienciado na realidade
museologica, onde o acesso intemporal permanente daimagem dos objectos pode ser concretizado
independentemente do lugar fisico onde estejam os objectos originais. Questionado acerca de
como imagina o museu do futuro Christian Fuchs, um dos investigadores do projecto VIHAP3D,
corrobora esta ideia acrescentando que daqui a 20 anos: “I suppose that museums will become
more present in the Internet, they will allow everyone on the Internet to see and examine
artifacts™, ou seja, Christian Fuchs acredita numa espécie de museu imaginario tal como fora
definido por André Malraux (1965), onde o individuo constituiria o seu proprio museu atraves
da visualizagdo de fotografias dos objectos, porém, em contexto contemporaneo, isto é, aplicado
na era tecnoldgica e digital contemporanea em que vivemos no século XXI, onde a fotografia ¢
agora protagonizada pelos modelos digitais 3D surgidos na viragem do século XX para o século
XXI e onde os livros de fotografias sdao supridos pelas paginas web. Tal como afirma Matteo
Dellepiane acerca do ano de 1999: “This period corresponds to the «birthy and evolution of
3D laser scanning”, periodo a partir do qual se desencadeia um processo de criagao individual
de um museu imaginario em trés dimensdes, praticamente a medida do individuo, onde este
visualiza a imagem tridimensional dos objectos e constitui 0 “seu” proprio museu imaginario
em modo virtual. Esta possibilidade de constituicdo de um museu imaginario personalizado, tal
como nos diz Malraux (1965), trouxe uma viragem para o mundo museologico, a qual surgiu
com a fotografia no século XIX e continua a suceder com os modelos digitais 3D no século
XXI, mais do que proporcionar a oportunidade de construir um museu imaginario ¢ de, por
essa razao, se assumir como uma possibilidade inovadora, representa um desafio cada vez mais
notorio e manifesto que a instituicdo museoldgica enfrenta no presente e com que se debatera

inevitavelmente no futuro.

2 Entrevista realizada a Christian Fuchs via e-mail, a 12 de Maio de 2008.
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4.2 Do Objecto a Digitalizacio, Modelacao e Projeccio do Objecto:
Uma Perspectiva Equiparativa

O Projecto VIHAP3D - Virtual Heritage High-Quality 3D Acquisition and Presentation

O projecto VIHAP3D - Virtual Heritage High-Quality 3D Acquisition and Presentation, foi
coordenado pelo Max-Planck-Institut fiir Informatik (MPII)*® em consorcio com a Universitat
Politécnica de Catalunya (UPC)?!, o Istituto Scienza e Tecnologie dell” Informazione, Consiglio
Nazionale delle Ricerche di Pisa (CNR-ISTI)?, o Gedas Ibéria*, a Konica Minolta®* ¢ a
Soprintendenza per i Beni Ambientali, Architettonici, Artistici e Storici per le Providence di
Pisa, Livorno, Luca, Massa Carrara (SBAAAS)*; este consorcio realizado entre 2001 e 2004
no ambito da Information Society Technology (IST)* ¢ financiado pela Unido Europeia, centra
a sua analise e as suas acgdes no seio do espago Europeu.

De acordo com o DigiCULT Survey®” a expansao das novas tecnologias sobre as instituigdes
culturais eram, em 2001, insatisfatorias. Uma analise realizada em Janeiro de 2002 demonstrou
ndo sO que a situagdo estava ainda muito longe do que os especialistas esperavam como nao
foram consolidados, desde 1996, novos mercados em publicidade electronica e ainda menos
no sector do patrimonio cultural emergente. Paralelamente, a introdugdo dos multimédia e das
tecnologias digitais no mundo da arte encontrava-se amplamente direccionada para os web

sites dos museus, os audio-guias e os kiosks videos®®, sendo neste conjunto menosprezado a

3% Instituto de informatica na Alemanha que se ocupa de varios dominios da area das ciéncias computacionais:
graficos computacionais, computagao geométrica, programacao, sistemas de informacao e de dados e ainda biologia
computacional (bioinformatica). Este instituto desenvolveu novos algoritmos levando em conta as oportunidades
e as perspectivas dos graficos modernos assim como toda a cadeia do processo ja desenvolvido: desde a aquisi¢ao
através da modelacdo (criacdo de uma descri¢do das cenas digitais) a criagdo de imagens sintese (criagdo de
perspectivas a partir da descri¢do das cenas).

31 Mais precisamente com um instituto de investigagdo desta universidade de Espanha que desenvolveu varios
softwares para a modelagao geométrica bem como o design geométrico para a navegagdo em ambientes virtuais.
32 Grupo de investigagdo que participa em projectos 3D e que tem ligagdes a instituigdo cultural nacional de
Italia.

3 Um fornecedor de servigos de tecnologias de informagdo de Espanha que oferece solugdes altamente inovadoras
e avancadas.

** Empresa Alema especializada na tecnologia de scanner a laser 3D de alta qualidade e na criagdo de modelos 3D
de alta precisao.

35 Instituigdo governamental de Italia responsavel pela preservagdo e restauro do patrimonio cultural deste pais.

% O IST é um programa que consiste na atribui¢do de bolsas de investigagdo que encorajam a convergéncia
do processamento de informagdo, das comunicacdes e das tecnologias media. O presente projecto integrou o 5°
quadro do programa do Research and Technological Development and Demonstration (RTD), o qual é gerido pela
Europe’s Information Society, orgdo da Comissao Europeia para a investigagao e inovagao, construgdo de infra-
estruturas digitais e estimulacdo de aplicacdes digitais no ambito Europeu.

37 Um o6rgdo de suporte da IST, o qual tem a misséo de beneficiar o sector cultural da sociedade através da
monitorizagdo e acesso das tecnologias existentes e emergentes que proporcionam oportunidades para optimizar o
desenvolvimento, acesso e a preservacao do patrimoénio cultural e cientifico Europeu.

3% Um quiosque multimédia com imagem, video e som que é colocado nos museus, dentro do espago expositivo,
onde os visitantes podem visualizar os objectos digitalizados, roda-los e obter mais informagdes acerca dos
mesmos.
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apresentacao in loco dos modelos 3D, tais sdo os casos dos projectos: Sculpteur - Semantic and
content-based multimedia exploitation for European benefit, um projecto realizado pelo grupo
de investigacao da University of Southampton - School of Electronics and Computer Science,
principiado em Maio de 2002 e findo em Maio de 2005, que tinha o objectivo de desenvolver a
tecnologia e a capacidade para ajudar a criar, gerir € apresentar arquivos culturais de modelos
3D e objectos multimédia associados, explorando a tecnologia e tornando o patriménio cultural
acessivel a todo o mundo através da sua disponibilizag¢do na Internet e do ARCO - Augmented
Representation of Cultural Objects, um projecto de investigagao financiado pela Unido Europeia
focado no desenvolvimento da tecnologia para os museus, com vista na criagao de exposi¢des
virtuais 3D*° na web.

Ainda assim, estavam a ser desenvolvidas ferramentas avangadas para a construgdao de
museus virtuais*’, nomeadamente através do MOSAIC project ou do Museo delle Pure Forme,
denotando estes projectos uma clara necessidade de se apostar na constru¢do de museus virtuais
e nas ferramentas de aquisi¢do, procura e inspec¢dao dos modelos 3D; o projecto VIHAP3D
tentou assim, também com motivagdo da evolugdo vivida nos graficos computacionais € na
utilizacdo de graficos interactivos, colmatar estas necessidades explorando a possibilidade de
produzir e apresentar modelos digitais 3D, mais especificamente, produzir tecnologias para a
aquisi¢do, pos-processamento e visualizagdo de modelos 3D.

Os objectivos do projecto VIHAP3D eram: a) criar ferramentas de scanner para estimular
a aquisi¢ao e a visualizagao dos modelos 3D; b) possibilitar a mostra eficiente dos resultados
do projecto e incentivar a sua continuagdo, bem como desenvolver ferramentas virtuais para
o patriménio, com vista na apresentagao visual interactiva e na navegagdo em colecgdes de
modelos digitais 3D de alta qualidade. Relativamente ao Gltimo objectivo este prende-se com a
criacdo de copias digitais “exactas” dos artefactos do patrimoénio cultural proporcionados pelas

novas tecnologias, mais precisamente, pela realidade virtual*'; Christian Fuchs, um investigador

3 As exposicdes virtuais 3D consistem na apresentacdo pela Internet dos artefactos digitalizados, os quais sofrem
uma transformacao: passam de artefactos fisicos a modelos digitais e, consequentemente, a representagdes
virtuais.

40 Neste caso um museu virtual consiste na apresentagdo de obras de arte digitalizadas (que passaram pelo processo
de digitalizagdo) em espagos virtuais que nao na Internet e nas paginas web.

# Roman Gubern (Gubern in Hernandez 1998), professor catedratico de comunicagio audiovisual da Facultad de
Ciéncias de la Comunicacion, na Universidad Autonoma de Barcelona, define a realidade virtual como um sistema
informatico que gera ambientes sintéticos em tempo real e que tém origem numa realidade ilusoria, na medida
em que o mesmo argumenta que se trata de uma realidade perceptiva sem suporte objectivo. Assim sendo, o
individuo perante a realidade virtual encontra-se diante de um espago imaginario que sera percepcionado de modo
efémero, onde se apresenta uma nova forma de interac¢do através da experiéncia visual, acustica, tactil, espacial
ou cinestética. Com a utilizagdo da realidade virtual nos museus convida-se a participar num auténtico espectaculo
no qual a aparéncia e a existéncia se confundem, criando-se um ambito ilusdrio para que o espectador-operador se
possa submergir neste jogo.
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do projecto VIHAP3D, confirma isso mesmo na sua entrevista: “it became possible to create
an exact digital replica of almost any given artifact. We even went to the extent of reproducing
a scanned artifact on a computer controlled milling machine that is almost indistinguishable
from the original. Such a digital copy (...) can be viewed all over the world”, acrescentando um
pouco mais adiante: “Although they can never replace viewing an artifact in reality, they can
certainly reduce the necessity for travel for researches. They also enable manipulating an object
that reality usually does not allow, like viewing the object from arbitrary angles or arbitrary

”42 ou seja, a importancia da qualidade destas réplicas digitais seria também

lighting conditions
fundamental aquando da sua difusdo e acesso em varias cendrios de aplicabilidade; para além
da ja mencionada area da investigacao cientifica, estas poderiam ser utilizadas numa vertente
educacional ou de entretenimento. Os resultados deste projecto representam uma nova solugao
para o campo do patrimonio cultural incluindo estes ferramentas novas e eficazes que abrirdo
variadissimas possibilidades aquando da utilizagdo, captura e apresentagdo da tecnologia 3D,
repercutindo-se estes na: documentacao e investigacao; reconstru¢do de objectos; loja do museu
(vendas de copias das suas obras iconicas); arquivo de objectos em 3D; elaboragao de medigdes;
criagdo de caixas de transporte optimizadas para os objectos e ainda numa ferramenta auxiliar
de restauro.

Segundo o que podemos ler no relatdrio final do projecto VIHAP3D concluido a Setembro de
2005, uma das motivagdes que encontramos enunciadas para a sua realizacao foi, paralelamente
a preservagao, apresentagcdo, acesso € promog¢ao do patriménio cultural utilizando graficos
interactivos 3D de alta qualidade, o facto de, através destas digitalizagcdes, se poderem
apresentar algumas raridades que, devido a sua complexidade ou estado de degradacdo, nao
podem ser expostas ao publico: “3D digital models are the ideal archiving solution for long-
term preservation. They allow permanent digital archival of fragile or endangered artworks
and visual presentation to a widely-distributed user community”®, ou seja, as digitalizagdes
surgem também para se poder mostrar/apresentar um dado objecto o qual, de outro modo, nao
poderia ser conhecido.

Embora permanega a ideia anteriormente apresentada acerca de estas projeccdes serem
sO e apenas projeccoes, isto €, de serem uma digitalizacdo e nao o proprio objecto em si, ao

apresentarmos a projec¢ao de uma raridade que de outro modo nao pode ser contemplada,

42 Entrevista realizada a Christian Fuchs via e-mail, a 12 de Maio de 2008.
# Excerto extraido do relatorio final do projecto VIHAP3D (2005, p. 11).
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estamos a tornar também aquela projeccao em algo raro, e por isso, valioso. Esta afirmac¢do ganha
forga se atentarmos a pagina web do projecto VIHAP3D, onde podemos encontrar a seguinte
afirmacao: “If the original will be lost the model would became invaluable™, isto ¢, segundo
o projecto VIHAP3D se o objecto original porventura se perder ou degradar, este defende que
o valor do seu modelo, o qual foi submetido a uma digitalizacdo 3D de alta qualidade, se
tornara inestimavel, tanto pela precisdo que os modelos apresentam, como pelo arquivo e copia
digital que representam. No relatério final do projecto VIHAP3D esta ideia ¢ também notoria,
pois este relatorio refere-se ao valor representacional que encontramos nos modelos 3D: “The
digital replica accuracy makes them invaluable in establishing virtual archives of the sculpture
heritage”™®.

Deste modo podemos dizer que segundo o projecto VIHAP3D para além de se poder constituir
arquivos que perdurem para sempre, tal como no Digital Michelangelo, o projecto VIHAP3D
acrescenta-lhe mesmo um valor ndo s6 denominativo de raridade, como também um valor
quantitativo, no sentido em que este poderd vir a ter um valor econdmico inestimavel, alias,
tal como os objectos originais. Muito embora Christian Fuchs defenda que: “There is much
more to an object than its 3D shape: surface properties like micro or mesostructure, reflectance
properties, subsurface light scattering (translucency)” ou indo até um pouco mais longe:
“There is a special «feely about watching a real object, that probably cannot be reproduced by
any technology in the near future”®, ainda assim podemos dizer que assistimos aqui ¢ a uma
tentativa, por parte do projecto VIHAP3D, de aproximagdo entre os objectos e as projecgoes,
uma tentativa equiparativa ndo no sentido destas serem iguais mas no sentido de serem
substituiveis uma a outra. Quando lemos que uma projeccao pode ser apresentada ao invés do
objecto original, com o argumento de que: “The current scanning technology produces virtual
objects of great accuracy, detail and quality”*" ou ainda: “Scale models from three-dimensional
object data are more accurate and truer to reality than manual copies™® percebemos que ¢é
com o argumento de os objectos virtuais serem dotados de uma grande precisao, detalhe e
qualidade e de os modelos em 3D serem mais precisos e verdadeiros do que as copias manuais,

que a estas projec¢des ¢ atribuido o valor comercial de uma raridade, no sentido em que estes

“ Pagina oficial do projecto VIHAP3D: http://www.vihap3d.org

# Excerto extraido do relatorio final do projecto VIHAP3D (2005, p. 83).
46 Entrevista realizada a Christian Fuchs via e-mail, a 12 de Maio de 2008.
47 Pagina oficial do projecto VIHAP3D: http.//www.vihap3d.org

8 Pagina oficial do projecto VIHAP3D: http.//www.vihap3d.org
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modelos s3o, segundo o que se pode ler na mesma pagina web: “a true copy of the original”™®.
Assim sendo podemos dizer que estamos perante um contexto de substitui¢ao onde surgem as
projeccdes 3D em lugar dos objectos e as projecgdes 3D em lugar das copias manuais. Uma
afirmagao bastante curiosa de Christian Fuchs acerca desta discussdo deve ser tomada em conta
relativamente as alteragdes que as digitalizagdes 3D poderao trazer para o mundo museologico:
“Museums will be able to produce digital replicas of their objects to protect them from ageing or
catastrophes”; daqui percebemos claramente que Christian Fuchs coloca a hipotese de, através
das digitalizacdes 3D e da constru¢ao dos seus modelos, o museu se poder precaver contra o
envelhecimento natural dos objectos ou mesmo contra uma catastrofe, como se a possibilidade
de digitalizar e modelar estes objectos “originais” guardasse para sempre a integridade fisica do
objecto “real” e ndo a sua imagem.

Neste contexto de substituicdo € ainda importante mencionar que no mesmo relatorio se
encontra uma outra consideragdo relevante, pois nele acerca dos modelos digitais 3D podemos
ler: “they could be used instead of traditional photography to suport academic research,
cataloguing and archiving activities”, ou seja, para além de assistirmos a uma substituigao
dos objectos e das cOpias manuais para as projeccdes 3D, assistimos também a uma substitui¢ao
do método tradicional de documentagao da fotografia para a modelagdo 3D, a qual tem a mesma
funcionalidade (pelo menos no caso especifico do arquivo), porém detém mais qualidade,
precisdo e uma nova caracteristica: a interactividade. Esta nova caracteristica das modelagdes
forma uma base inovadora e revolucionaria que ultrapassa as capacidades arquivisticas da
fotografia, acrescentando ndo sé tridimensionalidade a imagem apresentada, mas também a
possibilidade de interactividade, isto €, de se poder rodar o modelo do objecto a 360° graus
e vislumbra-lo na sua plenitude (de todas as perspectivas), bem como a possibilidade de
aproximacao e afastamento do modelo, permitindo deste modo uma percep¢dao do detalhe
impossivel de se conseguir através do método da fotografia. Quer isto dizer que as imagens
tradicionais baseadas na documentacao dos artefactos do patrimonio cultural podem agora ser
complementadas por técnicas mais avangadas de digitalizagdo; no relatorio final podemos ler:
“After the revolutionary invention of photography in the nineteenth century, we are know on the
edge of the second revolution, where interactive 3D graphics will complement or even replace

other classical media as a comprehensive and powerful way of presenting rich digital content”™".

4 Pagina oficial do projecto VIHAP3D: http.//www.vihap3d.org
30 Excerto extraido do relatorio final do projecto VIHAP3D (2005, p. 10).
31 Excerto extraido do relatério final do projecto VIHAP3D (2005, p. 11).

58



2° Capitulo - As Projec¢oes 3D: Uma Inovagdo na Museologia

Embora esta citagcdo ndo se refira a grande revolugdo que a fotografia trouxe, no século XIX,
para o mundo museoldgico em geral e para a obra de arte em particular, onde segundo Benjamin
(1992), a obra de arte sofre a perda da sua aura com a capacidade da reprodutibilidade técnica
que a fotografia proporciona, a presente citagdo evoca uma ideia também ela bastante pertinente
para a museologia, onde a digitalizagdo 3D nos surge como a segunda grande revolucao da
imagem visual, a qual tem repercussdes, tal como a fotografia também ja teria tido, na area da
museologia. Surgida nos finais do século XX, a digitalizacdo 3D vem nao s6 complementar ou
mesmo substituir a fotografia, mas também trazer um novo modo de apresentar os contetdos
visuais da instituicdo museoldgica, aliando a possibilidade de visualizagdo a possibilidade
de interac¢do: visualizar um objecto em 3D, roda-lo a 360° graus percorrendo todas as suas
perspectivas, bem como ampliar e reduzir a imagem com vista a um vislumbrar mais atento
e minucioso dos detalhes do objecto. Esta inovagao traz repercussdes para a propria realidade
museologica, mais precisamente, tal como diria Anna Lisa Tota (2000), alteragdes significativas
tanto nos modos de estar no museu como nas expectativas que o visitante cria relativamente ao

papel dindmico que a instituicdo museologica deve desempenhar.

4.3 O Sistema Haptico e a Interactividade

O Caso do Museo delle Pure Forme

Financiado pela Unido Europeia e integrado no programa Information Society Technology
(IST), o Museu delle Pure Forme foi um projecto de investigacao trienal (de Setembro de 2001
a Outubro de 2004) com uma linha de ac¢do na representacdo virtual de objectos culturais e
cientificos. Coordenado pelo PERCRO%, laboratorio da Scuola Superiore di Perfezionamento
Sant 'Anna di Pisa>, este projecto teve a cooperagdo de seis participantes: University College

of London™ (UCL); Uppsala Universitet®®; Opera della Primaziale Pisana®; Centro Galego

52 Laboratorio informatico que trabalha com a presenga simultinea, telepresenca e presenca virtual, o qual tem como
missdo desenvolver conceitos e tecnologias de interacgdo avangadas com vista no melhoramento da comunicagio
entre os humanos e o ambiente virtual, através do sistema tele-robotico.

33 Instituto de ciéncias aplicadas em Pisa, Italia, entre outras ciéncias, de engenharia informatica, o qual tem como
objectivo principal promover a investigacdo bem como a inovacao cientifica e tecnologica.

3% Composta por varias faculdades, entre as quais, a faculdade de matematica e ciéncias fisicas, onde se encontra o
departamento de estudos de ciéncias e tecnologias.

55 Universidade na Suécia composta por varios departamentos: matematica, ciéncias computacionais, fisica,
quimica, tecnologia, biologia e onde se encontra um grupo de investigagao em ciéncia e tecnologia.

3¢ Museu localizado em Pisa, Italia, o qual tem vindo a desenvolver e a apresentar varias actividades multimedia.

59



Museus Tradicionais e Museus Virtuais: Os Objectos e os Modelos 3D numa Rela¢do Paradigmatica

de Arte Contempordnea® (CGAC); 3D Scanners Limited; Pontedera & Tecnologia Societa
Consortile a Responsabilita Limitata®.

O Museo delle Pure Forme ¢ um museu itinerante, pois nele, contrariamente ao que sucede
num museu tradicional que se caracteriza também pela arquitectura do museu (edificio),
assistimos a um derrubar de barreiras arquitectonicas, na medida em que este € de facil montagem
e aplicagdo: nao necessitando de uma arquitectura complexa e sofisticada, o Museo delle Pure
Forme consiste apenas numa estrutura digital mével que pode ser colocada num qualquer
ambiente independentemente de ter sido pensado e estruturado especificamente para tal. A
primeira realizacdo do Museo delle Pure Forme foi apresentada em Londres, no Departamento
de Ciéncias Computacionais da University College of London a 14 de Novembro de 2003;
seguidamente o Museo delle Pure Forme esteve exposto de 21 de Janeiro a 26 de Fevereiro
de 2004 no Centro Galego de Arte Contemporanea, em Santiago de Compostela, Espanha, e
logo apds no Nationalmuseum - Museu Nacional de Belas-Artes de Estocolmo, na Suécia, de
26 Fevereiro a 23 Maio de 2004. Hoje em dia podemos encontrar o Museu delle Pure Forme
numa das salas do Museo dell Opera del Duomo, em Pisa, Italia, encontrando-se esta sala, de
momento, temporariamente encerrada. Segundo o que podemos ler na pagina oficial do Museo
delle Pure Forme, os visitantes que entram nesta sala sdo imergidos numa atmosfera serena,
com luzes baixas e musica “calma”: numa parede ¢ apresentada uma projec¢ao estereoscopica
em 3D de um ambiente virtual e o visitante ¢ livre para interagir com o contetido do ambiente
através do haptic interface system®, enquanto uma narrag¢do audio explica ao visitante dados
historicos e detalhes acerca dos modelos digitais projectados. Este museu onde se podem ver e
tocar as projec¢des ao som de uma musica calma e relaxante pode também ser entendido como
uma ode aos sentidos na medida em que a razdo da sua existéncia assenta, contrariamente ao
que se verifica no museu tradicional (onde se adormecem os sentidos), o despertar das sensacdes
dos seus visitantes proporcionando por isso uma experiéncia diferente, excitante, estimulante e
interactiva da visao, tacto ¢ audicao.

Um dos grandes objectivos deste museu prende-se, para além da inovagao tecnologica nos

contetidos expositivos, com a repercussao que estes terdo a nivel dos publicos: “The MPF is

7 Centro de arte contemporanea localizado em Santiago de Compostela, Espanha.

¥ Empresa do Reino Unido que trabalha em electronica, mais concretamente, na digitalizagdo 3D.

% Organizacdo em Pontedera, Italia, que participa em estudos sobre neurociéncia e robotica.

¢ Sistema através do qual o espectador interage com os objectos digitalizados: utilizando na mao e antebrago um
aparelho com sensores electromagnéticos, este emana uma forga extremamente potente, dando assim a nogao
sensorial do tacto ao visitante quando este coloca as suas maos em contacto com a face visualizada, possibilitando
deste modo a interac¢ao dos individuos com as estatuas.
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conceived with the aim not only to offer innovative technological instruments for the preservation
of Cultural Heritage, but also to offer visitors new paradigms of interaction and study of
works of art (...), they are offered a new paradigm of art fruition that goes beyond the mere
observation by sight, thus allowing a deeper understanding of art and increasing the interest
of museums visitors toward works of art. Another highly aspect to be underlined is the function
of the MPF can have for blind and visually impaired users allowing them to perceive art forms
and offering them a deeper fruition of art collections”™'. E interessante perceber que este museu
virtual tem a inten¢ao de captar uma maior abrangéncia de publicos relativamente ao museu
tradicional, acreditando o primeiro que os modelos por si apresentados aumentam o interesse
dos visitantes pelas obras, até porque lhes ¢ oferecida: “the possibility of experimenting an
innovative and definitely more exciting relationship with works of art”®; valorizando a vertente
interactiva entre os utilizadores € os modelos, este museu virtual estabelece uma estratégia
inovadora que contempla a captagdo de publicos que ndo gostam de se deslocar a um museu
de arte tradicional para pura e simplesmente observar, de longe, os objectos. Assim o Museo
delle Pure Forme abre caminho para uma visita interactiva entre os utilizadores e os modelos,
desempenhando uma fun¢do importante para os individuos portadores de deficiéncia visual,
pois ao permitir-lhes percepcionar através do sentido do tacto as formas dos objectos de arte,
oferece aos invisuais a possibilidade de fruicdo das coleccdes de arte, algo até entdo jamais
equacionado pelos museus.

O Museo delle Pure Forme assume-se, tal como podemos encontrar na sua pagina oficial,
como um: “virtual museum”®, isto ¢, um museu virtual, o qual se caracteriza por ser um museu
apresentado num espacgo fisico com uma colecgdo digital; na mesma pagina podemos ainda
encontrar uma definicdo deste museu: “a virtual reality system where the user can interact,
through the senses of touch and sight, whith digital models of 3D art forms and sculptures”.
Ora, ¢ a particularidade de ser um museu baseado na realidade virtual que torna possivel, ao
Museo delle Pure Forme, executar o seu derradeiro objectivo: explorar novos paradigmas
de interaccdo nos museus mediante a alteracdo de uma caracteristica especifica, como seja,
apresentando em lugar dos objectos originais, modelos digitalizados dos mesmos. A abordagem
deste tema tornou-se possivel devido a disponibilizacao ao visitante de tecnologias inovadoras

que lhe permitem ndo s6 desfrutar do museu através da visdo, mas também, para além da

61 Pagina oficial do projecto VIHAP3D: http.//www.vihap3d.org
2 Pagina oficial do Museo delle Pure Forme: http://www.pureform.org
 Pagina oficial do Museo delle Pure Forme: http.//www.pureform.org
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audi¢do, através da interac¢dao com as formas de arte em 3D onde se desenvolve a estimulagao
tactil, isto €, o sentimento de contacto fisico com trabalhos de artes virtuais.

Este novo modo de interac¢do com as obras de arte em 3D proposto pelo Museo delle Pure
Forme ¢ conseguido através do conceito inovador da percepgao haptica, a qual se d4 aquando
da intervenc¢ao na realidade virtual, do individuo com a tecnologia, mais precisamente, quando
o individuo experiencia o sentido tactil da percepcao haptica; esta relagdo ¢ conseguida através
da interface, a qual faz a ligagdo entre ambos, e permite explorar, através das vibragdes rapidas
e da estimulagao tactil, os diferentes tipos de sensacdes do tacto. O termo haptica tem origem
do grego — haptikos — que significa “proprio para tocar; sensivel ao tacto”*, e remete-nos para
a ciéncia do toque, a qual estuda e simula a pressdo, a textura, a vibragdo e outras sensacgdes
biologicas relacionadas com o sentido do tacto. Recorrendo ao sistema haptico, o supracitado
museu virtual destaca-se, na medida em que esta inovadora aptidao lhe permite quebrar
o paradigma museologico do limite de fruicdo dos museus tradicionais de arte baseados na
mera observacao visual: “the objective of the PURE-FORM project is to offer (...) new ways of
interaction with 3D works of art through the innovative concept to haptic perception (...) thus
overcoming the traditional limit of the art fruition based on the mere observation by sight”®.
E pois com base na percep¢do haptica que os objectos projectados simulam a sensagdo de
superficie, dando a ilusdo ao visitante que este realmente os toca, permitindo-lhe inclusive
sentir e distinguir entre varios tipos de formas e de texturas; tal como descreve Donatella De
Bonis (2000) acerca das novas estratégias de comunicacao da Praga del Duomo de Pisa: “//
Museo delle Pure Forme mette la tecnologia della realta virtuale al servizio della restituzione
all’utente di quanti piu possibili stimoli sensoriali: infanti qui ['interazione «opera/fuitore»
e fornita non solo da un sistema di visualizzazione stereoscopica immersiva, ma anche da
uninterfaccia “aptica” in grado di simulare la sensazione di contatto della propria mano con
la copia digitale di una scultura reale”®® (De Bonis, 2000, p. 5).

Demarcando-se do museu tradicional uma vez que: “Se nei musei tradizionali, per motivi
legati alla corretta conservazione delle opere, al visitatore e consentito solo di guardare” (De
Bonis p5), ou seja, onde se incentiva o visitante apenas a vislumbrar os objectos através do

olhar, dado que nao seria plausivel deixa-los tocar as estatuas expostas na galeria por questdes

% Defini¢ao retirada do Houaiss Dicionario de Lingua Portuguesa: http.//www.dicionariohouaiss.com.br

% Pagina oficial do Museo delle Pure Forme: http.//www.pureform.org

% Excerto retirado de um texto disponivel na pagina oficial da Opera Primaziale Pisana: http://www.opapisa.it/
uploads/media/De_Bonis UNESCO 1V conferenza_Siracusa.doc
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de conservagdo e de seguranga, o0 Museo delle Pure Forme exalta a importancia do sentido do
tacto, argumentando que: “sight only cannot be enough for someone to fully appreciate every
aspect of 3D art piece that stands in front of them”®’, pelo que avanga mesmo com uma proposta
até entdo nunca equacionada: “qui il motto e «vietato non toccarey»” (De Bonis, 2000, p. 5), isto
¢, este museu virtual apresenta-se com um mote imperativo e completamente inovador: proibido
ndo tocar numa obra de arte. Ao oferecer uma oportunidade nunca dantes consagrada (aquilo
que o publico nunca pode fazer num museu de arte tradicional é agora possivel e alcangavel
neste museu virtual) o Museo delle Pure Forme prima-se precisamente por instituir o seu valor
nesta nova possibilidade do toque, a qual se assume como a sua caracteristica primordial e
distinguivel para com os museus tradicionais, onde esta nova proposta de se poder tocar nos
objectos e se poder tornear a sua forma ou sentir a sua textura vem ultrapassar um paradigma
desde sempre vigente em todos os museus de arte: ndo se toca nos objectos.

Todavia, esta inovagao suscita uma inevitavel polémica: que museu € este que apresenta obras
de arte ja existentes em formato virtual? Pode esta projeccao ser considerada como uma obra de
arte, quando pura e simplesmente se trata de uma digitalizagdo em 3D da pega original? Estas
duas primeiras questdes tém razao de ser na medida em que o Museo delle Pure Forme se afirma
como: “a virtual museum of digital art”, e aqui podemos perguntar ainda: que arte? e responder
logo de seguida: ndo existe arte digital neste museu na medida em que a sua colec¢do ndo €
composta por obras de arte elaboradas originalmente em suporte digital, tal como por exemplo,
os videos ou as instalagdes que encontramos nos museus de arte contemporanea. Contrariamente,
neste museu encontramos arte produzida em suporte fisico (esculturas de marmore ou bronze)
que foi modelada e projectada em formato digital. Uma outra pandplia de questdes que emerge
quando pensamos neste museu virtual € relativa aquilo que nos ¢ apresentado no mesmo, pois
no Museo delle Pure Forme somos confrontados com algo que ndo ¢ o objecto real mas sim pura
e simplesmente uma projec¢do do mesmo, isto ¢, um modelo daquilo que ¢ o objecto; assim
sendo, esta langada a problematica que suscita algumas das questdes ja mencionadas por Gurian
(1999): que defini¢do deveremos atribuir a este objecto? Sera que, em ultima analise, se pode
considera-lo como tal? Mais, pode-se equiparar a apresentagdo de um objecto a apresentagdo de
uma projeccao do mesmo? Ou por outro lado, sera de todo relevante distinguir entre apresentar

0 objecto original ou apresentar uma sua representacao? Este rol de dividas suscitadas surge

7 Pagina oficial do Museo delle Pure Forme:_http://www.pureform.org
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devido ao facto do Museo delle Pure Forme se apresentar como um sistema de realidade virtual
que explora os diferentes paradigmas da fruicado de modelos digitais, ou dito de outra forma, o
paradigma da interaccao entre os visitantes e os objectos digitalizados. Tentando responder, a luz
de Gurian, as duas ultimas questdes colocadas, poderiamos dizer que neste museu virtual, que
oferece uma nova maneira de se fruir a arte, desencadeia-se uma troca do sentido da visao pelo
sentido do tacto, descuidando-se assim o facto de se vislumbrar ou ndo um objecto real e original
e colmatando-se essa “falha” com a possibilidade inovadora de se poder tocar e sentir o objecto
digitalizado, isto ¢, assistimos a uma transmutagao da nog¢ao do real, onde o objecto original ja
nao ¢ o foco principal do museu mas onde a experiéncia de se poder tocar no objecto, ainda que
digital, forma a sua componente fundamental. Esta sensacdo de realismo extremamente vivida
que mune os visitantes com um sentimento de toque real na face que esta a ser visualizada,
proporciona-lhes uma experiéncia tdo auténtica que estes acabariam por esquecer que estao
perante uma projeccdo virtual e ndo o objecto real. A caracteristica que esta subjacente a toda
esta reflexdo e que se encontra altamente exaltada neste contexto ¢ a do realismo, ou melhor,
a tentativa do realismo através da simulagao virtual, tal como a podemos encontrar descrita na
pagina oficial do Museo delle Pure Forme: “The realism of the virtual simulation was extremely
high, giving users the real feeling of touching the surface being visualized and placed in the
space under their own hands”®.

Também no projecto VIHAP3D esta caracteristica se encontrava extremamente exaltada;
atentemos a uma passagem da entrevista de Christian Fuchs: ““ Vihap3D does not only consider
their 3D shape when preserving object, but also their reflectance properties, that is their
apparent colour for arbitrary viewing angles and arbitrary lighting conditions. This allows us
to faithfully reproduce objects that change their appearance with viewing angle or illumination
(like gold or any metal for that matter) in a virtual museum”®, ou seja, o projecto VIHAP3D
estava igualmente preocupado com a reproducao digital das propriedades do reflexo, as quais
se percepcionam quando um individuo esta perante o objecto, tentando assim conferir a esta
experiéncia mais veracidade, também através do sistema haptico, o qual, segundo o entrevistado:
“ can faithfully reproduce the feel of an object”. Todavia, esta reflexdo apoiada tanto em
Gurian como em Gimblett conduz-nos a um inevitavel paradoxo quando pensamos tanto no

contexto do Museo delle Pure Forme como no projecto VIHAP3D, pois nenhum dos dois ¢

% Pagina oficial do Museo delle Pure Forme:_http.//www.pureform.org
% Entrevista realizada a Christian Fuchs via e-mail, a 12 de Maio de 2008.
0 Entrevista realizada a Christian Fuchs via e-mail, a 12 de Maio de 2008.
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real: nem o objecto, nem o toque do objecto, na medida em que os visitantes ndo vém o objecto
mas sim uma projec¢ao digital do objecto e ndo tocam no objecto, mas sim em algo que emite
uma for¢a em torno do modelo e que o delineia, dando assim a sensacdo ao visitante que este
toca o objecto real. Neste sentido podemos dizer que tudo ndo passa de uma ilusdo: pensamos
ver e pensamos tocar o que realmente ndo estd 14; mas no meio desta ilusdao, onde cabe o real?
Sera, em ultima instancia, que faz sentido falar do real?

Uma outra caracteristica igualmente fundamental do projecto Museo delle Pure Forme
e, de certo modo subjacente ao sistema haptico, € a ja mencionada interactividade. Segundo
Francisca Hernandez (1998), professora catedratica da Facultad de Geografia e Historia da
Universidad Complutense de Madrid, entende-se por dispositivo interactivo um conjunto de
elementos museograficos proprios de diferentes meios de comunicagao: maquetas animadas,
mecanismos especiais, imagens, sons, jogos interactivos, microcomputadores, audiovisuais e
videodiscos que impdem uma nova estratégia de comunicagdo, a qual consiste em oferecer ao
visitante a manipulacao e experimentagao de objectos. Ainda segundo a mesma autora existe
uma tendéncia bastante generalizada das exposi¢cdes multimédia para fazer referéncia aos
elementos interactivos dirigidos por computador reservados apenas aos sistemas informaticos,
contudo, o termo interactividade ¢ um conceito bem mais amplo que oferece ao publico a
oportunidade de experimentar fendmenos, de participar nos processos de demonstragdo ou na
aquisi¢ao de informagao, isto ¢, oferece a possibilidade de pratica experimental de algo vivido
pessoalmente pelo visitante. P. Gillies (in Herndndez 1998) comenta algumas das fungdes que
os diferentes dispositivos interactivos podem desempenhar e, neste sentido, as vantagens que
a interactividade pode trazer para a museologia: motivacdo da aprendizagem, motivagdo do
utilizador, permissao inovadora da manipulagdo, promogao de perguntas cujas respostas surgem
na interac¢do com os dispositivos bem como a incrementagdo da informagao, experimentacao
e descobrimento pessoal.

A possibilidade de interactividade no Museu delle Pure Forme encontra-se intimamente
relacionada com o Pure Form System, um sistema de realidade virtual onde o visitante ¢
denominado de “user”’!, isto é, utilizador, ¢ ao qual ¢ dado uma nova possibilidade: interagir com
as projeccoes digitais 3D das obras de arte apresentadas, nomeadamente através dos sentidos da

visdo e do tacto. Porém, esta interactividade ndo se processa apenas no toque da projeccdo mas

" http://www.pureform.org
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também no movimento que esta exerce consoante o utilizador a aborda, ou seja, se o utilizador
se baixar perante a projec¢ao, esta deixar-se-a vislumbrar da sua parte de baixo, acontecendo o
mesmo se este se inclinar para um dos lados da projeccao, a qual se movimenta para o lado que o
utilizador se pender; € pois neste sentido que se verifica um auténtico panorama de interactividade
neste museu virtual, onde nao s6 se pode tocar na projeccdo, mas onde a propria projeccao se
movimenta consoante a abordagem que lhe ¢ feita. A caracterizagdo descritiva deste museu
enquanto um lugar interactivo onde as novas tecnologias desempenham um papel fundamental
na modelagdo da accao do individuo: “The new technological interfaces (...) directly influence
the relationship of the visitor with the artwork, allowing him to attain a degree of interaction
and participation that never has not been experimented before”’*, encaixa perfeitamente no que
Kirshenblatt-Gimblett (1998) argumenta acerca do visitante actual: hoje em dia os visitantes
querem cada vez mais, quando se dirigem aos museus, praticar nao um turismo cénico, em que
pura e simplesmente se apresentam e encenam os objectos, mas um furismo aventura, onde
estes podem ter uma experiéncia, viver uma situagao, ndo apenas vé-la com os olhos mas senti-
la com as maos e ouvi-la com os ouvidos, uma exposicao que ¢ uma vivéncia onde lhes sao
despertados os sentidos e de onde os individuos podem levar recordacdes memoraveis para além
do simples olhar. Assim sendo e devido a esta alteragdao cada vez mais predominante no mundo
museologico contemporaneo, segundo a mesma autora, o proprio objectivo do museu altera-se:
a sua finalidade ja ndo ¢ de apresentar os objectos, ¢ sim o de produzir experiéncia. O modo
como o museu produz experiéncia a ser vivida pelo utilizador €, para Kirshenblatt-Gimblett, o
ponto crucial em que se situa o objectivo da instituicdo museoldgica contemporanea.

Esta alteracdo no panorama museologico pode ser compreendida, como j& vimos, se a
encararmos perante a corrente teorica da nova museologia, a qual defende ndo s6 o retirar dos
objectos da luz central do local expositivo, mas também remove-los do mesmo, enfatizando
nesta ldgica contréria a do deleite, a educag@o e o servico ao visitante; deste modo forma-se
neste novo contexto do panorama museologico aquilo que Kirshenblatt-Gimblett denomina
de um vector que se posiciona na direc¢ao dos visitantes e da sua experiéncia, em detrimento
dos artefactos do museu. Se a institui¢do museologica era definida, até 1960, pela sua relagao
com o objecto: os curadores eram “guardadores” dos objectos € o respectivo acervo era a “sua’

colecgdo, com o surgimento da nova museologia em meados de 1970/80 os museus sdo hoje em

2 hitp://www.pureform.org
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dia definidos pela sua relagdo com os visitantes, o que denota uma alteragdo tanto do papel do
museu na sociedade como da sua funcao principal. Retendo-se na alteracao da fun¢ao principal
do museu, isto €, na apresentacdo dos objectos versus produ¢do da experiéncia, Kirshenblatt-
Gimblett defende que esta mudanca apresenta consequéncias na defini¢do do conceito de museu
e lanca por isso uma interrogagao pertinente para a presente discussao: o que ¢ um museu hoje
em dia? A autora responde a esta pergunta por si lan¢ada dizendo que o museu pode ser definido
com as caracteristicas da velha museologia: um tesouro; uma catedral da cultura; um lugar de
memoria; um artefacto para ser apresentado bem como um local para conservar, preservar e
repartir; porém, o museu actual ndo se identifica apenas com as caracteristicas enunciadas,
sendo este hoje em dia e cada vez mais um centro cultural, um férum para debate publico,
uma escola e um laboratorio de criagdo de novos conhecimentos. Direccionado para o publico
e para os desejos do visitante, os quais, segundo a mesma autora, ja ndo estdo relacionados
com a contemplacdo dos objectos como se de uma catedral da cultura se tratasse, os museus
actuais preocupam-se agora em nao ser aborrecidos e enfadonhos, ou naquilo que Kirshenblatt-
Gimblett denomina de lugares de morte (1998, p. 139), oferecendo ao invés de uma atitude
passiva, tal como encontramos num museu tradicional, uma atitude activa, como ¢ o caso do
Museo delle Pure Forme, o qual nos oferece a possibilidade de uma experiéncia interactiva.
Interactividade esta, inclusive, que Matteo Dellepiane considera vir a ser fundamental para os
museus no futuro pois o mesmo acredita que o museu sera: “A place where several things are

proposed to the visitor” onde: “Interactivity will boost the visitor experience”.

4.4 Restauro Digital
Uma Ferramenta Inovadora para o Mundo Museoldgico

O Exemplo do Digital Minerva

O Digital Minerva ¢ um projecto de restauro da estdtua de Minerva de Arezzo. Trata-se de
uma estatua de bronze, descoberta em 1541, que faz parte da coleccao do Museu Arqueologico
de Florenca (em Italia) que se encontra em reserva devido ao seu alto grau de deterioracao.

O restauro foi promovido pelo Visual Computing Lab™, um laboratorio localizado em Pisa,

3 Laboratdrio computacional em Pisa, Italia, que tem vindo a desenvolver o seu trabalho em torno da digitalizagao
3D e respectivas aplicagdes, principalmente no que concerne a area do patriménio cultural.
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em cooperagdo com o Laboratorio di Restauro della Soprintendenza Archeologica della
Toscana’™ e o National Institute of Applied Optics - Cultural Heritage Group (INOA)™, ambos
de Florenca.

Este projecto de restauro, realizado entre Outubro de 2000 e Junho de 2008, por um grupo
multidisciplinar de restauradores, arquedlogos, engenheiros informaticos e engenheiros opticos,
tentou demonstrar como as novas tecnologias (em particular a digitalizacdo 3D) podem integrar
métodos que trazem ferramentas poderosas e utilitarias para a actividade de restauro, ou tal
como nos diz Marco Callieri, um dos investigadores que participou neste projecto desde o
inicio: “The Digital Minerva Project (...) was an experiment of the possible benefits of the
use of advanced technologies (3D scanning and computer graphics) in the framework of an
extensive restoration”’. Este trabalho pluridisciplinar é descrito por Marco Callieri como sendo
inter-relacional, onde a reconstru¢do digital complementa a intervengao fisica do processo de
restauro: “The work was most carried out as a dialogue: they described their work and asked
if it was possible to obtain certain kind of results, while we tried to translate their need in
algorithms and techniques that already existed or that could have been easily developed. In
other cases, it was the other way round: while they described the restoration process, we saw a
way to apply existing (or under-development) techniques and we asked if those ideas actually
made sense”’.

A actividade base do projecto Digital Minerva recaiu sobre a construcao de varios modelos
digitais 3D da estatua de Minerva digitalizados em tempos diferentes com o objectivo de se
monitorizar as fases do processo de restauro e as condi¢cdes em que a estatua se encontrava.
Os resultados do projecto repercutiram-se em quatro actividades: 1) reconstru¢dao de multiplos
modelos digitais da estatua Minerva de Arezzo utilizando a tecnologia de digitalizacao 3D; 2)
criacdo de um sistema mais preciso aquando da produgdo de desenhos e moldes dos objectos
os quais, até entdo, eram elaborados manualmente pelos restauradores e que agora com a
digitalizagdo 3D da estatua de Minerva se poderao produzir com base no computador, o que
implementa através da alta resolucdo de imagens geradas, uma maior precisao e fiabilidade

aquando da sua captura e ampliacdo; 3) criacdo de um sistema web para o facil arquivo e

7 Criado em 1966, este laboratorio ocupa-se do restauro dos frescos, mosaicos e das estruturas arqueologicas
compreendidas na regido Toscana.

75 Institui¢@o publica de investigagdo membro do Consiglio Nazionale delle Ricerche di Pisa (CNR), que estuda
areas como a ciéncia da visdo, processamento da imagem digital, design dptico, entre outras.

76 Entrevista realizada a Marco Callieri via e-mail, a 20 de Maio de 2008.

"7 Entrevista realizada a Marco Callieri via e-mail, a 20 de Maio de 2008.
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acesso de dados da estatua (o qual € restrito a equipa de restauro) para documentacao do estado
do artefacto, futuro restauro ou documentagao do progresso do processo de restauro; 4) uma
animagao por computador orientada parautilizagdes que visam a aprendizagem (complementagao
de informagao ao visitante) e a apresentagao do objecto.

Relativamente a ultima actividade referida, a qual ¢ também a unica que o publico tem
acesso, podemos fazer na pagina oficial do Visual Computing Lab, o download de um video que
este laboratdrio produziu para uma exposi¢do temporaria: “Exhibition of Great Civilizations”
realizada em Pequim (China) de Outubro de 2006 a Novembro de 2007, no Beijing World Art
Museum. Segundo o que podemos ler na pagina oficial deste laboratério a estitua Minerva
de Arezzo teve a perda de um braco, mais precisamente, o braco direito, o qual viria a ser
substituido quando a estatua foi submetida a um primeiro restauro no século XVI; porém, este
processo de restauro, o qual se realizou com base em orientacdes duvidosas relativamente ao
braco original da estatua, ¢ hoje considerado incorrecto por parte de investigadores estudiosos
da area. E principalmente aqui que entra o papel inovador deste projecto: o Visual Computing
Lab realizou um video onde, através da animagao por computador da estatua de Minerva de
Arezzo, o publico pode vislumbrar as diferentes hipoteses de imagem com que a estatua ficaria
com o seu brago direito original. Sem nunca ter tocado no objecto real e sem que este tenha
sofrido qualquer tipo de alteragdo, nem na fase de digitalizagdo, nem na fase da animacao,
este video representa uma reconstrucao totalmente virtual que mantém a integridade fisica do
objecto; quer isto dizer que ainda que seja oferecida a possibilidade ao visitante de vislumbrar,
através de uma animagao em suporte de video, algumas orientagdes plausiveis que o brago da
estatua de Minerva de Arezzo poderia ter tido, a estatua ela propria permaneceu sempre tal
como se encontrava, isto €, com o braco direito que lhe foi colocado no século XVI.

Um exemplo bastante similar a este ultimo caso apresentado protagonizado pelo Visual
Computing Lab verificou-se numa das acgdes realizadas pelo projecto VIHAP3D, mais
precisamente na reconstrugao virtual da tumba de Arriago VII apresentada no Museo dell 'Opera
del Duomo, em Pisa, Italia. Esta tumba do imperador do Luxemburgo Arriago VII que constitui,
segundo o relatorio final do projecto VIHAP3D: “a gigantic, complex and enigmatic artwork™’®,
foi construida em 1315 e ¢ acreditada ter sido inicialmente colocada no centro da catedral de

Pisa; contudo, esta tumba nao ficaria neste local por muito tempo, pois viria a ser desmantelada

78 Extraido do relatério final do projecto VIHAP3D (2005, p. 76).
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e separada para varias partes diferentes da praga. Das treze estatuas que constituiam a tumba
apenas uma delas foi devolvida, no inicio do século XX, a posi¢ao inicial que ocupava no final
do século XV, tendo estado as outras pegas identificadas como fazendo eventualmente parte
do complexo no museu desde a sua abertura em 1986, incluindo dois anjos que permaneceram
durante séculos ignorados no alto da fachada da catedral. Muito embora ainda se encontre
suspensa a questdo acerca da forma original e do local onde foi colocada inicialmente esta
tumba, podemos dizer que neste caso especifico a realidade virtual provou poder ser uma mais
valia para a area do patrimonio cultural, na medida em que esta desempenhou um papel bastante
utilitario enquanto ferramenta auxiliar para se lidar com este tipo de problemas.

Os primeiros resultados desta experiéncia foram compactados num video e numa instalagdo
interactiva disponibilizada num quiosque dentro da sala de exposi¢des do Museo dell Opera
del Duomo; este quiosque era composto por um computador onde o visitante podia ver as
imagens das estatuas que haviam sido digitalizadas, receber informagao adicional acerca das
mesmas (através de textos escritos) e ainda interagir com as estatuas digitalizadas rodando-
as, aumentando-as ou diminuindo-as. Neste video, o qual também se encontra disponivel na
pagina oficial do Museo dell Opera del Duomo, ¢ possivel ver, com um grau extremamente
alto de precisao e detalhe, tanto as esculturas virtuais acompanhadas pela informagao historica
adicional como as varias tentativas de reconstrug¢do plausiveis da tumba. As treze esculturas
que pertenciam ao monumento imperial estdo agora disponiveis enquanto modelos 3D, bem
como o modelo digital 3D da catedral, o que torna possivel estudar a posi¢ao respectiva das
pecas e a elaboragdo de hipdteses provaveis constituintes da estrutura do complexo. Posto isto
podemos dizer que gragas a alta tecnologia da digitalizagdo 3D, o publico em geral pode aceder
as hipoteses colocadas pelos restauradores e historiadores de arte desta reconstrucao, podendo o
publico julgar a plausibilidade destas esculturas como fazendo parte da tumba, o local especifico
onde as esculturas sao colocadas no contexto geral da estrutura global da tumba e ainda o local
original onde esta teria sido primeiramente colocada.

Um outro exemplo de utilizagdo das novas tecnologias, mais precisamente, da digitaliza¢ao
3D e das suas aplicabilidades no restauro digital, pode ser encontrado no projecto Digital
Michelangelo. Este projecto digitalizou também fragmentos da Forma Urbis, um mapa
gigante (18 metros de largura por 13 metros de altura) da Roma antiga cravado em 150 placas
marmore de 200 D.C.; deste mapa que foi sendo gradualmente destruido durante a idade média

encontra-se, hoje em dia, 10% da sua superficie original sob a forma de 1186 fragmentos de
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marmore; um dos grandes desafios deste projecto foi precisamente juntar estes fragmentos, o
qual se figura como um dos grandes problemas nunca resolvidos pela arqueologia. Felizmente
para o projecto, as superficies partidas digitalizadas em 3D sugerem pistas para se reunir
as pecas de volta e por essa razdo uma das actividades do projecto Digital Michelangelo foi
precisamente desenvolver um programa de computador que pudesse ajudar na resolucio deste
puzzle indecifravel. Até agora ainda nao se conseguiu desvendar este enigma, mas quem sabe
se um dia este ndo serd solucionado com a ajuda dos avangos das novas tecnologias, até porque,
como ja vimos, a digitaliza¢do 3D se tem tornado cada vez mais uma ferramenta de auxilio nas
actividades de restauro.

Relativamente a esta actividade de restauro digital presente em trés dos cinco casos
estudados, nomeadamente no Digital Michelangelo, no VIHAP3D e no Digital Minerva, penso
ser pertinente recorrer novamente a Kirshenblatt-Gimblett (1998) pois a autora acrescenta
acerca desta tematica uma perspectiva bastante enriquecedora; segundo Kirshenblatt-Gimblett,
0s museus mostram o que nao pode ser mostrado porque ja ndo existe fisicamente (pensemos no
caso da tumba de Arriago VII, a qual de facto ja ndo existe pois foi desmantelada), ou porque
se encontra resguardado devido a questdes de conservagdo (pensemos no caso da apresentagao
em video da estatua de Minerva, a qual se encontrava em reserva devido ao seu alto estado de
deterioragdo). Reportando-se aos sistemas virtuais presentes nos museus, nomeadamente ao
caso por si enunciado da projeccdo da abadia de Cluny, Kirshenblatt-Gimblett defende que o
visitante tem acesso ao patrimdnio através de sistemas virtuais que deste modo lhe possibilitam
ver o que ja ndo existe fisicamente (onde podemos acrescentar igualmente os objectos que nao
pode ser visto por questdes de conservacdo), o que ¢ inteiramente verdade se pensarmos nos
exemplos concretos acima especificados; ou seja, deste modo podemos afirmar que estamos
perante um cenario em que 0 museu recorre as novas tecnologias para apresentar virtualmente
objectos que ja ndo podem ser apresentados fisicamente. Kirshenblatt-Gimblett defende assim
que o museu estd neste caso concreto a lidar com a intangibilidade, a auséncia, a inacessibilidade
e a deslocacao pelo que € estritamente necessario que as recriagdes mostrem mais do que aquilo
que pode ser visto; neste sentido, se pensarmos no projecto VIHAP3D (a tumba de Arriago VII)
e no projecto Digital Minerva (a estatua de Minerva de Arezzo) percebemos que € precisamente

isto que acontece: para além da digitalizagdo e apresentacdo das pecas, as quais ndo poderiam

7 As quais se encontram disponiveis na Internet: http:\\formaurbis.stanford.edu/docs7FURdb. html
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ser visualizadas de outra forma, ambos os projectos proporcionaram algo novo que de outro
modo o visitante ndo pode vislumbrar, como seja, as varias constituicdes provaveis que a tumba
de Arriago VII e o brago direito da Minerva de Arezzo poderiam ter tido. Da mesma maneira,
ainda que assentando em premissas um pouco distintas, podemos ainda afirmar que tal também
sucedeu no Museo delle Pure Forme, pois através das projec¢oes dos objectos de arte este
museu mostra muito mais do que pode ser visto: ele abre o sentido da visdo ao tacto e deixa que
se descubram sensacdes tacteis dos objectos.

A este encontro entre o actual e o virtual que a autora presenciou perante a projeccao da abadia
de Cluny ou que um comum visitante poderia ter presenciado perante os videos da tumba de
Arriago VII, a estatua de Minerva e o Museo delle Pure Forme, Kirshenblatt-Gimblett designa
de hipervisibilidade, defendendo a autora que os museus contemporaneos estdo amplamente
inseridos no negécio da virtualidade, sendo porém que tal significa que estes pretendem estar
no negdcio da actualidade, isto €, dos locais reais, dos objectos reais e das experiéncias reais.
Esta afirmagdo encontra consisténcia nos cinco casos estudados, uma vez que todos estes
revelaram um alto indice de preocupacao com a caracteristica do realismo, isto é, com o facto
da digitalizacdao ou da projeccdo dos objectos parecerem reais; no caso especifico do Museo
delle Pure Forme, este nao se preocupa apenas com parecenga visual dos objectos mas também
com a parecenca tactil dos mesmos, pois este museu oferece ao visitante a possibilidade de tocar
nos objectos, tentando deste modo, proporcionar uma experiéncia mais real, ainda que virtual.
De um modo sintetizado e que encaixa perfeitamente em todos os casos estudados, Gimblett
diz-nos que hoje em dia na realidade museologica: “The production of hereness in the absence
of actualities depends increasingly on virtualities (...). The museum does for the site what it
cannot do for it self. It is not a substitute for the site but part of it, for the interpretive interface
shows what cannot otherwise be seen. It offers virtualities in the absence of actualities. It
produces hallucinatory effects. On the basis of excavation and historical reconstruction and in
collaboration with visitors, the museum openly imagines the site into being - in the very spot
where it should be still standing but is no more” (Gimblett 1998: 169/70), ou seja, cada vez mais
assistimos nos museus aquando da auséncia da actualidade, a producao da presenga. O mesmo
¢ dizer, os museus recorrem a produgao de algo que ja ndo existe fisicamente através da sua
reconstrugdo virtual, pelo que ¢ de todo compreensivel lermos a afirmacgao da autora quando

nos diz que os museus oferecem virtualidade na auséncia da actualidade.
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4.5 Novas Tendéncias Expositivas

A Exposiciao: “El Romanico y el Mediterraneo — Catalunya, Toulouse y Pisa (1120-1180)”
no MNAC — Museu Nacional d"Art de Catalunya

A Exposicao: “El Romanico y el Mediterraneo — Catalunya, Toulouse y Pisa (1120-1180)”
debruca-se sobre a etapa mais brilhante do romanico, o século XII no ocidente mediterranico e
esteve patente de 29 de Fevereiro a 18 de Maio de 2008 em duas salas de exposi¢des temporarias
do MNAC - Museu Nacional d'Art de Catalunya. Co-produzida juntamente com o Departament
de Cultura i Mitjans de Comunicacio de la Generalitat de Catalunya, e com a Sociedad Estatal
de Conmemoraciones Culturales (SECC) - um 6rgao do Ministério da Cultura, esta exposi¢ao
foi comissariada por Manuel Castifieiras e Jordi Camps, os conservadores da colec¢ao de Arte
Romaénica do MNAC.

Esta mostra reuniu em Barcelona uma centena de obras mestras que se encontram dispersas
por museus em Franca, Italia, Inglaterra e Estados Unidos, bem como esculturas da catedral
de Pisa e dos monumentos de Toulouse, destacando-se nesta as esculturas de figuras em pedra
(elementos de porticos e de claustros) e os objectos policromados (talhas de madeira, estatuas,
elementos de altares, objectos de arte sacra); a completar esta mostra encontramos a razao
principal pela qual esta nos desperta particular interesse: uma recriagdo da fachada do mosteiro
de Santa Maria de Ripoll em 3D.

A reproducao virtual da fachada de Ripoll, um projecto inovador que utilizou as tecnologias
mais avangadas para a reproducao em trés dimensdes de conjuntos arquitectonicos, foi uma
iniciativa dos comissarios da exposi¢ao, tendo-se esta tornado possivel através de um projecto
liderado pelo Departamento de Lenguajes y Sistemas informaticos de la Univertat Politécnica de
Catalunya®, em colaborag¢ao com o Consiglio Nazionale delle Ricerche (CNR) di Pisa® e ainda
com o apoio do Departamento de Innovacion de Universidades y Empresas da Catalunya®. Esta
obra que reproduz o esquema dos arcos honorarios romanos numa divisdo em registos plenos
de esculturas, conta no seu rico programa iconografico com os ciclos do antigo testamento,

que seguem as pautas das miniaturas de Ripoll. O motivo pelo qual esta portada foi eleita para

8 Departamento da Universitat Politécnica de Catalunya que desenvolve activamente actividades com o Institut de
Robotica i Informatica Industrial (IRI) e o Centre de Realitat Virtual (CRV).

81 Organizagdo publica Italiana que promove actividades de investigagdo nos sectores cientifico, tecnolédgico,
economico e social.

82 Departamento criado pelo governo Cataldo que tem como objectivo potenciar a Catalunha como um motor
econdmico da Europa baseado na implementac¢do da mudanca e inovagao.
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figurar uma projec¢@o na exposicao deve-se ao facto de a grande fachada do mosteiro de Santa
Maria de Ripoll constituir o conjunto de escultura romanica mais importante que se conservou
na Catalunha.

Segundo Juan Duran-Porta, adjunto de conserva¢do da coleccdo de Arte Romanica do
MNAC: “La exposicion ocupa las dos salas dedicadas a muestra temporales de que dispone el
museo. La sala 2, mds pequeria, se dedica completamente al 3D, cuya presentacion se realiza
en dos modulos independientes, con sus respectivas pantalla y tablero de control (...) Los dos
modulos de proyeccion 3D se situan en una misma pared de la sala 2, separados por unos cuatro
o cinco metros (al no usar sonido, no hay problema de interferencia entre ambos). La sala estd
relativamente oscura para que la visualizacion sea mejor. No hay sillas (la afluencia a la sala
esta contolada, aunque no hay ninguna limitacion de tiempo, pero la contemplacion ha de
hacerse de pie). En la entrada se proporciona al visitante unas gafas (de aspecto muy normal,
incluso “modernas” ... gustan mucho) para visualizar las tres dimensiones (se devuelven a la
salida). Es el unico accesorio requerido. Con ellas el visitante puede ver la pantalla, la cual
queda completamente a su control gracias a un tablero de facil manejo (una simple pantalla

783 podemos visualizar o espago

tactil con un texto explicativo al lado, y una luz especifica)
fisico onde decorreu a exposi¢ao e, mais concretamente, onde, como ¢ em que condi¢des
esteve patente a projec¢ao da fachada de Ripoll: numa sala escura encontravam-se dois ecras
individuais onde estavam projectadas duas imagens da fachada do mosteiro de Santa Maria
de Ripoll; a entrada o visitante era convidado a colocar uns 6culos especiais que o permitiam
visualizar a imagem em 3D e assim lhe conferia mais realismo, e ja dentro da sala, este podia
ainda interagir com a imagem projectada, ja que lhe era proporcionado um teclado através do
qual o visitante podia escolher os diferentes angulos de onde queria visualizar a fachada, a qual,
pelo que podemos ler no documento resumo da exposi¢ao, para além de oferecer a possibilidade
de escolha do angulo de visdo: “permite su observacion desde perspectivas absolutamente
inéditas”™, sendo que: “Los resultados permiten, casi literalmente, pasear por la portada de

Ripoll y aproximarse haste veinte centimetros a todos los detalles de manera completamente

interactiva, sin recorridos preetabalecidos™.

8 Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.

8 Excerto retirado do documento base da exposigao: “El Romdnico y el Mediterrdneo. Catalunya, Toulouse y Pisa
(1120-1180)”, (2008, p. 20).

8 Excerto retirado do documento base da exposigdo: “El Romdnico y el Mediterraneo. Catalunya, Toulouse y Pisa
(1120-1180)”, (2008, p. 5).
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Acerca desta exposi¢@o penso ser importante perceber até que ponto a presenca da projec¢ao
da fachada de Ripoll foi relevante e, nessa medida, € curioso notar o significado atribuido a
mesma por parte de Juan Duran-Porta: “el proyecto 3D no es un simple complemento de la
exposicion sino que es una parte importante de ella. El proyecto virtual permite incorporar al
discurso cientifico de la exposicion la principal obra escultorica del romanico catalan, y una de
les obras mas destacadas de la Europa del siglo XII (que de otro modo habria sido imposible de
trasladar al museo); de forma que el 3D mejora la vision del periodo artistico presentado en la
muestra” um pouco mais a frente Juan Duran-Porta afirma ainda: “Su pertinencia es absoluta,
puesto que la obra documentada virtualmente es la mayor y mas importante de las portadas
romanicas conservadas en Cataluiia (y una de las mds importantes de Europa) en el periodo
tratado por la exposicion (1120-1180). Su presencia es pues exstremadamente significativa,
y en realidad se relaciona directamente con algunas de las piezas originales expuestas en la
sala 1, que proceden del mismo monasterio de Ripoll”*. Ou seja, esta projec¢do ¢ encarada
como algo mais do que um simples complemento expositivo, 0 mesmo ¢ dizer, como uma parte
importante constituinte da exposi¢cdo na medida em que esta se mostra pertinente na coeréncia
do discurso expositivo apresentado. Por esta razao Juan Duran-Porta, o adjunto de conservacao
da colecgdo de arte romanica do MNAC, respondendo a questdo sobre que papel tera esta
projec¢do no contexto geral da exposi¢dao, muito embora ndo considere que a projec¢ao tenha
um papel primario: “es evidente que la presencia del 3D no és mas importante que la de las
obras expuestas, ya que aquellas tienen el valor de ser originales, mientras que el 3D es una
(aunque impresionante) reproduccion moderna”, também nao considera que esta tenha um
papel secunddrio: “La proyeccion no tiene un papel secundario, ya que forma parte intrinseca
del discurso expositivo” e vai inclusive até um pouco mais longe: “En cierto modo se trata
de un elemento mas, de una pieza mas (aunque con un tratamiento especifico, claro) entre el
centenar de obras expuestas™’. Posto isto podemos afirmar que, apesar de Juan Duran-Porta
nado atribuir a esta projeccao um papel principal, sendo este remetido para os objectos originais,
este também nao lhe atribui um papel secundario, na medida em que a projec¢ao ¢ importante
no contexto geral da exposi¢do, e como tal, ¢ como se esta estivesse num intermédio onde o
seu papel ndo chega para ser principal, mas ao mesmo tempo também nao pode ser considerado

secundario; Juan Duran-Porta afirma algo que sintetiza a sua opinido relativamente a projec¢ao

% Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.
87 Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.
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da fachada de Ripoll: “en certo modo puede efectivamente equipararse a cualquier otra de las
obras de la exposicion. Pese a que no tiene valor original, las posibilidads de visualizacion y
de complementacion informativa que permite motivan que se le conceda una gran importancia
dentro del discurso expositivo”™®. Quer isto dizer que, a nivel do estatuto atribuido a esta
projeccao em termos museograficos, trata-se de mais uma pega e, nesse sentido, de um objecto
que € exposto, o qual constitui o conjunto da mostra expositiva € mais, que muito embora
ndo tenha o valor de original a si associado, traz duas grandes vantagens enriquecedoras para
a coeréncia do discurso expositivo, as quais lhes concedem de certo modo uma importancia
significativa: a possibilidade de visualizagdo de algo que nao estd presente naquele local (a
fachada de Ripoll) e a complementacdo informativa que a mesma permite. Resumindo, a
semelhanga do que ja haviamos assistido no projecto VIHAP3D, a auséncia de originalidade
¢ suprida pela experiéncia vivida; contudo, no caso concreto desta exposicao, a originalidade
¢ suprida por outras caracteristicas, nomeadamente, pela possibilidade de visualizagao e pela
complementacdo informativa de caracter didactico, de onde sobressaem duas vertentes: o
entretenimento e a ac¢do educativa. Esta ideia vai de encontro ao que o entrevistado Matteo
Dellepiane defende relativamente ao objecto real e a projecgao virtual do mesmo: “’As soon as
the real object keeps on being central, they [as projeccdes] can provide a lot of very interesting
means to contextualize and “understand” art®’; isto é, o investigador do Visual Computing
Lab acredita que as projeccdes podem ser bastante benéficas para o visitante podendo estas
servir como ferramentas auxiliares na contextualizacdo ou na melhor compreensao das obras
de arte em particular e da exposi¢do em geral.

Porque a originalidade do objecto museoldgico figura como caracteristica fundamental no
discurso do adjunto de conservagao da colec¢ao de arte romanica do MNAC, Juan Duran-
Porta, na auséncia de originalidade que a reproducdo digital 3D protagoniza, assistimos a
uma preocupacdo maxima com todos os pormenores da projec¢do da fachada de Ripoll; ora
atentemos ao documento resumo da exposicao, onde se explica minuciosamente, inclusive com
detalhes especificos da area de informatica, mas que ainda assim nos permitem compreender a
importancia dada a reproducdo que se quer real: “La reconstruccion virtual que se presenta en
esta sala nos acerca a la portada de Ripoll desde la fidelidad a la original. (...) La reconstruccion

virtual contiene una red tridimensional virtual de 180 millones de triangulos, que se adapta

8 Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.
% Entrevista realizada a Matteo Dellepiane via e-mail, a 13 de Maio de 2008.
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perfectamente a todos los detalles de la piedra y que modela su color y su forma con precision
milimétrica. El tamainio de los elementos de la malla virtual es de 1,4 mm. La informacion
correspondiente al modelo completo de la portada equivaldria a mas de un millon de paginas
de libro, que aqui podemos inspeccionar en tiempo real con un sistema especifico de inmersion
visual para poder entender mejor sus formas y relieves (...) Los algorismos informaticos
possibilitan la navegacion interactiva de los datos en tiempo real. Estos algorismos estructuran
y gestionan el modelo digital y aseguran la maxima calidad visual desde cualquier punto de
vista, reproduciendo la percepcion visual que tendriamos si estuviéramos observando la entrada
real del monasterio”™". Esta tentativa de alcance da recria¢do fiel ao milimetro remete-nos
inevitavelmente para uma preocupagdo voraz com uma determinada caracteristica especifica:
o realismo; isto porque, como a projec¢ao nao ¢ real, no sentido de nao ser original, ¢ como se
a importancia atribuida ao valor do original fosse transmutado para a realidade, veracidade e
fidedignidade da copia digital.

Uma outra questdo interessante e pertinente ¢ relativa ao que sera feito com a projecgao 3D
da portada de Ripoll apds a exposicao temporaria “E/ Romanico y el Mediterraneo — Catalunya,
Toulouse y Pisa (1200-1180)”, ja que esta propositadamente elaborada para exibi¢do neste
contexto. Respondendo a esta questao Juan Duran-Porta diz-nos que o futuro da projecgao
ainda ndo esta decidido, mas que contudo, esta encara ja varias possibilidades hipotéticas:
“En principio, uno de los modulos esta previsto que pase a formar parte, en el futuro, de la
exposicion permanente del museo. Al estar prevista una remodelacion de ésta, en el diserio del
nuevo formato se tendra en cuenta la inclusion (todavia no sabemos en qué condiciones) del
3D. Por otro lado, desde Ripoll se ha manifestado gran interés en adquirir el segundo modulo.
En realidad existen varias posibilidades al respecto (...) Todo ello esta todavia en términos de
reflexion™'. Acrescentando ainda a esta panoplia de possibilidades de aplicac¢do da projeccdo da
portada de Ripoll algo que o mesmo acredita ter influenciado e potenciado a sua procura externa,
isto ¢, de outras instituigdes exteriores ao museu, poderem manifestar: “un interés creciente en
la posibilidad de disponer de nuevos modulos para fines culturales, ecucativos y turisticos”.
E porém interessante reparar, e nio deixa até de ser curioso, que o MNAC ao ter trabalhado no

projecto de digitalizagdo e na projeccao desta reproducao virtual da fachada de Ripoll, criou um

% Excerto retirado do documento base da exposicao: “El Romdnico y el Mediterrdneo. Catalunya, Toulouse y Pisa
(1120-1180) ", (2008, p. 20).

°! Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.

2 Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.
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objecto expositivo, ainda que ndo fisico, na medida em que este pode ser exposto num museu,
numa galeria ou num mosteiro, entre tantos outros locais. Tal como diz Juan Duran-Porta
trata-se de: “un producto propio de tanta calidad y repercusion, [que] permite asegurar que la
reproduccion virtual tendra una vida mucho mas larga que la exposicion propiamente dicha™.
Isto €, devido ao facto do MNAC ter realizado uma reproducao virtual tao fiel e igual ao real e
de a ter exposto (e, nesse sentido, de a ter tornado um objecto expositivo), esta reproducao, ainda
que ndo seja um objecto fisico nem o objecto original, terd agora uma “existéncia” posterior a
efémera “vida” da exposicao temporaria para a qual foi criada, podendo vir a ser utilizada em
varios cenario ou diferentes contextos posteriores ao objectivo primario que lhe foi destinado.
Finalmente ¢ ainda de ressaltar a importancia desta projeccdo para o panorama geral do
contexto museoldgico, pois Juan Duran-Porta afirma na sua entrevista que: “con este proyectio
pretendemos iniciar un camino en este terreno, donde podamos incluir otros proyectos en el
futuro™*, ou seja, este projecto sera o primeiro de muitos deste género a realizar no futuro pelo
museu até porque, segundo o entrevistado: “las «dinamicas interactivas» parecen efectivamente
formar parte de la museologia del futuro (o del presente!), por lo que actuaciones de esta
envergadura permiten efectivamente ampliar las posibilidades tradicionales y nos indican un
camino a seguir para futuros proyectos, ademas de pensar en incorporarlas a la exposicion
permanente del museo para su mejora y renovacion™”. Posto isto podemos dizer que estamos
perante um cenario onde se adivinha a alteracdo e inovacdo dos contetidos expositivos da
instituigao museoldgica, alteragcdo esta que, segundo Juan Duran-Porta, moldara as exposi¢des

vindouras num futuro proximo.

% Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.
°4 Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.
% Entrevista realizada a Juan Duran Porta via e-mail, a 6 de Maio de 2008.
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Uma primeira consideragdo a tecer relativamente aos cinco casos de estudo analisados no
presente trabalho prende-se com o facto de em todos eles, indiferenciavelmente, ser notdrio
um recurso as concepcdes de arte tradicional. Esta primeira constatagdo ¢ compreensivel se
nos detivermos no tipo de objectos digitalizados: no projecto Digital Michelangelo, as varias
esculturas do artista que foram digitalizadas; no projecto VIHAP3D ndo s6 as esculturas de
Tino de Camaino como também a outras obras de cerdmica e arquitectura; no Museo delle
Pure Forme as vérias esculturas que este museu digitalizou, tais como, “Salomé” de Giovanni
Pisano ou “Madona com o filho” de Nicola Pisano; no projecto Digital Minerva que se primou
por incidir exclusivamente na estatua Minerva di Arezzo ou ainda na exposi¢ao “El Romdnico
y el Mediterraneo — Catalunya, Toulouse e Pisa (1120-1180)” onde se encontrava exposta uma
fachada arquitectonica. E precisamente porque, no que concerne aos processos de digitalizagdo e
projec¢do em 3D, apenas foram digitalizadas esculturas, cerdmicas e arquitectura., que faz todo
o sentido afirmar que estes assentam nas concepgoes de arte tradicional, ou noutra expressao,
nas concepgoes de arte convencionais.

Quanto ao ponto anteriormente apresentado convém salientar duas ideias, a primeira, o facto
de a digitalizacao de objectos em 3D colocar as tecnologias mais sofisticadas, denominadas
tecnologias de ponta, ao servico de exposi¢des artisticas convencionais, como € o caso da
exposi¢do “El Romanico y el Mediterraneo — Catalunya, Toulouse e Pisa (1120-1180) realizada
em Barcelona entre os meses de Fevereiro ¢ Maio do ano corrente; nesta exposicao foram
exibidos objectos de arte romanica como esculturas de pedra, talhas de madeira ou objectos de
arte sacra, e simultaneamente, esteve também exposta a arquitectura e a escultura digitais da
projeccao da portada de Ripoll em 3D. A segunda ideia a ressaltar, e esta com uma entoagao
mais critica, ¢ o facto de os museus virtuais e das projec¢des 3D serem elaborados a luz dos
museus de arte tradicionais e ndo, como seria de esperar, a luz de museus de arte contemporanea,
os quais lidam comummente com as novas tecnologias, expondo inclusive obras de arte que
recorrem ou que utilizam como suporte as novas tecnologias. Ao invés dos museus virtuais,
tal como € o caso do Museo delle Pure Forme, criarem todo um novo contexto museoldgico,
onde para além de existir uma nova atitude perante os objectos (0s quais passam a ser virtuais),
se impulsiona todo um ambiente propicio ao despertar dos cinco sentidos, o museu virtual

ndo inova quando adopta o modelo do museu tradicional (um local fechado, escuro onde se
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dispdem as pecas). No fundo, o que parece encontrar-se neste museu virtual, ¢ antes de mais,
uma contradi¢ao, pois quando se afirma tao inovador e original para o panorama museologico,
0 Museo delle Pure Forme deveria ter a preocupagao essencial de se demarcar de tudo o que
critica relativamente ao museu tradicional, e ndo reutilizar o seu modelo.

Ao pensarmos nas projeccdes 3D, somos tentados a fazer analogias com os museus de
arte contemporanea € ndo com os museus de arte tradicional, uma vez que ¢ nos primeiros
que encontramos obras diversificados do ponto de vista dos materiais constituintes utilizados
para producdo da arte (videos, instalagcdes), ndo se restringindo estes apenas aos materiais
habitualmente utilizados na arte tradicional. Paralelamente, utilizar a arte contemporanea para
tentar compreender melhor estas projec¢des ¢ um exercicio bastante frutifero, pois se a arte
contemporanea ¢ grandemente caracterizada pelas obras em movimento, as quais estdo nao
raras vezes associadas luzes e/ou sons, nas projec¢des em 3D é como se aos objectos de arte
tradicional fossem aderecados tais efeitos; assim, quando nos deparamos perante a obra “o
nadador” de Sérgio Taborda, a qual ¢ composta por um painel rectangular com uma imagem
e com um som, o barulho das ondas do mar, e quando entramos na sala do Museo delle Pure
Forme, uma sala com uma musica ambiente, qual ¢ a diferenca entre ambos dado que estamos
em contextos idénticos, isto ¢, em museus de arte? Porém, uma diferenca deve ser ressaltada,
nos museus virtuais encontramos as novas tecnologias, contrariamente ao que sucede com
a arte contemporanea, ao servico de uma arte antiga; assim podemos dizer que aquilo que
assistimos com o Museo delle Pure Forme parece ser uma tentativa de contemporaneizar a arte
tradicional, fazendo-a reluzir, acrescentado som e principalmente movimento aos objectos que
sempre foram estaticos. Com efeito, o surgimento destas projec¢des 3D fazem-nos, também
a semelhanga do que € proposto pela arte contemporanea, questionar as no¢des de objecto de
museu e de obra de arte.

Este questionar das nog¢des de museu e de objecto de museu, os quais foram uma constante
no presente trabalho, ¢ uma matéria sobre a qual ja muito se discorreu, nomeadamente, devido
ao facto destes conceitos terem vindo a sofrer sucessivas alteragdes e por essa razao, nao serem
conceitos estaticos mas dindmicos, isto ¢, passiveis de constantes redefinicdes. Neste sentido
podemos afirmar no respeitante aos conceitos de museu e de objecto de museu tratar-se de
um tema que se afigura infindavel, na medida em que é impossivel descrevé-los mediante
defini¢des que ndo sejam adequaveis, até porque a instituicdo museoldgica e o modo de se

fazer museologia estdo intimamente relacionados com as ideias e valores vigentes na sociedade
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onde estes estdo inseridos, e como a sociedade se encontra sempre em mutagdo, seria erroneo
e até leviano acreditar que existe uma definicdo para ambos os conceitos € nao uma recorrente
actualizagdo dos mesmos.

A questdo da definicdo de museu e de objecto de museu ¢ um tema que, contrariamente do
que possa pensar, nao ¢ apenas colocado pelos pensadores e tedricos da museologia; Diller
Scofidio + Renfo sdo uma dupla de arquitectos de renome amplamente conhecidos por criticarem
activamente a no¢do de museu enquanto institui¢do. Esta dupla fez parte do leque dos trinta
arquitectos convidados a apresentar, em 2000, uma proposta para desenvolver um local de
conhecimento sobre os novos media, uma instituicdo que combinasse educacao, exposicao e
produgdo num local em Chelsea, uma zona de Manhattan, na cidade de Nova York. O concurso,
o qual sublinhava a importancia da adaptagao a mudanga tecnolégica e as tecnologias do futuro,
bem como o inter-relacionamento de diversas fungdes, em particular, a intersec¢do entre o
publico e o espaco do museu, teve como projecto vencedor o Eyebeam Museum of Art and
Technology, desenhado pela dupla Diller Scofidio + Renfo. Baseado num olhar critico perante
a instituicdo museologica, o Eyebeam ¢ projectado em forma contraria ao hermético museu
tradicional, questionando assim os varios entendimentos comuns do que s3o os museus € 0s
objectos de museu. Tendo projectada uma fachada totalmente envidragcada que expde ao mesmo
tempo a actividade humana, artistica e tecnolégica que se desenrola no interior do edificio
sob o olhar do publico, onde as pessoas que trabalham no edificio bem como os visitantes,
juntamente com as instalacdes multimédia e o proprio edificio, se tornam participantes activos
deste espectaculo dinamico, os arquitectos satirizam deste modo o caracter invasivo dos media
digitais nas instalacdes artisticas. A dupla Diller Scofidio + Renfo propdem ainda a introdugao
no Eyebeam de uma lente através da qual se pode explorar os limites e sobreposi¢des cada vez
mais ambiguos da experiéncia real e mediada da imagem e da imaginagao. Este projecto, o qual
se conta que esteja concluido em 2013, ¢ elaborado principalmente numa base controversa que
vem de certo modo complementar o olhar critico e indagador com que podemos encarar o Museo
delle Pure Forme, um museu composto apenas por obras de arte digitalizadas e projectadas em
3D.

E igualmente interessante ressaltar que o questionar da noc¢do de obra de arte, também
referenciada neste trabalho, protagonizado no século XXI pelas digitalizagdes e projecgdes 3D,
fora j4 enunciado e amplamente debatido aquando da introdugdo da fotografia no século XIX

e que, neste sentido, as digitalizagdes e projec¢des 3D nao introduzem, por si s, uma tematica
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de discussao inovadora, mas antes reacendem a problematizagdo tedrica pertinente relativa as
copias e aos originais que a possibilidade de reprodutibilidade introduz. Trata-se portanto de
uma moderniza¢ao da técnica: hoje em dia as imagens fotograficas dos objectos que constituiam
os livros e, consequentemente, retomando o conceito de Malraux, o museu imagindrio, estdo a
ser substituidas por digitalizacdes 3D, encontrando-se estas disponiveis nas paginas da Internet,
formando assim os museus virtuais. Existe contudo uma diferenga notoria neste processo onde
sdo identificadas semelhangas andlogas; ao passo que a fotografia e a digitalizagdo captam a
imagem do objecto assim como ele se encontra num determinado momento, tal como foi o caso
do projecto Digital Michelangelo, onde se digitalizaram diversas estatuas do Michelangelo, a
digitalizagdo 3D consegue ainda reconstruir obras que j& deixaram de existir e que sdo recriadas
com a ajuda das novas tecnologias, tal como ¢ o caso do projecto Digital Minerva, onde se
fizeram as varias simulag¢des possiveis que o brago direito da estatua de Minerva poderia tido ou
no projecto VIHAP3D com as possibilidades hipotéticas da montagem da tumba de Arriago VII.
Neste sentido, as aplicagdes das digitalizacdes 3D superam em muito as da fotografia, que para
além de gravarem um determinado objecto num determinado momento, t€m a possibilidade de
recriar algo que ja ndo existe ou de mostrar algo que existe mas que nio pode ser transposto,
tal como sucedeu com a portada de Ripoll. Este alargamento de possibilidades s6 vem reiterar
aquilo que ja se pretendia com a introdugdo da fotografia, isto é, a evocagdo dos objectos;
todavia, porque a digitalizacdo 3D consegue a proeza de fazer recriacdes, estas levantam uma
outra problematica ndo abrangida pela fotografia: ao fazer estas recriagdes, criam-se outras
existéncias, outras obras que nao as reais, mas sim virtuais.

A utilizacdo da fotografia no século XIX e a digitalizacdo 3D no século XX nos museus recai
sobre um ponto especifico, a retérica da preservagao; porém, para além destas técnicas apenas
guardarem a imagem do objecto, ¢ importante salientar que estas apenas preservam a imagem
do objecto no momento em que este foi captado/digitalizado, isto ¢, no caso da digitalizacao
3D grava-se o objecto tal como ele existe agora no século XXI. Contrariamente a ideia que
podemos encontrar enunciada em todos os projectos relativamente a preservagdo integral do
objecto, bem como a preservacao do estado fisico do objecto original, estas técnicas ndo nos
conseguem mostrar como era o objecto antes do momento da captura/digitalizacao, ficando
assim muito aquém daquilo que propdem. Ao mesmo tempo que cai por terra a preservagao fisica
dos objectos e onde inclusivamente se abre caminho para o questionamento de todo o processo

de preservagao (sera possivel, em ultima analise, preservar-se a esséncia e a integridade original

82



Conclusao

de um objecto, quando agimos sobre ele através de processos de restauro ou de musealizagdo?)
encontramos a preservacao das digitaliza¢des e projeccdes em 3D no Museo delle Pure Forme
mais relacionada com a preservagdo da memoria do toque, do sentido do toque despertado, ainda
que virtualmente, pelo sistema héptico. Neste museu, onde se encontra anunciada a preservacao
da arte tradicional com base nas novas tecnologias, estas novas tecnologias remetem para o
realismo, ndo do video, das instalacdes ou do Land Art que a arte contemporanea inspira mas
para o realismo dos sentidos, principalmente da visdo e do tacto; assim sendo, podemos dizer que
o mundo museoldgico virtual remete para o mundo real, mais precisamente, para as sensagoes
reais, onde os sons, o toque, as luzes e o cheiro sdo modos virtuais que pretendem arduamente
aludir ao mundo dos sentidos reais. Adicionalmente, as digitalizagdes servem para realizar um
sonho no mundo das artes, nomeadamente, a constituicdo do museu eterno, nao vincado pelo
passar dos tempos e pela historia e onde se regista a “pura forma™ dos objectos; contudo, ao
acreditar-se que através da digitalizacdo do objecto num dado momento se guarda o objecto, de
certo modo porque se o torna acessivel a qualquer hora em qualquer lugar, e nesse sentido, se
ultrapassa inclusive o fim ou a morte do objecto, esta a negligenciar-se uma parte fundamental:
a vida social do objecto, a sua biografia, isto €, a sua historia.

Um tultimo e curioso reparo no que toca a colocacao da ténica, por parte destes projectos, na
autenticidade, onde se salienta a importancia do original. Aqui deparamo-nos com um paradoxo,
pois o valor do original remete para a origem dos objectos, a qual ndo ¢ certamente o museu,
pois os objectos de arte tradicional foram criados muitos antes da existéncia dos museus, bem
como para outros fins, tendo estes sido inicialmente objectos do quotidiano que viriam a ser,
posteriormente, musealizados; isto €, deparamo-nos com uma alteragdo do contexto do objecto
e por essa razao, aquilo que encontramos nos museus ¢ o produto de um processo social de
musealizac¢do. Utilizar o termo autenticidade do objecto original torna-se assim problematico.
Pensemos nas estatuas de Michelangelo onde a sua origem estava ligada a perenidade dos
objectos (no sentido em que um dia deixariam de existir) € ndo a sua continuidade perpétua
como hoje em dia os conservadores e as digitalizagdes 3D exaltam, os quais estabelecem como
meta a superacdo da efemeridade e o alcance da eternidade. Mas, como serd isso possivel se a
origem dos objectos estd intimamente relacionado com a perenidade dos mesmos € ndo com
a sua continuidade eterna? Por essa razao, mais “natural” e “original” seria deixar os objectos

degradarem-se com o passar dos tempos.
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Digital Minerva Project

Marco Callieri

Istituto di Scienza e Tecnologie dell’Informazione
ISTI of the C.N.R., Area Ricerca CNR

Visual Computing Lab

Via G. Moruzzi, 1 Pisa, Italia

1) Generally speaking, what does this project consists of?

The Digital Minerva Project, carried out by the Visual Computing Lab of CNR and the
Restoration Center of Florence, was an experiment of the possible benefits of the use of
advanced technologies (3D scanning and computer graphics) in the framework of an extensive

restoration.

2) What is digital restoration? Which are their main pros and cons?

I would say that Digital restoration is one use of computer science technologies devoted at
the simulation, visualization and prototyping of the manipulation (modification of the shape,
color and placement) of a cultural heritage artifact.

This kind of operations may be used when the physical intervention is not possible but also
to have a visual feedback on different possible physical intervention and help deciding which

the best option is.

In this project, however, we mainly worked to support the restoration process, using digital
technologies to facilitate some of the work of the restorers and to possibly give them new

instruments for their work.
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3) In the Minerva project you worked with restorers and archaeologists. Which was the

role of each one (yours and theirs)? How did this process work?

We knew what the technology could already do and what could be implemented for a specific
task. They knew what the restoration work would have to do and which phases could benefit

from a technologic contribution.

The work was most carried out as a dialogue: they described their work and asked if it was
possible to obtain certain kind of results, while we tried to translate their need in algorithms
and techniques that already existed or that could have been easily developed.

In other cases, it was the other way round: while they described the restoration process, we
saw a way to apply existing (or under-development) techniques and we asked if those ideas

actually made sense.

4) In digital preservation and restoration the original object cannot ever be touched.
Bearing this in mind, can that preservation/restoration be considered a real preservation/

restoration?

I would not mix the physical and digital field, it is better to use the preservation/restoration
term only to address a physical intervention: digital reconstruction would be probably a better
way to address the work, even if it is only just for clarity. I would not say that some kind of
digital manipulation of the 3D data is not real, since “real” does not necessary imply physical
intervention. A work of reconstruction/cleaning/re-coloring aimed at the generation of a visual
representation of the original state of an artifact/building/site can be “real”, in the sense that is
based on real data, accurate study of the origin of the object and correctly formulated hypothesis
on the original state of the object.

Using separate naming avoid confusion and pretence.
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5) Which restoration technique do you consider to be the best: the traditional one or

the digital one? Why?

There is no way in my opinion to compare the two technologies: they have different aims
and applicability issues. Physical intervention is the only way to actual preserve in an effective
manner the cultural patrimony that we have.

It is surely true that digital techniques have less constrains in terms of possibilities (it is
possible to reconstruct an entire city), and they do not require to physically modify the original
object. But at the moment these technologies are used with too much freedom, without the
correct archaeological/historical/scientific direction, making them not much more than a toy.

Too often we can find, especially in the context of media focused on wide audience (mainly
on TV documentaries), digital reconstruction that have no other aim that impress, without any

historical correctness.

6) Which results has this project obtained? Where can they be acessed?

We can summarize some results.

- Build an easy to use tool for the generation of high-resolution orthographic views at

known scale using high-resolution digital models. The tool has been used by restorers to help

restoration planning and documentation

- Monitor the evolution of a three-dimensional shape during a destructive intervention like

this restoration, being able to track and measure changes and preserving memory of all the

intermediate states

- Measure, store, compare and map on a 3D surface the optical properties of the material of

the object, again monitoring
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All these points have been presented in various scientific papers. Some of the more cultural
heritage-oriented results has been presented in the Minerva exposition, in the exposition

catalogue and will be used in the final museum setup.

7) Which was the intention/objective of this digital restoration project?

The project, as often happens in this kind of collaboration, evolved a lot.

When the project started, the main goal was to create a digital copy of the Minerva, to
be used to preserve the 3d shape of the statue at the beginning of the restoration, since the
restoration would change it forever.

Trough the interaction with the restorers and archaeologists, we were able to find new

directions of research and new uses of the digital model.

8) Why have this project been employed to the Statue of Minerva di Arezzo?

Since it was a non-financed project, we tried to find a restoration action that could provide
an interesting proving ground for our technical contribution but that also could be easy to work
with.

The Minerva presented lot of logistic advantages (reasonably close to our lab, good
relationships with the restoration lab, good local visibility) while being a very interesting object

that would undergo an extreme restoration process.

9) Since the original statue is fairly damaged and cannot be exhibited, is the exhibition

of its model one of the purposes of this project?

The creation of different models at different times during the restoration was for sure an
objective of the project. Given the destructive nature of the intervention, it was the only way to

preserve the original and intermediate status.
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However, this data has never been intended for museum exposition, but only for documentation
and analysis (for archaeology and restoration studies).

The models and the generated documentation is a bit too technical to be directly used in
public exposition. A serious work of preparation would be necessary to make all this data
enjoyable/useful to the large public.

We have prepared some material for various expositions, both interactive (a kiosk with the
3d models) and non-interactive (videos, posters), but always as a support to a larger exposition,

and not as the main exposition focus.

10) Where will be stored the results of the restoration process? To which ends where

they used for? And for which ends will they be used in the future?

The produced models and additional data is stored in our archive. A copy of all the data has
been made available also to the restoration institute and archeological superintendency.

3D models we have produced remains as a scientific material in our lab and, depending on
the nature of the models and on agreements with the original object holder, we may share them
with scientific partners. In the case of Minerva, we are NOT allowed to distribute high resolution
models (without explicit case by case permission), but we can use them for our work.

All models that we have generated are from time to time used as tests for our software and
algorithms, it is not infrequent to browse models from past prtojects in order to find a good test

case for a paper or for some demonstration/lectures/screenshot.

In this particular case, Minerva models are often used in lectures and demos as an example

of restoration support.

11) Do you have any specific digital care with the 3D models?

Nothing really “special”; generally, in projects where an external entity is involved, we
ship a hard copy (DVD and, when necessary, large image prints) of all the original data and
processed models. A similar backup is stored in our archive.

Very large dataset, that does not easily fit in a small number of DVD, are stored in a storage

drive with hardware redundancy.
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“El Romanico y el Mediterraneo — Catalunya, Toulouse y Pisa (1120-1180)”

Joan Duran-Porta

Adjunto de Conservacion

Coleccion Arte Romanico

MNAC - Museo Nacional de Arte de Catalunya

Palau Nacional, Parc de Montjuic

1) De quien a sido la idea/iniciativa de incluir una proyeccion en la exposicion?

La iniciativa ha sido de los comisarios de la exposicion, Manuel Castiiieiras y Jordi Camops,
tras conocer los avances y proyectos en materia de realidad virtual realizados hasta ahora
especialmente en Italia. A partir de aqui, y a través de un contacto italiano, se pudo formalizar
la colaboracion con equipos de la Universitat Politecnica de Barcelona (dirigido por el profesor
Pere Brunet) y del Consiglio Nazionale delle Richerce de Pisa (bajo la direccion de Roberto
Scopigno), quienes ya habian colaborado antes en proyectos similares, aunque nunca de tanta

magnitud.

2) Que motivo a llevado el MNAC a apostar por una proyeccion 3D? (inovacion

museografica; atraer mas publico; acompaifiar las nuevas tecnologias)

Evidentemente las motivaciones del MNAC son multiples. En primer lugar, el proyecto 3D
no es un simple complemento de la exposicion sino que es una parte importante de ella. El
proyecto virtual permite incorporar al discurso cientifico de la exposicion la principal obra
escultorica del romanico catalan, y una de les obras mds destacadas de la Europa del siglo XII
(que de otro modo habrg¢ia sido imposible de trasldar al museo), de forma que el 3D mejora
la vision del periodo artistico presentado en la muestra, y en este sentido cabe considerarlo

mas un medio para reforzar el discurso expositivo que no un objectivo en si mismo (es decir,
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entendemos el uso de las nuevas tecnologias cuando aportan elementos de interés anadido al
discurso, y no como meros complementos graficos de cardacter estrictamente “‘comercial”).

Por otra parte, también los motivos que citas han sido importantes. El interés por la
innovacion tecnologica (repito. porque aporta algo al discurso) es importante para el museo, y
con este proyectio pretendemos iniciar un camino en este terreno, donde podamos incluir otros
proyectos en el futuro. En este sentido, las colaboraciones con instituciones cientificas y la
interdisciplinariedad que requieren acciones de este tipo son otro de los factores que interesan
al museo.

En lo referente al publico, es cierto que el proyecto 3D ha tenido una notable repercusion
en si mismo. Si proyectos de este tipo incrementan el interés del publico visitante, esto es algo
que tambiéen debemos tener en cuenta como institucion (como institucion publica) una de cuyas
principales funciones es la divulgacion del patrimonio artistico de nuestro pais, Cataluna.

Un poco al margen de la exposicion, también se ha valorado el cardcter documental del 3D
y su valor intrinseco para el estudio y la investigacion de la obra representada, la portada de
Ripoll. Aunque éste no es un objetivo “expositivo”, ha sido un factor de gran importancia para
nosotros y para los equipos técnicos-infromdticos que han realizado el proyecto, siendo uno
de sus objectivos prioritarios la reproduccion perfecta de la obra (se ha priorizado siempre la
veracidad de la representacion a la mejora de su visualizado publico —que pot otra parte es
practicamente inmejorable), es decir que la fiabilidad en la reproduccion ha estado siempre

por delante de los factores digamos “de espectaculo”.

3) En que parte del itinerario es presentada la proyeccion, y en que condiciones pode

ser vista (gafas, guantes, otros acessorios)

La exposicion ocupa las dos salas dedicadas a muestra temporales de que dispone el museo.
La sala 2, mas pequena, se dedica completamente al 3D, cuya presentacion se realiza en dos
modulos independientes, con sus respectivas pantalla y tablero de control. En relacion con el
itinerario, la proyeccion virtual se situa al final del recorrido, con acceso separado, lo que
permite al publico hacer una pausa en la visita o bien continuar directamente desde la otra

sala.
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Los dos modulos de proyeccion 3D se situan en una misma pared de la sala 2, separados
por unos cuatro o cinco metros (al no usar sonido, no hay problema de interferencia entre
ambos). La sala esta relativamente oscura para que la visualizacion sea mejor. No hay sillas
(la afluencia a la sala estd contolada, aunque no hay ninguna limitacion de tiempo, pero la
contemplacion ha de hacerse de pie).

En la entrada se proporciona al visitante unas gafas (de aspecto muy normal, incluso
“modernas” ... gustan mucho) para visualizar las tres dimensiones (se devuelven a la salida).
Es el unico accesorio requerido. Con ellas el visitante puede ver la pantalla, la cual queda
completamente a su control gracias a un tablero de facil manejo (una simple pantalla tactil con

un texto explicativo al lado, y una luz especifica)

4) Que resultados son esperados con la insercion de esta proyeccion (mayor afluencia

de publico, crear dinamicas interactivas)

Como he dicho, en realidad el principal resultado esperado es la complementacion del
discurso expositivo, es por ello que la proyeccion 3D incluye (en una de las funciones de
visualizacion) un importante aparato informativo en forma de textos e imdagenes complementarias
que aparecen en la pantalla.

La atraccion del publico siempre es un objectivo del museo, aunque parece dificil contabilizar
la influencia exacta del 3D en la mayor o menor afluencia. Es cierto que la repercusion publica
del proyecto y el interés por las nuevas tecnologias pueden haber despertado la atencion del
publico joven.

Respecto a las “dinamicas interactivas”, éstas parecen efectivamente formar parte de la
museologia del futuro (o del presente!), por lo que actuaciones de esta envergadura permiten
efectivamente ampliar las posibilidades tradicionales y nos indican un camino a seguir para
futuros proyectos, ademas de pensar en incorporarlas a la exposicion permanente del museo

para su mejora y renovacion.
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5) Qual es el papel de esta proyeccion en la exposicion? (principal, secundario)

La proyeccion no tiene un papel secundario, ya que forma parte intrinseca del discurso
expositivo. En cierto modo se trata de un elemento mds, de una pieza mas (aunque con un

tratamiento especifico, claro) entre el centenar de obras expuestas.

6) Qual es la pertinencia que esta proyeccion posee en vista del contexto general de la

exposicion? Es su presencia muy importante o no? Porque?

Su pertinencia es absoluta, puesto que la obra documentada virtualmente es la mayor
y mas importante de las portadas romanicas conservadas en Cataluiia ( 'y una de las mads
importantes de Europa) en el periodo tratado por la exposicion (1120-1180). Su presencia
es pues exstremadamente significativa, y en realidad se relaciona directamente con algunas
de las piezas originales expuestas en la sala 1, que proceden del mismo monasterio de Ripoll
(formaban parte de otras estructuras escultoricas del monasterio, realizadas al mismo tiempo
de la fachada).

Sin embargo, es evidente que la presencia del 3D no és mas importante que la de las obras
expuestas, ya que aquellas tienen el valor de ser originales, mientras que el 3D es una (aunque

impresionante) reproduccion moderna.

7) Qual es el estatuto atribuido a esta proyeccion? Ella es equiparada a qualquer otro

objecto en exposicion?

Como he dicho, en certo modo puede efectivamente equipararse a cualquier otra de las
obras de la exposicion. Pese a que no tiene valor original, las posibilidads de visualizacion y
de complementacion informativa que permite motivan que se le conceda una gran importancia

dentro del discurso expositivo.
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8) Qual a sido la reaccion del publico a esta proyeccion?

La reaccion del publico ha sido extremadamente positiva. La valoracion es siempre muy
buena, valorandose especialmente el esfuerzo realizado para la consecucion definitiva del
proyecto. Son constantes las preguntas sobre si se pondra a la venta una version en formato

DVD, lo cual es una posibilidad interesante..

9) Que va a pasar con esta proyeccion despues de la exposicion?

En principio, uno de los modulos esta previsto que pase a formar parte, en el futuro, de la
exposicion permanente del museo. Al estar prevista una remodelacion de ésta, en el disernio del
nuevo formato se tendra en cuenta la inclusion (todavia no sabemos en qué condiciones) del
3D.

Por otro lado, desde Ripoll se ha manifestado gran interés en adquirir el segundo modulo.
En realidad existen varias posibilidades al respecto, y un interés creciente en la posibilidad
de disponer de nuevos modulos para fines culturales, ecucativos y turisticos en distintos
emplazamientos.

Todo ello esta todavia en términos de reflexion, aunque la demanda externa y el interés del
mismo MNAC en la difusion de un producto propio de tanta calidad y repercusion, permiten
asegurar que la reproduccion virtual tendra una vida mucho mas larga que la exposicion

propiamente dicha.

10) Donde sera guardada la proyeccion y sobre que condiciones? Tendran cuidados de

preservacion digital con esta proyeccion?

Se ha previsto (ademas de la ubicacion del modulo en la coleccion permanente) la
conservacion del software en un PC especificamente dedicado a su almacenaje

y consulta, que servira como instrumento de trabajo para los investigadores sobre la portada
de Ripoll. En el futuro esta version pasara a los fondos de la biblioteca del Museo, por lo

que estara a disposicion del publico. Incluso podra ser actualizada y revisada su informacion
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complementaria (al igual que la del modulo en proyeccion 3D), lo cual convierte el proyecto en
un producto adpatable a los resultados de investigacion que se vayan produciendo en relacion
con la portada.

Evidentemente, tanto el modulo de proyeccion como esta version en PC se mantendran en

perfectas condiciones y su software pasara las revisiones oportunas.
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Vitual Heritage High-Quality 3D Acquisition and Presentation - Project

Christian Fuchs
Max-Planck-Institut fiir Informatik
Department 4: Computer Graphics

Saarbriicken, Germany

1) From the actions that the VIHAP3D project has carried out, which one(s) do you
consider to be the most important: documentation and research; object reconstruction;
creation of a 3D archive; creation of adequate transportation packaging; or the restoration

tools?

In my opinion the most valuable part of the Vihap3D project was the basic research that was
carried out in order to build a set of tools for making guided tours through virtual museums. The
researched techniques include: view planning to make 3D scanning of objects more efficient, a
complete acquisition, processing, and rendering pipeline for the reflection properties of objects,
efficient algorithms for 3D mesh processing and a route planning algorithm to automate finding

optimal ways through a virtual museum.

Those techniques were then realized in a set of tools that enable an end user to place any
given object into a virtual museum, where it can be viewed by visitors in a kiosk. For example,
the view planning algorithm makes 3D scanning almost fully automatic. The mesh processing
algorithms that were developed significantly reduce computation and therefore waiting times

when working with the scanned objects.

2) Creating an everlasting digital archive is one goal of this project. Why?

Simply because with the algorithms, techniques and programs developed by the project

partners it became possible to create an exact digital replica of almost any given artifact. We



Anexos

even went to the extent of reproducing a scanned artifact on a computer controlled milling
machine that is almost indistinguishable from the original. Such a digital copy is safe from

ageing and can be viewed all over the world.

3) Why does this project only contemplate the 3D modeling of sculptures?

The Vihap3D project does way more than only 3D modeling of sculptures. We developed
tools for creating and navigating through virtual museums. We developed a program called
“Virtual Inspector” which allows an end user to view digital replicas of objects in high quality,
annotated with additional information.

Vihap3D does not only consider their 3D shape when preserving object, but also their
reflectance properties, that is their apparent color for arbitrary viewing angles and arbitrary
lighting conditions. This allows us to faithfully reproduce objects that change their appearance
with viewing angle or illumination (like gold or any metal for that matter) in a virtual

museum.

4) Which changes will these projections bring to the museums?

Museums will be able to produce digital replicas of their objects to protect them from ageing

or catastrophes.

5) In your opinion, which are the main pros and cons that 3D modeling of objects will

bring to museums?

The pros are rather obvious: as I mentioned earlier, it is mainly protection for artifacts,
documentation, and of course making artifacts available for everyone. One of the main cons
currently is, that the technology required to make 3D models costs large amounts of money,
money which museums usually don't have. Furthermore it needs qualified people to work with

this equipment.
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6) Do you believe that 3D models will become a part of the museums in the future?

That rather depends on how easy to use the technology will become and how affordable it
will be in the future. Like the digital camera revolution that took place a few years ago, there
may be devices on the market in a couple of years that create 3D models automatically with a

few simple snapshots. Research in this field is currently ongoing.

7) How do you imagine museums in the future? (20 years from now)

This is a tough question for me. [ am always really careful predicting what might happen
in a few years in any technology related field. But I suppose that museums will become more
present in the Internet, they will allow everyone on the Internet to see and examine artifacts
(not necessarily in 3D at first). On the other hand, I believe that there will be no technological

replacement for seeing something with your own eyes in person.

8) What is your opinion about virtual museums?
Although they can never replace viewing an artifact in reality, they can certainly reduce the

necessity for travel for researches. They also enable manipulating an object that reality usually

does not allow, like viewing the object from arbitrary angles or arbitrary lighting conditions.

9) Do you consider 3D models to be the reproduction of an object?

Definitely not. There is much more to an object than its 3D shape. surface properties like

micro- or mesostructure, reflectance properties, subsurface light scattering (translucency).
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10) Do you consider that presenting an object in a museum is the same as presenting a

3D model of that object?

No, both have their pros and cons, please see question 8.

11) Do you consider that the virtual object can replace the real one?

There is certainly more work to be done in the field of display technology and augmented
reality (like haptic devices that can faithfully reproduce the feel of an object). Depending on the
evolution of manufacturing technology it could one day also be possible to make an exact copy
of an object. But the original should be conserved as long as possible because improvements in

technology will always enable more information to be gathered from an object.

12) What is the difference between exhibiting a virtual object and a real object?

A virtual object can be viewed from any angle, under any illumination in any virtual
environment, something which is usually not possible in a museum environment. There is
however a special “feel” about watching a real object, that probably cannot be reproduced by

any technology in the near future.
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Visual Computing Lab

Matteo Dellepiane

Istituto di Scienza e Tecnologie
dell’Informazione

ISTI of the C.N.R., Area Ricerca CNR
Visual Computing Lab

Via G. Moruzzi, 1 Pisa, Italia

1) Where, when and how did this laboratory emerge? Which was its mission?

The Lab was started by Claudio Montani, in the early 90s. Everything started in CNR, at
that moment the Institute now called ISTI had the name IEI. The mission of the Lab was to do
research in the field of Computer Graphics. With the advent of Roberto Scopigno and, later,
Paolo Cignoni, most of the research has been done in the field of management and visualization
of complex 3D structures. From 1999 until now a lot of work has been done in the field of 3D

scanning and its applications.

2) When did the Lab start working in projects related to museums (virtual museums &

3D object modelation)?

The involvement with Cultural Heritage applications started in 1999 (nearly). This period

corresponds to the “birth” and evolution of 3D laser scanning.
3) Why did the Lab get involved with this kind of projects?
Because, thanks also to the wide “echo” generated by Digital Michelangelo Project, right

from the beginning Cultural Heritage has been one of the main fields of application of 3D

scanning. Moreover, Tuscany is full of material to work on!



4) The 3D modeling of objects often appears linked to sculptures. Is it possible to create

models of works in other materials (e.g. paintings)?

When we talk about 3D scanning, I think it would be more precise to say 3D acquisition
than 3D modelling. 3D scanning is nothing more than measurement of data. Clearly 3D
scanning can be applied to several objects, but we must consider two main issues: precision
and material. Even though scanning is really precise, if we want to measure paintings (where
size is sub-millimetric) maybe we need something different (i.e. conoscopy) to acquire the
object. Moreover, not all the materials are suitable for laser: if we have reflective or black
materials, laser is simply not (or badly) reflected, so the measurement is not reliable. Anyway,
provided that material is ok for acquisition and the shape is not too complex, a wide number
of different objects can be acquired, like fragments, statues, vases, bas-relieves, wooden and

plastic sculptures, up to buildings and archaeological areas.

5) Is it the same working with a statue whether she’s made of marble or bronze? Do the

different materials influence the digitalisation process? If yes, why?

As said before, not all the materials are good for scanning. The two factors which influence
acquisition are color and reflective properties. If an object is black, the laser is not reflected,
so no acquisition is possible. If an object is of a dark color, we need a higher laser power, and
this leads to more “noisy” (less precise) data. Regarding reflective properties, if a material
if reflective of translucent, we can experience several problems in the scanning phase. In
some cases it’s possible to apply particular substances to make the material less reflective. In
conclusion materials like non oxidized bronze, ceramics, some kind of marbles, could present

difficulty in acquisition.
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6) Why is it said that the digitisation and modeling of objects are the best and most

competent methods of preserving and presenting objects?

3D scanning is a very useful way to acquire the geometry of the object, and this can be
very important for preservation and presentation. Moreover, starting from the 3D model we
can produce non-contact copies of the object at different scales. So if we are interested in the

geometric shape, this is a very reliable method.

7) Creating an everlasting digital archive is one of the digitisation goals. Why?

The archival of cultural heritage sites or museum has always been an issue in this field.
Clearly, together with photographic sets and so on, having at disposal a repository of geometric
object would be very useful, especially when the materials are subject to deterioration, or if we
want to document the various stages of a restoration project. Moreover, in perspective we can
think of being able to perform some operations (like measurements, virtual restoration and so

on) without touching the real object.

8) Which precautions/cares do you adopt when modeling an object?

The acquisition of an object always requires a careful planning of the scanning, so that
we acquire the whole surface without having an excessive redundancy of data. Also lighting

environment could be an issue.
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9) Does the Visual Computing Lab possess a data repository of the 3D objects? Which

provisions do you take relatively to that repository? Do you possess backups of the stored

data?

We usually backup all the data in DVDs and external hard disks. Data are usually considered

as propriety of the institution which asked for the scanning. If we want to perform tests or show

the models, we usually ask for permission.

10) Do you consider 3D digitisation will be the preservation technique of the future?

We think it could be a very powerful mean to help art historians and restorers. Its not “the”

solution, it can be a very big help.

11) Do you believe 3D modeling will become a part of the future in the museum?

Yes, until now it’s mainly a problem of “trust” by art experts. New generations will be more

willing to use new technologies...

12) How do you imagine museums in the future? (20 years from now)

A place where several things are proposed to the visitor, but the real work of art is still

central.

13) What is your opinion about virtual museums?

As soon as the real object keeps on being central, they can provide a lot of very interesting

means to contextualize and “understand” art.
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14) Which changes will these digitisations, modelings and projections bring to the

museums?

Probably mobile devices will be fully exploited to provide high quality contents. Interactivity

will boost the visitor experience.

15) In your opinion, which are the main pros and cons that the modelation of objects

will bring to museums?

Main pros are in answers 6 and 7, I can see a big con if the 3D model wants to substitute the

real object. As soon as 3D scanning is a help, it can be of great value.



