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Resumo

Esta dissertacdo foi desenvolvida através da conexdo de contetidos de Tecnologia digital,
Conservacao téxtil e Museografia, com o intuito de apresentar a digitalizacao de colecoes
museologicas de vestuario como forma de preservacao do patrimoénio cultural e para aprimorar

contetdos de exposigoes.

Para a realizacdo da proposta de desmaterializagdo dos artefactos historicos, em objetos
digitais, sao sugeridas duas formas de digitalizacdo, que foram eleitas a partir de uma metodologia
exploratoria e projetual, baseada na revisao bibliografica de estudos académicos, livros, internet
e pesquisa de campo, considerando as novas tecnologias disponiveis atualmente e as dificuldades

presentes no quotidiano dos museus e da conservacao téxtil.

Foram considerados os aspetos de inovacao e simplificacdo de processos para tornar os
contetidos mais acessiveis, através da virtualizacdo das colegbes, proposta mediante a captura

com dispositivo mével dotados de tecnologia LIDAR.

Para verificacdo do método, foram realizados testes em dois trajes da exposicao permanente
do Museu Nacional do Traje, em Lisboa, através de cinco programas selecionados, foi feita uma

avaliacdo para a escolha da técnica de maior facilidade de uso e melhor custo-beneficio.

Este estudo também verificou a utilizagao de tecnologias digitais interativas em museus, para
atrair publicos mais amplos. Fator de relevancia para a implementacao de contetido interativo em
Realidade Aumentada, para exposicoes de Traje e Moda, proposto para futuro desenvolvimento
da investigadora. Que planeia contribuir para a investigacao e reproducao digital de colecGes
patrimoniais, bem como colaborar com conservadores, e aumentar a acessibilidade e

compreensao de conteddos para o publico.

Palavras-chave

Traje histérico; Vestuario; Patriménio cultural; Indumentaria; Cultura material; Técnicas de
digitalizacao; 3D scanning; Tecnologia Lidar; Design interativo; Interatividade; Digitalizacao de
colegdes patrimoniais; Conservacao téxtil; Design expositivo; Exposicoes de moda; Modelagem
3D; Clo3D.






Abstract

This dissertation was developed through the connection of contents of Digital Technology,
Textile Conservation and Museography, to present the digitization of textiles and clothing

museum collections as a way of preserving cultural heritage and to improve exhibition contents.

For the realization of the dematerialization proposal of historical artifacts, in digital objects,
two forms of digitization are suggested, which were chosen from an exploratory and projectual
research, based on the literature review of academic studies, books, internet and field research,
considering the new technologies currently available and the difficulties present in the daily life

of museums and textile conservation.

The aspects of innovation and simplification of processes to make the contents more
accessible, through the virtualization of the collections, proposed through the capture with mobile

device equipped with LIDAR technology, were considered.

To verify the method, tests were realized on two costumes of the permanent exhibition of the
National Museum of Costume, in Lisbon, which through five selected programs, an evaluation

was made for the choice of the technique of greater ease of use and better cost-benefit.

This study also verified the use of interactive digital technologies in museums, to attract wider
audiences. Factor of relevance for the implementation of Augmented Reality interactive content,
for exhibitions of Costumes and Fashion, proposed for future development of the researcher. That
it plans to contribute to the research and digital reproduction of heritage collections, as well as
collaborate with conservators, and increase the accessibility and understanding of content for the

public.

Keywords

Historical costume; Clothing; Cultural heritage; Garment; Material culture; Digitization
techniques; 3D scanning; Lidar technology; Interactive design; Interactivity; Digitization of
heritage collections; Textile conservation; Exhibition design; Fashion exhibitions; 3D Modeling;
Clo3D.
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1 Introducao

O interesse pela tematica surgiu através do desejo de contribuir cientificamente com
possibilidades mais simples e de menor investimento para a digitalizagao e apresentacao de trajes
histéricos. Mediante a evolucao digital cada vez mais célere, foi percebido que para cativar um
publico mais amplo em exposicoes museoldgicas, seria necessario a implementacao e atualizacao
de materiais com novas tecnologias, atraindo desta forma o novo publico dos nativos digitais.
Desta forma, através dos contetidos virtuais, possibilitaria também a difusao destes materiais

transpondo as barreiras impostas pela localizacao de pesquisadores e futuros visitantes.

O contetido a seguir pretende apresentar ao leitor como a tecnologia através da digitalizagao
de Trajes pode ser utilizada para a preservacgao deste tipo de patriménio de cultura material e
imaterial, visto que carrega em si os significados, saberes e historia das civiliza¢Ges. Por isso, serdo
abordadas as 4reas cientificas da tecnologia digital, conservacao e museografia, para desta forma

embasar a proposta de realizacido desta dissertacao.

O presente documento inicia com uma parte introdutéria com a apresentacgao da problematica,
objetivos e metodologia, nomeado capitulo 1, para nos proximos capitulos, embasar a pesquisa
através do estado da arte das diferentes areas. O capitulo 2 apresenta algumas das tecnologias
disponiveis e ji utilizadas para a criacao de objetos 3D, em desenvolvimento de video jogos,
animacoes e industria do vestuario, além das técnicas de digitalizacao de artefactos museolégicos,
em que sao citados alguns dos métodos utilizados na captura, modelagem e apresentacao dos
mesmos, encontrados através de uma revisao bibliografica e anélise de programas atuais. Este
contetido tem o objetivo de definir quais serdo as técnicas disponiveis para o desenvolvimento

deste projeto, que ser4 aplicado no capitulo 5.

No capitulo 3 é realizada uma contextualizacdo do tema Museu, através do processo de
digitalizacao e interatividade, onde sdo analisadas as fun¢bes do museu como instituigdo
provedora de conhecimento e reflexdo, que através do uso das novas médias digitais no ambiente

museologico, pretende se atualizar e proporcionar material atrativo para pablicos diversos.

Sao também apresentados os modelos de percecao e tipos de exposi¢oes desenvolvidos pelos
curadores, além dos exemplos de sistemas interativos utilizados por alguns dos museus visitados
pessoalmente e virtualmente pela investigadora, que descreve alguns dos casos, para desta forma

embasar melhor a possibilidade de uso interativo através do projeto que sera sugerido ao final.

Em seguida, no capitulo 4, sdo abordados os assuntos de conservagdo preventiva e
conservagao-restauro de téxteis e vestuario. Neste momento, além de mencionar os tipos de
expositores, formas de armazenamento em reservas e acervos museologicos, e questoes de
fragilidade devido ao material téxtil, pretende-se mostrar a relevancia deste tipo de trabalho, que
atua na preservacdo patrimonial ha tempos. Para a partir deste ponto, poder apresentar a

proposta deste projeto, como sugestdo de contedo também complementar, que através da



digitalizacao proporcionara menos manuseio e estresse de algumas pegas, além de uma nova

oportunidade para exposicoes museologicas de Traje e Moda.

Por fim, no capitulo 5, sdo sugeridos pela investigadora dois meios de digitalizacdo de Trajes,
com proposta do uso 3D e de Realidade Aumentada (RA), que podera proporcionar ao visitante
presencial de exposi¢oes, uma experiéncia mais interativa e imersiva no museu. E também ao
pesquisador, que tera a possibilidade de observar as pecas de forma tridimensional e até

“presencial” em sua casa.

Também é descrita a metodologia utilizada para o desenvolvimento de digitalizacdo dos trajes
escolhidos. Além da analise dos testes realizados, para a escolha dos melhores meios utilizados e

a compreensao das limitacoes e perspetivas de possiveis desdobramentos de futuras pesquisas.
1.1 Problematica

A partir de questbes inquietantes sobre a possibilidade de integrar a conservacao téxtil e a
tecnologia, pensados como possivel forma de preservacao da memoria e de colecGes patrimoniais
de Trajes, foram delimitadas algumas perguntas, para orientar melhor o fio condutor da pesquisa

e futuro projeto pensados para este estudo.

Figura 1: Perguntas preliminares para orientacao da problematica. Fonte: Desenvolvido pela investigadora.

Embora apoés a verificagdo da revisdo bibliogréfica, tenha sido percebido que muitas das
questdes acima ja foram investigadas por outros autores, percebeu-se a necessidade de apresentar
a linha de pensamento que encaminhou esta pesquisa, desde o inicio de indagacGes até as
perguntas principais que esta dissertacdo propde-se em aprofundar. Podendo enumerar as

questodes a seguir:



1. Quais sdo as possibilidades de captura e digitalizacido de trajes historicos?
2. Como tornar os acervos patrimoniais acessiveis ao pablico em geral de forma interativa?

3. A tecnologia de Realidade Aumentada serd uma boa opgao para exposicoes de Moda e

Traje?
1.2 Objetivo geral

A fim de responder alguns dos questionamentos apontados na problematica, esta dissertacao
pretende analisar as possibilidades de registo e auxilio a preservacao digital de colecoes
patrimoniais de vestuério através da utilizacdo de novas tecnologias para proporcionar material
complementar a exposi¢oes e contetidos de pesquisa das sociedades, modos, histoéria e habitos,
presentes neste tipo de artefacto. Também pretende demonstrar o uso da tecnologia RA interativa

em exposicoes, de forma pontual, para atrair um pablico mais amplo e diverso.
1.3 Objetivo especifico

Os topicos seguintes apresentam os objetivos que conduzem esta pesquisa realizada através
da revisao bibliografica, analise de tecnologias disponiveis e testes executados em pecas em

exposicao no Museu Nacional do Traje, em Lisboa.

e Demonstrar a possibilidade de preservacdo da aparéncia do objeto, e
consequentemente a cultura material e imaterial relacionada com o artefacto, através

do uso de novas tecnologias;

e Mostrar as técnicas de projetos anteriores de digitalizagao e reproducao de Trajes e
apresentar as tecnologias disponiveis atualmente para a criacio e digitalizaciao do

vestuario;

e  Utilizar tecnologias de captura e desmaterializacao através da digitalizacao de objetos
através de ferramentas como o LIDAR, a fotogrametria, ou ainda através da
reconstrucao de Trajes por modelagem 3D, como forma de preservacao do patrimonio

cultural.

e Avaliar a eficacia e fidelidade dos resultados de captura, para selecao de método mais

simples e de melhor custo-beneficio;
e Criar material complementar para exposicoes presenciais e pesquisa virtuais;

e Ampliar a possibilidade de contetido interativo RA em museus que utilizem Trajes em

sua narrativa expositiva.



1.4 Metodologia

As informacoes dos contetidos apresentados nesta dissertacdo resultaram da revisao de
literatura extraida de trés campos académicos diferentes, Tecnologia da informacao, Museografia
e Conservacao, devido a natureza interdisciplinar da temaética. Para isso foram desenvolvidas em

capitulos para uma melhor organizacio e posterior desenvolvimento do projeto.

No estudo, que foi realizado através da metodologia investigativa exploratéria, projetual e
qualitativa, foi verificada a necessidade de embasar as diferentes areas de pesquisa, para conduzir

até o projeto proposto.

Para o desenvolvimento projetual, foi usada a técnica de captura através do LIDAR e
fotografias com um Iphone 12 Pro Max. Este método foi selecionado devido ao fator inovador,
pelo facto de ndo terem sido encontrados estudos relacionados a elaboragao de Trajes para RA.
Tendo em vista que projetos de reproducao de trajes através do uso de ferramentas como o Clo3D
ja terem sido investigados, tal como por Kuzmichev et al. (2018), como seréa citado na seccao 3.2.
E também por demandarem mais tempo para a sua realizacdo, neste projeto optou-se por néo

aplicar este método no momento.

Ja que através da implementacdo de trajes reconstruidos em modelagem 3D, as pecas sao
desenvolvidas como novas a partir de estudos de manuais de modelagem, com a aplicagdo da
textura do material original, proveniente de imagens da pe¢a em alta resolucao. Possivelmente, a
depender do tipo de construcdo da narrativa escolhida pela curadoria do museu, poderiam ser
executados conforme a escolha, como pecas “novas” ou com a apresentacdo das marcas de
deformacao e desgastes de uso, para um dialogo sobre a memoria da roupa e relagoes do nosso

uso deste objeto, por exemplo.

Foi constatada que por existir uma metodologia projetual, seria importante apresenta-la
através da enumeracido de tbpicos, mediante a organizacdo planeada para a investigacgao, e

descrita a seguir:
1. Definicdo de problematica e objetivos;

2. Pesquisa bibliografica e avaliacdo de materiais direcionados para temética,
baseado em estudos académicos, livros, internet e pesquisa de campo, para orientar

os contetidos das diferentes areas e dar base ao projeto sugerido;

3. Pesquisa de programas e aplicacoes de novas tecnologias, para a
demonstracao de produtos utilizados, voltados para a construcao de vestuéario virtual,

disponiveis e com baixo investimento financeiro;

4. Selecao de aplicacoes de captura (scanner e fotogrametria) através de dispositivo

movel, para a posterior testagem;

5. Selecao de modelos para digitalizacdo a partir da observacdo e analise de

empecilhos presentes no ambiente, como forma de diferentes tipos de testes;



Execucio e Recolha de dados de captura de trajes através de scanner (videos)
ou fotos, com uma mesma dindmica de movimentacao e tempo determinado para cada
objeto;

Analise de parametros estabelecidos pela investigadora, para definir melhor a

metodologia de avaliacao qualitativa;



Neste capitulo serao abordados os topicos de tecnologia,
relativos a meios de captura, modelagem 3D, motores de
execucao e dispositivos de apresentacao utilizados para a
reproducdo e criacdo de pecas virtuais, com énfase em vestuario

e trajes historicos, verificados a partir de revisao da literatura.



2 A utilizacao de técnicas de digitali-
zacao e representacao de vestuario

em 3D

Técnicas de digitalizacdo de objetos, ambientes e vestuario sdo uma realidade comum nos
universos cinematografico, de animacao, videojogos, da industria da moda, e vem sendo cada vez
mais utilizada no ambiente museoldgico, pois sao uma forma de minimizar custos relativos a
armazenamento, conservac¢ao e aumentar o alcance de propagacdo do conhecimento. E por isso

novas tecnologias de captura, modelagem e apresentacdo sdo desenvolvidas a cada dia.

A indastria de animacgdo e video jogos tém explorado estilos de figurino variados e com
caracteristicas que nem sempre sao possiveis de produzir na roupa real, porém em video jogos,
como o “Assassin’s creed” e “Plague Tale: Requiem” (figura 2), existe uma exigéncia que as
roupas virtuais sejam mais realistas, pois a roupa é vista como parte fundamental em personagens
de jogos que pretendem contar uma histéria ambientada em algum periodo ou civilizacao
historico especificos, ja que tem o poder de transmitir um grau maior ou menor de veracidade e

imersao do usuario.

Figura 2: Videojogo “Plague Tale: Requiem”. Fonte: Rodriguez (2022).

Com o intuito de elevar o nivel de realidade dos produtos virtuais, muitas empresas comecam
a usar moldes e métodos de construcdo em softwares CAD! de vestuario 3D, desta forma

conseguem mais detalhamento, além de texturas, caimento e brilhos dos materiais (Kang, 2016).

Muitos programas foram desenvolvidos para a criacdo de vestuario digital, tanto para
animacoes, videojogos, como para a moda, que ja em 1990, comegou a ser aplicado na industria

téxtil e do vestuario (ITV), através de um dos primeiros sistemas CAD 3D para design de moda,

1 abreviacdo do termo em inglés “Computer Aided Design”, também conhecido como programa de “projeto ou design assistidos por

computador”.



mas que somente em 2000, através do novo processo de passagem do 2D para o 3D e vice-versa,
teve um avanco maior (Sayem et al., 2010). O uso de tais ferramentas surge como proposta de

tornar a cadeia mais rapida e sustentavel, conforme é apontado por Papahristou & Bilalis:

A prototipagem virtual 3D é uma ferramenta de modelagem de roupas que permite aos
designers de moda visualizar virtualmente e experimentar facilmente uma variedade de tecidos e
padrées em um manequim virtual dindmico em 3D antes que a roupa real seja fabricada.
(Papahristou & Bilalis, 2017, p.212)2

As marcas de moda estdo mais recetivas as novas tecnologias para um beneficio de longo prazo,
isso estéd a tornar a cadeia da moda mais rapida e mais lucrativa, e alinhadas com as préaticas
ecologicas, necessarias para uma economia mais circular e sustentavel, através de varias
ferramentas digitais permitem resolver problemas de ajuste de protétipos, prolongamento de vida
util das roupas e reducdo de impacto ambiental (Papahristou & Bilalis, 2017). A utilizacao dos
modelos virtuais facilita tanto no desenvolvimento das colecdes para uma avaliacao mais rapida
de protétipos com as confe¢es, mas também com o consumidor, que ja consegue escolher pecas
e “experimentar” as roupas virtualmente através de realidade aumentada (figura 3), com
programas como o FXGear, FXMirror, AR Door, Kinetic Fitting Room e Cisco StyleMe que sao
exemplos de sistemas de adaptacao de realidade aumentada introduzidos para criar uma

experiéncia mais realista ao consumidor (Kang, 2016).

Figura 3: Uso de tecnologia de realidade aumentada para provador real, através de programa FX Mirror e
virtual, através do Avatar fitting da FX Mirror. Fonte: Fx-Gear (n.d.).

Nos ultimos anos, foram feitas investigacoes na area de digitalizacdo e desenvolvimento de
técnicas para a captura, reproducao e apresentacao de trajes historicos, que serdo melhor
desenvolvidas mais a frente, no capitulo 3. Porém para ilustrar o uso de tecnologias que serao
abordadas nas secOes seguintes, sera apresentado um dos exemplos de projetos de investigacao
executado.

O projeto de Meier et al. (2021), “Reconstrucio histérica virtual de San Cristébal de La
Laguna”, desenvolve um proto6tipo de “metamuseu”, com réplicas 3D de trajes espanhois do

século XIV, que foram desenvolvidos por alunos da Universidade de La Laguna, na Espanha, e

2 traduc@o livre: “3D Virtual Prototyping is a modelling tool of clothing allowing fashion designers to visualise virtually and experiment

easily with a variety of fabrics and patterns, on a 3D dynamic virtual mannequin before the actual garment is manufactured.”



estd disponivel gratuitamente na internet. Segundo Meier et al., algumas das pecgas que foram
criadas para este museu virtual, ndo se encontram expostas como coordenados completos em
outras colecoes, devido ao facto de s6 existem algumas pecas da regiao, mas ainda assim, sem seus
complementos ou fragmentadas, e guardadas em reservas.

Para este projeto, foram utilizadas as seguintes ferramentas: MakeHuman, para a criacao dos
personagens; Mixamo e Blender, para animagcéo e poses; Marvelous Designer para a cria¢ao dos
trajes, que foram estudados aos pormenores, desde a modelagem em guias de alfaiates da época,
até os tipos de tecidos, costuras e bordados; e por fim os elementos foram adicionados ao
programa Unity, para a camada de apresentacao, que proporcionou uma visita virtual semelhante
a um video jogo (Meier el al.2021).

Existem também algumas solucoes tecnolégicas que, até o momento, tem sido mais utilizadas
para obter o conhecimento e as informagoes necessarias sobre as caracteristicas dos objetos de
patrimoénio cultural a serem digitalizados. Segundo Zyla et al. (2021), é possivel citar a Modelagem
CAD, a Digitalizacao por toque, o Scanner a laser, o Scanner de luz estruturada, a Tomografia

computadorizada e a Fotogrametria.

Nas secoOes seguintes serdo abordados, nomeadamente, os tipos de captura, modelagem e
preparacao, motores de execucao e dispositivos de apresentacao para a digitalizacao de trajes em
3D.

2.1 Formas de captura e mapeamento 3D para Realidade

Virtual e Realidade Aumentada

Nesta sec¢do serdo apresentadas as técnicas de captura e mapeamento 3D que tem sido
utilizadas para os artefactos patrimoniais, em especial para trajes historicos, mas também outros
objetos, com o intuito de ampliar o leque de opc¢oes ja aplicados nos tltimos anos, e que podem
ser possiveis para uso em vestuéario e téxteis. No diagrama abaixo (figura 4), sdo mostrados alguns
dos métodos, que serao desenvolvidos a seguir, mediante a analise realizada a partir do parametro

de investimento financeiro.



Figura 4: Diagrama de apresentacao de meios de captura 3D a partir de relacdo de investimento. Fonte:
autoria da investigadora, 2022.

No estudo de Zyla et al. (2021), algumas das técnicas apontadas, utilizam algoritmos
especializados que reproduzem automaticamente as propriedades do objeto em um modelo 3D.
Como é o exemplo da tecnologia de digitalizacao por toque, que utiliza dispositivos que possuem
um braco com uma sonda que faz contato fisico com o objeto. Desta forma ao registar as posicoes
de pontos, consegue medir a peca com precisao e recriar a forma do objeto. Neste caso, a
desvantagem seria o toque da sonda, que em pecas de maior fragilidade, pode causar danos nao
desejados ao artefacto. Outro problema desta técnica é a falta de obtencao dos dados de cor do
objeto.

Ja nos dispositivos de digitalizacao a laser (figura 5), nao é utilizada uma sonda fisica, mas sim
um feixe de laser que faz a leitura do objeto a partir da reflexao, que calcula os pontos de distancia
e possibilita a criacao da forma. Mas diferente da técnica anterior, os scanners mais modernos
também possuem camara integrada, o que possibilita a leitura da cor j4 combinada aos pontos
3D. Porém, neste caso, é importante avaliar se o objeto tem alguma adverténcia quanto a

sensibilidade ou fragilidade (Zyla et al., 2021).

Figura 5: Scaneamento de artefacto de ceramica Dinastia Wei Oriental, através de um scanner a laser
portatil. Fonte: Scantech (2019).
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Outra técnica (Figura 6) é a tomografia computadorizada (TC), que embora seja mais utilizada
na medicina, acaba por também ser uma das ferramentas de captura para trajes historicos, que
através das imagens do objeto, obtém-se a visualizagdo do interior da peca, um método muito
utilizado para estudos de construcao, visto que ndo acarreta danos a peca, por nao ser invasivo
(Zyta et al., 2021). Esta técnica também utiliza o Raio X, mas cria imagens de alta resolucio
espacial. Além de permitir a criacdo da imagem 3D, através da combinacdo das camadas
capturadas, diferente do Raio X, também muito usado em artefactos, mas que s6 realiza capturas
2D.

Figura 6: Scaneamento através de TC, no Chicago History Museum, 2011. Fonte: Capacete et al. (2013).

Segundo Zyla et al. (2021), o scaneamento de luz estruturada é feito através de um scanner,
que pode ser fixo, onde o objeto precisa ser movido para a captura do 3D; ou movel, em que o
profissional se movimenta em torno do objeto parado. Este tipo de scanner projeta a imagem,
formato tridimensional e cor da superficie capturada para um dispositivo, permitindo uma
representacdo com precisdo. Também é mencionado que é de possivel utilizacdo em objetos de
vérios tamanhos, podendo compreender desde milimetros até metros, a depender do dispositivo.

Montusiewicz et al. (2021), aborda que até o momento da pesquisa, praticamente ninguém no
mundo havia tentado desenvolver a metodologia, apontada como inovadora, visto que nao foram
encontrados trabalhos cientificos que apresentassem o processo do scanner 3D através da
utilizacao da tecnologia de luz estruturada (figura 77), de trajes historicos, tendo até entao somente
desenvolvimentos de pesquisas sobre os métodos para criar modelos 3D de roupas com a
fotogrametria e o desenvolvimento da peca em softwares de modelagem 3D. Tal proposta

proporciona a possibilidade de minimizar o caminho de captura e criacdo de modelos em 3D.
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Figura 7: Processo de captura através com scanner de luz estruturada e objeto virtual. Fonte: Montusiewicz
et al. (2021).

O scanner e software da Eyexpo, empresa de tecnologia imersiva, é citado por McNulty (2019)
em seu estudo, onde ela apresenta sua experiéncia com a utilizacdo do programa da Eyexpo, que
lhe permitiu digitalizar um objeto em 3D apenas um iPad e uma camara occipital (figura 8), uma
espécie de scanner 3D que pode ser ligado por um fio. Este programa nao renderiza, porém sua

captura pode ser renderizada em outro software 3D. Abaixo é possivel ver o dispositivo:

Figura 8: Ipad com camara occipital. Fonte: Occipital Structure Sensor Pro 3D Scanner (n.d.).

A fotogrametria (figura 9) é uma das técnicas mais utilizadas para a captura de dimensées e
formas de superficies de objetos, embora seja um método que é originalmente usado para
determinar a topografia geografica de uma area, é também bastante usada para objetos de
patrimoénio cultural.

Neste caso, é necessario a captura de varias fotografias da superficie de uma peca, que a partir
de um programa, executa a criacao do objeto 3D, que é realizado através de medicoes feitas a
partir dos diferentes pontos das imagens, por uma inteligéncia computacional, em combinacao
com a percecao da geometria da peca. Porém esta técnica necessita de uma escala adicional, visto
que ndo determina as medidas. Para Zyla et al. (2021), a fotogrametria ndo é classificada como

um scaneamento 3D, mas sim uma técnica separada.

Para a realizacdo da fotogrametria, normalmente sdo necessarios um scanner e um programa
de fotogrametria para o computador, que algumas vezes pode ser um investimento dispendioso.
E possivel citar alguns programas que sio usados desta forma, como o Agisoft Metal Shape, que
é um programa que processa a fotogrametria das imagens e gera dados espaciais 3D. E muito
usada em documentacao de patrimonio cultural, producao de efeitos visuais, e para medicoes de
objetos de varias escalas (Agisoft Metashape: Agisoft Metashape, n.d.). Também o Meshroom, da
empresa AliceVision, programa desenvolvido a partir de uma colaboragdo da academia com a
inddstria, que fornece algoritmos para a reconstrucao 3D do objeto a partir do rastreamento da
camara (About Meshroom — Meshroom v2021.0.1 Documentation, n.d.); e por fim, o Adobe
Substance 3D Sampler, um dos mais recentes, que é utilizado para a captura de objetos para a

criacdo de malhas 3D. (Version 4.0 - Substance 3D Sampler, n.d.);
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Figura 9: Objeto real, processo de fotogrametria e objeto virtual. Fonte: Investigadora, abril de 2023.

A técnica do scanner LIDAR, Light Detection and Ranging (“deteccgdo e alcance da luz”), é
mencionada no estudo de Skublewska-Paszkowska et al. (2022) como um dos métodos de
preservacgio do patrimoénio cultural tangivel e intangivel, por salvaguardar e transmitir através da
aparéncia do objeto, também toda a simbologia através da imagem. Segundo Rodriguez-
Gonzalvez et al. (2017), o Mobile LIDAR System, é uma tecnologia que combina diversos sensores,
que juntamente com o sistema de navegacao inercial e global, sdo sincronizados em uma
plataforma moével para produzir uma nuvem de pontos 3D geoespacial precisa”3 (Rodriguez-
Gonzalvez et al., 2017, p.1), capaz de detetar e medir a distancia de objetos e superficies em um
ambiente, através de feixes de luz infravermelha, fazendo assim um mapeamento como uma

espécie de fotogrametria.

Alguns modelos de iPhone a partir do 12 Pro, e IPads Pro tém o sensor LIDAR, que permite a
captura de mapeamento em malhas 3D, para digitalizacdo 3D e RA, o que também melhora as
fotografias, pois aumenta a capacidade de percecao de profundidade com maior precisdo. Day
(2022) cita que os dispositivos da Apple tem o “kit de ferramentas Apple RA", que fornece seis
diferentes sensores potentes, que estimam a pose da cimara, como a odometria visual (altitude),

dados do acelerometro (rotacdo) e dados do sensor de gravidade (orientacao).

Esta ferramenta ja tem sido usada em escavacgOes arqueologicas, como citado por Dra.
Emmerson, que fez parte da equipe pioneira em seu uso para registar dados em escavagoes
arqueologicas em 2010, em Apple (2022), que diz: “O iPad é a maquina de arqueologia perfeita™s,
pois como afirmado, ja que a escavacdo arqueoldgica é um processo que destrdi o local onde sdo
encontrados os artefactos, o beneficio das ferramentas do dispositivo permite um registo
completo de dados para futuros pesquisadores, e que podem também facilitar uma futura

reconstrucao do local, pois tem poder de processamento e versatilidade. Como mostra a figura 10.

3 tradugdo livre de: “together with Inertial and Global Navigation System, are synchronized on a mobile platform to produce an accurate
and precise geospatial 3D point cloud.”

4 tradugdo livre de “iPad is the perfect archaeology machine”
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Figura 10: Captura 3D de objeto arqueoldgico por Dr. Alex Elvis Badillo com iPad Pro. Fonte: Apple
(2022).

O LIDAR de um telemovel pode se combinar com a técnica de fotogrametria através de
programas especificos, devido a melhoria realizada nos niveis de profundidade das capturas.
Desta forma sao criados os modelos virtuais coloridos em algumas das aplicagoes disponiveis (e.g.
Reality Scan e Metascan). Mas também ao realizar a captura de fotos, estas poderao ser aplicadas

a programas de fotogrametria no computador, como o Meshroom, Agiosoft.

No caso do Iphone ou Ipad, é importante apontar que para o scaneamento LIDAR com os
dispositivos da Apple, sera necessario utilizar aplicacoes de scanner 3D ou para a fotogrametria,
que vai digitalizar e criar modelos 3D de alta-fidelidade através da captura de fotos. No capitulo

5 serdo avaliados alguns dos programas disponiveis.

2.2 Formas de preparacao de modelos e ambientes:
Modelagem CAD

Inicialmente vale apontar que a modelagem abordada neste capitulo ndo esta necessariamente
ligada a moldes ou padroes 2D de roupas, mas sim em modelagem em programas 3D, que em
alguns casos se utiliza de ferramentas dos estudos de moldes 2D, mas em outros casos funciona

de outra forma.

A Modelagem tridimensional é o processo desenvolvido para gerar um objeto virtual, feito
através de uma malha digital, com pontos ou vértices, segmentos de linhas e faces, que
determinam a estrutura do objeto modelado ou capturado. Alguns dos softwares CAD 3D de
modelagem mais conhecidos sao o Autodesk Maya, 3DS Max, SketchUp, Clo3D e Blender, dentre
outros que estdo apontados na figura 11, e divididos a partir dos seus usos na ITV, Videojogos e

Design de Interiores.
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Figura 11: Diagrama de programas de Modelagem 3D e seus possiveis usos nas industrias do vestuario,
video jogos e design de interiores, segundo indicacoes das empresas e observacao de aplicacoes. Fonte:
Desenvolvido pela investigadora, janeiro de 2023.

A modelagem de roupas em programas CAD 3D normalmente pode ser realizada a partir da
geometria do corpo, modificando a area onde seria coberta pela roupa, ou criando superficies
através de formas geométricas, que serao aplicadas por cima do corpo, para o envolver. Também
é possivel utilizar a técnica de escultura, que molda a peca como se fosse uma espécie de barro
digital. (Kang, 2016).

Alguns dos primeiros focos da utilizacao dos softwares de CAD, na indastria do vestuario,
estavam associados a ilustracoes 2D de design do vestuario, planos técnicos, de corte e alteracao
de modelagem 2D. Com sua derivacdo, atualmente o software de CAD 3D é usado por algumas
empresas de moda, para minimizar os impactos negativos da indtstria do vestuario, ja que através
da simulacao de roupas, é possivel por exemplo, avaliar ajustes de protétipos virtuais antes da
producao das pecas em larga escala (Kang, 2016). Ainda sobre os CAD 2D e 3D de vestuério,
McNulty (2019), cita que:

A maior diferenca entre a ilustracao (2D) e a visualizacao (3D) é que a ilustracao (2D) nao
contém dados (a menos que sejam inseridos artificialmente), enquanto a visualizacao (3D) é um
amalgama de dados. As roupas 3D, quando feitas, ndo sdo mais apenas uma imagem ou um objeto,
mas consistem em pecas de molde especificas (por exemplo, bolsos, golas), medidas e formas
especificas, pontos principais, acabamentos, graficos, cores e quem contribuiu para qual parte do
design. (McNulty, 2019, p.239) 5

5 Traducdo livre para: “The biggest difference between illustration (2D) and visualisation (3D) is that illustration (2D) has no data (unless
artificially inputted), whilst visualisation (3D) is an amalgamation of data. 3D garments when made is not just an image or an object
anymore, it consists of specific pattern pieces (e.g. pockets, collars), specific measurements and shape, top stitches, trims, graphics, colours,

and who contributed to which part of the design.”
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Segundo Kang (2016) os softwares CAD sao um apoio as praticas criativas de design téxteis e
de vestuario da ITV, pois permite que os utilizadores desenvolvam e simulem modelos virtuais no
ecra sem desperdicio de recursos fisicos no desenvolvimento de técnicas de fabrico. No caso deste
estudo, serd dado foco as modelagens e representacoes de trajes historicos, como forma de
preservacao do patriménio cultural.

A modelagem CAD é uma das técnicas mais manuais para produzir um modelo de traje
histérico 3D, pois é necessario que uma pessoa faca o mapeamento das caracteristicas
geométricas e visuais do objeto manualmente, para seu posterior desenvolvimento (Zyla et al.,
2021), ou através de programas de medidas digitais, como o exemplo desenvolvido em estudo de
Kuzmichev et al.(2018), que além do estudo de medidas de corpos e estruturas de moldes, através
de manuais de modelagem dos séculos XIX e XXI, da anélise de imagens 2D do traje, para uma
melhor percecao de silhueta, estilo, e detalhes, utiliza também, o AutoCAD 2D para medir os
moldes desenvolvidos, de forma a criar um parametro para a posterior reconstrucao do modelo
3D.

Por oferecer uma liberdade maior de criacio, a modelagem CAD é considerada por Zyla et al.
(2021) uma desvantagem, pois a representacao do objeto pode nao ser tao fiel a original, embora
seja uma situacao possivel ser de contornada, pois através de um profissional experiente e mais
tempo dedicado a peca, sera possivel uma representacao mais semelhante a peca original.

Kang (2016) afirma que a maioria dos softwares CAD 3D para vestuario sdo desenvolvidas
para incorporar funcGes e caracteristicas do design do vestuario, como caracteristicas
morfologicas, fisicas e visuais dos materiais, para dar mais fidelidade e confiabilidade a

visualizacdo da peca criada.
2.2.1 Programas de modelagem 3D

Nesta subseccdo sera realizada uma apresentacdo dos programas (ou softwares) de
modelagem 3D de maior utilizacdo no mercado da ITV e inddastria de entretenimento, para
desenvolver um pouco mais sobre os programas citados na figura 11, sem uma avaliacdo mais
aprofundada de cada um, devido as muitas variacoes de ecra dentro de um mesmo programa,

dependentes da atividade realizada (e.g. modelagem, aplicacao de luz, etc).

Como programas de modelagem usados no contexto do vestuario historico, Montusiewicz et
al. (2021) aponta o MeshLab, Blender 3D, AutoDesk 3D e Rhinoceros 3D, como de engenharia e
modelagem 3D, e como programas para vestuario, aponta o CLO 3D, Gerber AccuMark 3D,

Optitex e Lectra Modaris.
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De uma forma geral é possivel definir alguns pontos bésicos de etapas para a criacio de
modelos em 3D em programas como o Blender, 3DS Max, Maya, Substance 3D, como pode ser

verificado abaixo na figura 12.

Figura 12: Fluxograma ilustrado de processo de trabalho em programas de modelagem 3D. Fonte: criacao
da autora, abril de 2023.

O Blender é um programa de modelagem 3D bastante completo, que permite trabalhar com
quase todas as possibilidades dentro da modelagem 3D, animacao, aplicagdo de materiais, luzes,
redesenho, renderizacao, edicao de video, etc (Meier et al. 2021). Por ser de cddigo aberto (open
source), que permite o seu uso, modificacao e distribuicao gratuita, acaba por ser muito utilizado
tanto em grandes produgdes, como também em menores, assim como em projetos académicos.

Segundo Autodesk (n.d.), empresa responséavel pelo desenvolvimento de alguns dos principais
programas de 3D da inddstria, ambos pagos. O 3DSMax, é um programa profissional usado para
modelagem, animacao e renderizacao, que permite a criacdo de ambientes, paisagens, objetos e
personagens 3D detalhados, com ferramentas especiais para texturizacdo, sombreados e
simulacoes de fisica, fluidos e tecidos. Este programa é muito usado em animacoes, jogos, filmes
e arquitetura.

Também segundo a Autodesk, o Autodesk Maya, ou Maya, é um software profissional de
animacao 3D, modelagem, simulacao e renderizacdo, projetado para criar personagens realistas,
roupas, objetos e efeitos. E muito utilizado na indtstria de cinema e de televisdo, animacio e
videojogos.

Conforme é possivel perceber na figura 13, os programas Blender e Maya tém uma interface
semelhante e permitem a criacao de roupas virtuais com texturizagio e boa fluidez. Porém no

Blender tem mais algumas ferramentas (e.g. animacao e edi¢ao de video), inexistentes no Maya.
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Figura 13: Modelagem de top em interface do Blender a esquerda e Maya a direita. Fonte: ArtStation
(n.d).

Outro programa, citado por Kang (2016), como possivel para a modelagem 3D de vestuario, é
o SketchUp (figura 14), um software lancado em 2000, proprio para a criacao de modelos em 3D
principalmente usado na area da arquitetura, para design de interiores, desenho arquiteténico,
design de elementos de arquitetura paisagistica, desenhos de engenharia mecanica e civil, design
de videogames e modelos 3D de filmes. Apontado como um programa muito intuitivo, tem as

versoes profissional (paga) e gratuita (Dubey, 2021).

Figura 14: Modelagem de camisa e de design de interior em interface do SketchUp. Fonte: M| Z!l (2019) e
Baratto (2018).

E importante dizer que independente das diretrizes de uso definidas pelos criadores dos
programas de modelagem 3D, a maioria deles é utilizada em aplicacoes de diversas areas, e que
muitas vezes para a construcao de um objeto ou ambiente virtual, é preferivel que os ajustes sejam
realizados no mesmo programa, para evitar erros de compatibilidade, embora seja possivel
exportar ficheiros com o mesmo tipo de extensao (e.g .0bj, .fbx), nem sempre a leitura do objeto

sera igual em programas diferentes.

Porém, no caso de programas especificos para a criacao de vestuario (e.g. Clo3D e Marvelous

Designer), a integracao de modelos é feita de forma mais frequente e compativel.
2.2.2 Programas de cria¢ao de vestuério 3D

A comecar pelo Marvelous Designer, que teve sua primeira versao lancada em 2009 (Clo
Virtual Fashion, n.d.), é um programa profissional especializado na criacao de roupas, tecidos ou

itens similares. Porém, embora também seja usado no design de moda, é um programa mais
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direcionado as industrias de computacdo grafica, animac¢do 3D e videojogos 3D, pois possui
recursos de transformacgio de malha e pincéis especiais, para aumentar a qualidade da superficie
3D, além de integrar-se bem aos programas de modelagem 3D (e.g. 3DMax, Maya e Blender).
Ele é um software pago, que cria roupas quase a partir do desenho dos padrdes de moldes ou
dos ficheiros de moldes 2D (e.g. .dxf), assim como o Clo3D. Ambos também funcionam com
personagens (avatares) ja integrados ao programa, embora ainda seja possivel personalizi-los ou
usar avatares externos. Segundo Meier et al. (2021), esta ferramenta permite que roupas béasicas
sejam feitas em poucos minutos e sem conhecimento prévio avancado de construcio do vestuario,
devido a sua interface intuitiva e de aprendizado rapido. Porém diferente do Clo3D, o Marvelous
Designer nao tem ferramentas avancadas do design de moda, como graduacio, controles de

ajuste e, especialmente, o mecanismo de renderizacao (Masterkey, 2022; Meier et al., 2021).

Figura 15: Renderizacao de coordenado em interface do Clo3D e Modelagem de camisa em interface do
Marvelous Designer. Fonte: Clo Official Site (2020) e Bech-Yagher (2017).

O Clo3D, lancado em 2010 (Clo Virtual Fashion, n.d.), é um software de design de moda que
cria a simulacao de roupas virtuais realistas. Especializado para moda, este programa acelera os
processos de producao, reduz os custos e enriquece os processos de design ao produzir resultados
visuais sem a necessidade de usar outro programa. Também possui ferramentas especiais para os
designers, que facilitam os ajustes de proto6tipos, além de possuir o seu proprio mecanismo de
renderizagio, o que facilita para que a amostra 3D ja tenha uma aparéncia final com uma visao
realista, em ambiente de estidio virtual ou animacao de desfile, que pode ser partilhada de forma

simples e rapida com os clientes (Clo Official Site, 2020; Masterkey, 2022).

Segundo Masterkey (2022), embora o Clo3D e o Marvelous Designer sejam da mesma empresa,
estes programas que inovaram o mercado com o principio de funcionamento realista e otimizado
na apresentacao das simulacbes de tecidos, processo mais dificil em outros programas 3D, tém

semelhancas em suas interfaces, mas a cada dia as diferencgas entre eles se tornam mais evidentes.

Atualmente a empresa Adobe, desenvolvedora de softwares desde 1982, e conhecida por
inovacbes desde programas de leitura, criatividade, edicdo de fotografia e videos, tem
desenvolvido programas especiais para a criacio de arte 3D, que sdo pagos e nao fazem parte do
Creative Cloud, sendo necessario uma assinatura adicional. O Adobe Substance 3D conta com
programas especificos para pintura e texturizacio através do Substance 3D Painter; criacio

virtual de fotos, como em um estidio virtual, com renderizagao, através do Substance 3D Stager;
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criacdo de materiais com controle de autoria para serem utilizados em cenérios, através do
Substance 3D Designer; o Substance 3D Sampler que transforma imagens do mundo real em um
objeto 3D, através da fotogrametria; e o Substance 3D Modeler para a modelagem em 3D. (3D
And AR Software — Adobe Substance 3D, n.d.; Galvao, 2021).

As aplicagoes dos produtos do pacote Adobe Substance 3D, que por ser considerado
relativamente novo, anunciado em 2021, foi observado que pode ser utilizado para areas de
entretenimento, cultura e ITV, inclusive foi anunciada uma parceria entre a Adobe e a marca de

moda Hugo Boss (Russell, 2022).

Embora os programas a seguir sejam mais aplicados a ITV, é possivel salientar que também
podem ser usados para a criacao de pecas 3D para areas fora da indistria, como o Vstitcher da
Browzwear que ja foi utilizado em um projeto de reproducao de trajes historicos, como o exemplo
realizado por Tetsuo Tamanaha é um professor assistente do Fashion Institute of Technology em

Nova York, como mencionado por Browzwear (2022b) e como pode ser visto na figura abaixo.

Figura 16: Processo para projeto de reproducao 3D de vestido Christian Dior, outono de 1947, por Tetsuo
Tamanaha. Fonte: Browzwear (2022b).

Conforme mencionado acima, a Browzwear é uma empresa criadora de softwares para a ITV
(e.g. programas de criacdo, desenvolvimento, simula¢gdo de amostras virtuais e solugbes de
merchandising). Com os produtos especificos para cada area, como o Vstitcher, para design,
desenvolvimento e producio; o Stylezone, para Merchandising; o Lotta, para o projeto de 3D mais
rapido, sem alteracdo na modelagem; e o Fabric Analyzer, para a anilise automaética de

propriedades do tecido (Browzwear, 2022a).

A Gerber Technology, fundada em 1968, é uma empresa criadora de software para criacao de
moldes, padrdes, aplicacdo de estampas, planos de corte e simulacdo 3D para a ITV, que foi
comprada pela Lectra em 2021 (Lectra, 2021), empresa que uniu forcas para tentar liderar o
mercado da ITV. Atualmente, com as linhas separadas, pelas marcas, a empresa tem o Gerber
AccuMark, para design, desenvolvimento e criagdo por meio de um conjunto de aplicativos de
software dividido em: Gerber AccuMark 2D, para o design, desenvolvimento, classificacdo e
criacdo de marcadores, com opcoes de classificacdo, processos automatizados e funcionalidade
para maximizar a eficiéncia, aumentar o rendimento das confecbes; Gerber AccuMark 3D,
conectado diretamente ao 2D, este programa foi desenvolvido para criacao de simulacées 3D das
prototipos virtuais; e Gerber AccuNest, para o processo de agrupamento dos planos de corte, de

forma a maximizar a utilizagdo de material e reduzir custos. A figura abaixo mostra a interface
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com aplicagio e moldes dos programas Gerber AccuMark e Modaris. (Gerber AccuMark & Gerber
AccuNest, n.d.)

Figura 17: Aplicacio de estampam em moldes, interface do Gerber AccuMark 2D aplicado ao modelo 3D &
moldes 2D e roupa virtual, no Modaris Lectra 3D. Fonte: Gerber AccuMark & Gerber AccuNest (n.d.) &
Modaris (n.d.).

A Lectra, fundada em 1973, desenvolveu os programas Modaris 2D e 3D, para
desenvolvimento de moldes digitais, producao, corte e simulacao de roupas em 3D, com a
possibilidade de ajustes virtuais. O sistema Modaris ajuda a acelerar o processo de
desenvolvimento de produtos, permitindo que os modelistas organizem, armazenem e recuperem

ficheiros de desenvolvimento das roupas. E assim como o Gerber, esta também é uma ferramenta
paga.

A Optitex é uma empresa criadora de softwares de CAD 2D e 3D para ITV, com mais de vinte
e cinco anos de histéria (Optitex, n.d.), sdo programas pagos, especificos para desenvolvimento,
producao e simulagdo em design para os setores de moda e vestuério, automotivo, estofados e
tecidos industriais. Assim como o Gerber Technology, também atua em toda cadeia de
suprimentos, desde o design, desenvolvimento, modelagem, corte e simulacao de amostras

virtuais.

2.3 Formas de apresentacao: Realidade Aumentada e
Realidade Virtual

Ao criar objetos, personagens ou cenarios 3D, serd necessario um aparelho para a
apresentacdo selecionada, seja em RA ou RV, por isso neste capitulo serdo abordados alguns dos

meios de apresentacdo utilizados em museus, videojogos e no mercado da moda.

E importante definir o que sdo os conceitos de Realidade aumentada (RA), Realidade Mista
(RM) e a Realidade Virtual (RV), tecnologias desenvolvidas ao longo dos anos, para gerar

experiéncias através de imagens, sons e outras sensacoes realistas aos utilizadores.

A RA é uma tecnologia que sobrepoe contetido virtual no mundo real, permitindo que o

usuério tenha uma experiéncia multissensorial (Marques, 2018), que visa aprimorar a percecao
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do mundo real. (Bekele et al., 2018). Um exemplo bastante rotineiro de seu uso sao as aplicacoes

com filtros das redes sociais, que é feita através da camara dos smartphones.

A RM ¢ a mistura de componentes virtuais no ambiente fisico, que em uma linha de avaliacao
de graus de imersao, encontra-se ao meio do caminho da RA e RV, visto que também através de
um dispositivo sera possivel sobrepor elementos digitais, onde é possivel que os objetos fisicos e
digitais podem interagir. J4 a RV inclui uma experiéncia de imersdo mais completa, capaz de
alterar a percecdo do proprio utilizador no onde o usuario nao pode interagir nem perceber o

ambiente real (Qiao et al., 2019; Bekele et al., 2018; Arm Lid., n.d.).

Tanto a RA quanto a realidade virtual (RV) podem alterar a percecao de nossa presenga no
mundo. No entanto, RA, ao contrario de RV, que transpoe nossa presenca no mundo para outro
lugar, permite que os usuarios estejam presentes no mundo e simplesmente “aumentem” nossa
percecio do mundo, adicionando a capacidade de fornecer aos usuarios informacoes
contextualmente relevantes além de nossa percegao atual de estado de presenca.®(Qiao et al., 2019,
p.652)

A seguir, serdo definidos algumas das ferramentas necessérias para a utilizacao das realidades
descritas acima, possiveis para exposicoes de Traje e Moda, mediante a divisdo em grupos de
apresentacio: Ecrd, Dispositivos méveis, Projecio mapeada, Holografia/Pepper’s Ghost e Oculos
de Realidade Virtual.

2.3.1 Dispositivos

Os meios de apresentacdo precisam utilizar ferramentas distintas a depender do tipo de
narrativa desejado, podendo ser no caso deste estudo, para as areas de entretenimento e

patrimonio (e.g. videojogos, eventos culturais e educativos e exposi¢des em museus).

Souza (2021) menciona o intervalo entre a observaciao do espectador e o equipamento de
apresentacgdo, considerando “[...]Jque distancia do ecrd ao visitante, podera traduzir-se ainda
numa experiéncia de contemplacio (ou participacao) colaborativa ou individuall...]” (p.63). Por

isso é possivel afirmar que quanto mais préximo do utilizador, mais subjetiva sera a experiéncia.

Ao definir os grupos de apresentagdo, pretende-se demonstrar a integragdo e uso dos
equipamentos disponiveis, e ja utilizados, para a aplicacdo de contetidos multissensoriais em

exposigoes através da RA e RV de forma hierarquica de evolugao.

Ecras

Existem alguns tipos de ecras utilizados em museus, sendo eles usados somente para

apresentacgdo de videos, como é o caso do Museo del Traje, em Madrid, que apresenta videos de

6 traduc@o livre para: “Both AR and virtual reality (VR) can alter the perception of our presence in the world. However, AR, unlike VR,
which transposes our presence in the world to elsewhere, allows users to be present in the world and simply “augments” our perception of

the world by adding the ability to provide users with contextually relevant information beyond our current perceived state of presence.”
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demonstracao da reconstrucao de trajes historicos do século XVI (imagem 18), e trechos de filmes

que representam a época retratada na linha do tempo da exposicao.

Figura 18: captura de ecra com video de apresentaco de trajes do século XVI, no Museo del Traje.
Fonte: Captura da investigadora, outubro de 2022.

Também ha a aplicacao de ecras de toque, para interacao do visitante, como o utilizado para video
de descoberta da histéria e detalhes do traje, pigmentos e estilo de pintura de Madame

Pompadour, por Maurice Quentin de La Tour, visto em 2017 na exposi¢ao permanente (imagem
19).

Figura 19: Captura de ecra interativo com video de apresentacao de detalhes da pintura de LA MARQUISE
DE POMPADOUR. Fonte: Captura da investigadora, maio de 2017.

Ou ainda a opcdo dos painéis modulares, que podem funcionar somente como tela de
apresentagdo ou podem ser interativos, a partir de sensores de captura de movimento ou de

camaras, como é o caso do ecra lidico de realidade aumentada, utilizado na exposicao do Museu
do Dinheiro, em Lisboa. (imagem 20)
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Figura 20: Painel interativo com projec¢ao do visitante e sensor de movimento para a “captura” de moedas.
Fonte: Museu do Dinheiro (n.d.).

Dispositivo mdvel: telemovel, Tablet

Sao muitas as possibilidades de utilizacao dos dispositivos méveis em exposicoes museologicas
e entretenimento, desde a leitura de QR code, acesso a websites e aplicacdoes de interacao,
audioguias ou guia do espaco. Marques (2018) afirma que “Os telemoéveis e os tablets podem dar
resposta a vontade que o visitante tem de participar, de se afirmar socialmente, de estar em rede

e de consultar os outros.” (p.26)

Ying (2015) afirma que a tecnologia da informacao é utilizada em museus desde a década de
1970, e que a combinacao destas é uma tendéncia inevitavel, pois como apontado por Chang et al.
(2020), com o crescente uso de smartphone nas tltimas décadas, os museus sentiram-se
motivados a terem seus servicos de guia em aplicagoes para telemoveis ou websites. Visto também
que a era digital impulsiona o armazenamento, catalogacio dos objetos reais em formato digital
e disseminacio de informacoes de exposicoes e recursos dos museus através do design de

interacdo da informacao. (Ying, 2015).
Projecao

A projecao mapeada é uma técnica de projecio de videos 3D em 4reas delimitadas. Tecnologia
também conhecida como Realidade Aumentada Espacial, a projecao mapeada ja é utilizada em
inimeras aplicac6es culturais, inclusive no mundo da moda e em museus (Nikolakopoulou et al.,
2022). Nikolakopoulou et al. (2022) cita que nos museus, esta técnica interativa é usada para
sobrepor contetido virtual em artefactos exibidos. No Velazquez Tech Museum, em Madrid, foi
verificado pela investigadora, a criacao de uma curadoria de videos para projecao mapeada feita
em esculturas brancas inspirada na jovem infanta espanhola, presente no quadro de Velazquez
intitulado “Las Meninas”, com o recorte especifico de contorno da peca, fazendo com que somente
a area da escultura fosse projetada. Sendo melhor visualizada de frente, pois como o projetor
localizava-se a frente da peca, o meio da lateral e a parte traseira ndo recebiam a proje¢do. Como

pode ser visto na imagem a seguir (figura 21).
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Figura 21: Esculturas com projecdo mapeada, sala Los Pilares de La Sociedad, Museu Velazquez Tech.
Fonte: Captura de investigadora, outubro de 2022.

Outro caso recente é o do Fashion Institute of Technology Museum (FIT), que desenvolveu
em 2019 o projeto de mapeamento de projecao associado a exposicao de 2019 “Fabric In
Fashion”, que consistia em projecoes de estampas projetadas em uma réplica de traje do século
XVIII, o qual o proporcionou uma mencao honrosa no prémio Onsite Digital Experience MUSE

da American Alliance of Museums (AAM).

Em 2012/2013, seguindo uma tendéncia tecnolégica do movimento fashion tech?, o designer
portugués Dino Alves e o estilista francés Franck Sorbier apresentaram a técnica de projecao
mapeada em seus desfiles (figura 22). Ja um caso mais recente do mundo da moda referente a
projecao mapeada é o da colaboracao de Bem Sheppee, designer e fundador da Observatory8, que
desenvolveu um projeto com o artesao e criador de chapéus, Haroun Ray, que em meio ao
momento mundial de pandemia — com as circunstancias do periodo e as digitalizacoes cada vez
mais latentes no mundo da moda, para melhor oferta de produtos e experiéncias aos compradores
— inspirou o projeto de projecao digital 3D desenvolvido para dar outras texturas e sensagoes aos
chapéus. Para esta colaboracido foi realizado um evento virtual para a venda dos chapéus
(Observatory, n.d.). Abaixo é possivel observar o desfile de Franck Sorbier e o projeto de Haroun

Ray e Bem Sheppee.

7 fashion tech: movimento de fusdo entre moda e tecnologia. (Seyed, 2019)

8 Observatory: produtora criativa de projetos imersivos e virtuais.
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Figura 22: Acima: Projecao em terceira edigio de evento Circle of Light, em Moscovo | Abaixo a esquerda:
Desfile Outono/Inverno 2012/2013 de Franck Sorbier com proje¢ao mapeada e chapéu com projecao
mapeada | Abaixo a direita: Projeto em colaboragio do criador de chapéus Haroun Ray e Bem Sheppee.
Fonte: Andrade (2014); FashionTv (2012); Observatory (n.d.).

Holografia/Pepper s Ghost

A holografia, é uma tecnologia visual de ilusdo, inventada em 1947, mas que s6 despertou
interesse cientifico e artistico a partir da invencéo do laser, em 1960. E uma ciéncia fotonica que
projeta luz em uma superficie, e desta forma produz uma imagem tridimensional, conhecida por
holograma (Richardson, 2016; Pinto, 2011; Monteiro, 2017). Vale mencionar que “[...]a holografia
para o publico em geral tem estado associada ao entretenimento, a trabalhos em cera, a parques

de diversoes, ao filme Star Wars, [...]” (Richardson, 2016, p.7).

Segundo LI et al. (2022), a holografia digital ou exibicao tridimensional holografica é uma
tecnologia que permite o armazenamento, transmissdo e replicacdo de hologramas, nas
realidades virtual, aumentada e mista. A utilizacao desta ciéncia se torna mais comum em museus
e meios culturais, por ser uma técnica que permite a interacdo com o mundo real sem danos aos
artefactos museologicos (Markov, 2011), pois se integra e confunde a realidade (Richardson,
2016).

Ja a técnica Pepper”s Ghost, é uma ilusao 6tica criada no século XIX, que era usada para fazer
aparecer uma representacao de fantasma em pecas teatrais. Originalmente era feita com uma
pelicula de vidro que refletia o ator em um ambiente ao lado do palco e escondido do publico.

Sendo esta uma projecao bidimensional.

Abaixo a figura 23, apresenta uma foto da projecdo feita em tecido, na sala chamada
“Holograma”, da exposicao do Veldzquez Tech Museum, em que um ator a representar Velazquez
conta um pouco de sua historia, envolta nas técnicas utilizadas e as simbologias presentes na

pintura “Las Meninas”. E importante dizer que embora este tipo de projecao tenha sido nomeada
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por “Holograma”, este nao sera o termo técnico adequado, visto que esta técnica de ilusdo
realizada com a projecao em tecido é conhecida pelo termo Pepper s Ghost, ja que na projecao do
video nao existia uma imagem tridimensional. Pode-se avaliar também que provavelmente, a
escolha do termo “Holograma” para a narrativa expositiva, foi feita para melhor comunicar com
o publico, jA que Pepper's Ghost nao é um termo que existe traduzido ou compreendido pelo
publico em geral, mas que embora sejam tecnicamente diferentes, despertam experiéncias

semelhantes ao espectador.

Figura 23: Apresentacao de sala “El Misterio” em Sala Holograma, de Velazquez Tech Museum. Fonte:
Captura da investigadora, outubro de 2022.

Oculos de Realidade Virtual e Mista

Este tipo de equipamento é normalmente utilizado em videojogos, porém ja existem museus a
utilizar este meio como forma de apresentacao e interacao para os visitantes, como é o caso do
Ntcleo Museologico de Castro Laboreiro (figura 24), que no percurso da exposicdo sobre as
migragoes e emigracoes sazonais, deixa disponivel para uso do visitante, um 6culos RV, disposto
em uma mesa com o computador onde o aparelho fica conectado, e uma cadeira para sentar, se
assim o desejar. A experiéncia apresenta um video 360° de imersao RV, sobre o assunto exposto
naquela parte do museu, que trata das mudancas do povo e animais do local, devido ao inverno

rigoroso da regido.

Figura 24: Dispositivo RV de imersao do Nicleo Museoldgico de Castro Laboreiro. Fonte: foto de David
Siqueira, Castro Laboreiro, maio de 2019.
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A seguir serdo descritos trés tipos de equipamentos mais recentes, utilizados para as
experiéncias de imersao parcial (RA e RM) ou completa (RV). Sendo dois deles com recursos para
RA e um deles de RV.

Microsoft HoloLens é um dispositivo holografico ergonémico, auténomo e sem fios, também
conhecido como headset MR (Mixed Reality) ou 6culos de realidade mista (RM). O modelo
HoloLens 2 (figura 25) é, segundo a Microsoft (n.d.), um computador de maos-livres, em que o
utilizador pode interagir de forma virtual no mundo real, através de hologramas de alta-definigao

que respondem como objetos fisicos.

Este equipamento € utilizado em cenarios de indastria, conforme uma das diretrizes de uso da
empresa (Microsoft , n.d.), mas também por médicos, como mencionado na investigacao de Pose-
Diez-de-la-Lastra et al. (2022), que analisa os modelos HoloLens 1 e 2, e avalia o uso destas
tecnologias em préticas cirargicas, onde o tltimo é considerado a melhor plataforma RA, pois tem
maior precisdo da proje¢io e proporciona uma melhor usabilidade para intervengoes clinicas.
Embora devido ao tipo de interacio e imersao realizados com este dispositivo seja reconhecido

pela propria Microsoft como um dispositivo RM.

Figura 25: Representacao de simulacao de interacdo RA em dispositivo e ao lado dispositivos de RV
Metaquest acima e ValveIndex abaixo. Fonte: Microsoft (n.d.); Meta (2022); Amazon (n.d.).

O Meta Quest Pro é um headset RV sem fios, da Meta, empresa de tecnologia e midias sociais,
também conhecida anteriormente como Facebook. Este é o dispositivo mais recente da empresa,
e tal como os equipamentos deste género, proporciona experiéncias de RM e RV (Meta, 2022),
com avatares criados pelo utilizador. Abaixo é possivel ver a simulagdo RV da empresa Meta

(figura 26).
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Figura 26: Simulacao de avatares em interacao RV da Meta. Fonte (Meta, 2022).

O Valve Index é um 6culos de RV com fio, com fones de ouvido e comandos que possuem
diversos sensores e botoes, aumentando assim o realismo virtual. Para seu uso, é necessario um
computador com o Steam instalado, pois foi criado para ser usado na plataforma da empresa

Valve. E apontado como o melhor dispositivo para jogos RV atualmente (Garrett, 2022).

Destes equipamentos RV, o Valve Index é unicamente para interacao virtual dentro da imersao
completa RV, pois foi criado com foco em videojogos, embora tenha a possibilidade de habilitacao
da camara, para interagir fisicamente com o ambiente real, nao possui recursos de RA, por isso
nao ¢é indicado para seu uso. Ja os modelos Microsoft Hololens e Meta Quest, possuem tais
recursos, que devido a funcao pass-through, permite a interacdo do contetado virtual sobreposta

ao mundo real.
2.3.2 Programas de apresentacao

Como programas de apresentacdo, sdo apontados os tipos de motores que permitem que

videos ou imagens RA e RV possam ser executados nos dispositivos.

WEB AR

A Web AR é uma ferramenta de aplicacao de realidade aumentada mével em tempo real
através de um website no navegador (e.g. Three.js, 8thwall e Onirix). Por ser uma plataforma
leve, sem a necessidade de instalacao de aplicacoes, proporciona uma experiéncia abrangente de
RA movel mais acessivel ao publico, e permite uma experiéncia de interagdo com animacoes,
fotos, videos ou modelos 3D. Um exemplo desta tecnologia sao os filtros de Instagram, Snapchat
e jogos virtuais, como o Pokémon Go (Qiao et al., 2019). Na ITV também ji sao usados softwares
de simulacao de roupas virtuais, conforme mencionado no capitulo 2 (e.g. FXGear, FXMirror,
AR Door), que pode ser visto na imagem 3 e abaixo (imagem 27), no exemplo animado e interativo

de uso da marca Hugo Boss.

Figura 27: Interacao através de filtro da marca Hugo Boss. Fonte: Captura de video Adobe Creative Cloud
(2023).

Motores de execucao

Os motores de execucgio, game engine ou mecanismos de jogos, sdo softwares de construcao,

como a arquitetura ou base de engrenagens de um videojogo, com uma parte logica, audiovisual,
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grafica e de mecanismos de execucdao, que tem o intuito de otimizar e simplificar o
desenvolvimento dos mesmos em véarias linguagens de programacao, usados para véarias
finalidades, incluindo educacao e entretenimento (Arm Ltd., n.d.; Venigalla & Chimalakonda,

2021).

Um mecanismo de jogo pode incluir um mecanismo de renderizacio de graficos 2D ou 3D
compativel com diferentes formatos de importacdo, um mecanismo de fisica que simula
atividades do mundo real, inteligéncia artificial (IA) que responde automaticamente as acoes do
jogador, um mecanismo de som que controla os efeitos sonoros, um mecanismo de animacao e

uma série de outros recursos. (Arm Ltd., n.d.)o

Zarrad (2018) cita que antes das engines, que surgiram em 1990, 0s jogos eram escritos de
forma singular, e que para qualquer alteraco, era necessario um esforgo de colaboragio de varios
designers graficos, designers de jogos e programadores 3D. E j4 com os mecanismos de jogos 3D,
videojogos de alta qualidade sao desenvolvidos de forma facil e rapida, e as empresas de jogos
conseguem reduzir custos com o desenvolvimento dos videojogos, pois nestes softwares é possivel

usar as varias funcionalidades disponiveis no motor de execucao.

Para exemplo de motores de execucio serao apontadas dois dos mais utilizados atualmente no
mercado de jogos e entretenimento. Podendo citar a Unity Engine e a Unreal, usada inclusive em
um projeto de museu virtual. Segundo Toftedahl & Engstrom (2019), “Unity e Unreal estao no

centro das aten¢oes na comunidade de desenvolvimento e sua penetracio no mercado é grande”©
(p.6).

Unity Engine ou Unity, ¢ um motor de jogos desenvolvido pela empresa dinamarquesa Unity
Technologies. E usado para criar contetido 3D interativo usando a linguagem de programacio C#
ou JavaScript. Segundo Zarrad (2018), nas atualizacoes de 2018 o Unity nao oferecia tantos
recursos e ferramentas quanto o Unreal, mas integra um mecanismo de renderizagio
personalizado com um mecanismo de fisica da NVIDIA PhysX. Embora seja um motor muito
usado por designers de jogos independentes, o Unity que é em principio gratuito, tem algumas

licencas que adicionam custo ao seu uso. (Zarrad, 2018)

Segundo Meier et al. (2021), o Unity é um dos mecanismos de videojogos mais populares. E o
facto de ter download e licenca gratuitos, o tornam uma escolha poderosa na hora de desenvolver
o projeto “Reconstrugdo historica virtual de San Cristobal de La Laguna”, que pode ser observado

a seguir na imagem 28.

9 Traducdo livre para: “A gaming engine may include a 2D or 3D graphics rendering engine that’s compatible with different import formats,
a physics engine that simulates real-world activities, artificial intelligence (AI) that automatically responds to the player’s actions, a sound
engine that controls sound effects, an animation engine, and a host of other feature.”

10 Tradugdo livre para: “Unity and Unreal have been in the spotlight in the development community and their market penetration is large”.
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Figura 28: Criacao de museu virtual de Meier et al. (2021), interface de Unity. Fonte: Meier (n.d.).

Zarrad (2018) afirma que o motor de execucdo Unreal (figura 29) é um editor e renderizador
poderoso. Contém uma variedade de Interfaces de Programacao de AplicacGest (APIs) e
ferramentas que permitem criar um ambiente virtual 3D com muito realismo, incluindo
sombreamento diferido, iluminagao global, translucidez iluminada e p6s-processamento. Além
de oferecer uma licenca totalmente gratuita até um certo limite de volume de negbcios com a
venda dos jogos e aplicacbes criados. Diferente do Unity, o Unreal usa a linguagem de

programacao C + +.

Figura 29: Aplicacao de iluminacao com Unreal Engine. Fonte: Beffio Studios (n.d.).

11 Tradugdo para Application Programming Interface: sdo mecanismos que permitem a comunicagdo de componentes de programas

distintos.
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No capitulo seguinte sera desenvolvida a integracdo da
tecnologia e museu, com uma breve contextualizacdo geral.
Também serao analisados casos de digitalizacdo especifica de
trajes, elaborado nos museus. E ainda serdo apresentados os
tipos de exposicdo e modelos criados pelos curadores para
envolver o publico, e desta forma, delinear melhor a importancia

das digitalizacoes e interatividade neste ambiente.
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3 Contextualizacao: O museu e o

meio digital

Os museus tém o papel social de colecionar, preservar, investigar, disseminar conhecimento e
dialogar com a sociedade através das exposicoes, estratégias de informacao e agoes educativas.
Mas além da funcdo social, as instituicbes museologicas sdo um sistema midltiplo de
procedimentos metodologicos, infraestrutura, politicas, procedimentos e pesquisa; vale ressaltar
que todos sdo fatores importantes para promover a constru¢do do patriménio cultural
museologico (Norogrando, 2015a; Souza, 2019).

Os museus de arte, por exemplo, no passado, eram conhecidos como lugares passivos, de
contemplacao, e também como colecionadores de pecas de artes, porém atualmente j4 nao se
restringem somente a esta posicao, pois renovam-se para informar e conduzir o publico a olhar
de forma renovada, questionar, criticar, debater e experimentar. Também sao incorporadas
tecnologias para tornar as exposi¢oes mais interativas, para instigar o imaginario e sentidos do
visitante (Souza, 2019; Costa, 2019). Marques (2018) afirma que o uso das tecnologias em museus
atualmente é tamanha, que sdo poucos os que nao tem alguma forma de interatividade em suas
exposicoes, e ainda mais raro que o visitante tenha uma experiéncia totalmente passiva.

No caso de museus que nao sio inteiramente dedicados a indumentéaria e a moda (e.g. como
museus de arte ou histéria), Ferreira (2021) afirma que existe uma forte influéncia e utilizacao do
vestuéario, como forma de suporte a narrativa expositiva, muito frequente no caso de museus de
histéria e de arte. Porém no caso de museus especificos de moda, a roupa se torna o ponto central,
onde serdo abordados mais aspetos, como os materiais, seus usos, técnicas, construgao, histoéria,
simbologia, memorias e sociedade.

A gestio e organizacao de informacoes das colecbes de museus em geral, passou a ser feita,
nos ultimos vinte anos, através de sistemas digitais, devido as necessidades de agilizar e atender
as exigéncias contemporaneas (Marques, 2018). Muitos dos museus de moda, traje e té€xteis mais
importantes do mundo também ja tém presenca online efectiva, seja através de parte de suas
colegoes digitalizadas, da virtualizacdo de exposi¢oes ou de materiais complementares textuais,
sonoros ou visuais, disponibilizados em seus sites ou blogs (Meier et al., 2021; Felippi et al., 2017).
Como sio os casos do Costume Institute Metropolitan Museum (MET - NY); o Fashion Institute
of Technology Museum (FIT - NY); o National Museum of American History, Clothing and
Accessories (NMAH - Washington); o Victoria & Albert Museum (V&A - Londres); o Kyoto
Costume Institute Digital Archive (KCI - Kyoto); dentre outros.

Por isso, é possivel dizer que é importante que exista a integracdo digital no ambiente
museolodgico, para proporcionar acessibilidade, seja do contetido, aproximacdo das pegas,
mobilidade ou para visitantes que tenham algum tipo de deficiéncia fisica ou intelectual (Souza,

2021). Também é possivel dizer que a digitalizacdo das colecbes pode facilitar a questio de
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exposicao de objetos que nao seriam expostos, pela restricdo de espacos nas salas dos museus,

proporcionando desta forma, maior acesso do piblico aos artefactos.

Johansen (2010) defende que quando os visitantes utilizam as plataformas para visitas online,
eles experimentam outra forma de interacio, pois desta forma é como se o museu fosse levado
para dentro de casa, transformando a experiéncia em uma atividade pessoal e nao social. Desta
forma, as exposicOes virtuais facilitam a “visita” do puablico que ndo tem possibilidade de ir

pessoalmente ao museu, por dificuldades de deslocacao ou mobilidade.

A disponibilizacao dos contetidos digitais acontece na maioria das vezes de forma gratuita
através da internet, em diversos formatos, organizacao e interacao, que sao desenvolvidos pelos
museus. Desta forma a acessibilidade e se torna maior, permitindo que exista maior expansao e
difusao do conhecimento (Felippi et al. 2017).

Bekele et al. (2018) afirma que o uso das novas médias aprimora a forma como a cultura é
vivenciada, proporcionando uma maior qualidade e propagacdo da comunicagdo de
conhecimento para mais pessoas. Ja no inicio do século XXI, a tecnologia utilizada pelos museus
era restrita a ecras de toque, videos e audio guias, porém atualmente novas tecnologias sdo
adotadas, com o desenvolvimento de ambientes virtuais do patriménio cultural, onde sao
oferecidas informacoes historicas (e.g. guias de exposicoes e catilogos online) (Villarreal, 2020).
E importante ressaltar que o uso da multimédia ja é uma tendéncia estabelecida em todo o mundo
e proporciona um aprimoramento de exposicoes, da exploracao, da reconstrucio do patriménio

e de museus virtuais (Bekele et al., 2018).

3.1 A digitalizacao de colecoes e trajes historicos em

museus

A digitalizagdo pode ser vista como uma forma de preservar da aparéncia de artefactos téxteis
e colecgoes, que acabam por deteriorar com maior facilidade, devido ao manuseio e as questoes de
conservacio, que serao melhor definidas no capitulo 4. Desta forma os objetos 3D capturados por
imagens de alta resolucdo, como os utilizados no Drexel Digital Museum Project, sao preservados
como se encontram originalmente, impedindo maiores deterioragdes em sua imagem. (Martin et

al., 2016).

Esta tecnologia também permite que visitantes de diversas localidades tenham acesso as
cole¢oes dos museus, além da importancia e facilidade de armazenamento do patrimoénio cultural

através da digitalizacao, corroborado por Montusiewicz et al. (2021):

A digitalizacao de objetos do patriménio cultural é um método de preservagao de sua aparéncia em
forma binaria, que pode ser processada automaticamente usando técnicas de computador. Como
qualquer produto digital, informacoes binarias sobre objetos de patriménio cultural podem ser
reproduzidas, armazenadas, transmitidas, processadas e disponibilizadas de forma facil e barata.
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Ao reproduzi-lo de forma barata e armazena-lo em muitos lugares do mundo, ele é praticamente
indestrutivel enquanto nossa civilizacao continuar a funcionar (Montusiewicz et al., 2021, p.1)*2.

Além dos projetos de investigacao sobre captura e reproducao de trajes, apontados na seccao
2.1, muitos museus ja desenvolveram digitalizacdo de acervos através de imagens de alta
resolucdo, fotogrametria ou exposicoes virtuais. Como alguns dos exemplos de casos ja
desenvolvidos em museus podem ser citados (Meier et al., 2021; Villarreal, 2020; Johansen,

2010; Martin et al, 2016):

e 0 “Kongedragter”, foi uma exposicao virtual no Castelo de Rosenborg, da Dinamarca, que
permitia uma interacio através da rotacao e ampliacdo de trajes da realeza, onde foram
capturadas 32 imagens de alta qualidade, da mesma peca, em formato .tiff, e transformadas
em ficheiro flash mouvie;

e Drexel Digital Museum Project que em 2016, criou um visualizador interativo semelhante ao
anterior, fornece acesso as colegoes e exposicoes para pesquisa académica e ptblico em geral;

e Valentino Garavani Museum, que através de uma aplicacao, oferece uma visita virtual para o
visitante através de uma aplicacdo em que é possivel visualizar o espaco 3D com exposicoes de
desenhos, videos, entrevistas e reproducao 3D de alguns dos modelos iconicos da marca;

e Museo Virtual de La Moda de Catalunya, que proporciona uma plataforma online que
funciona como um catalogo digital de centenas de pecas histéricas, fotografadas ao pormenor
com alta qualidade e organizadas por cronologia e tipo de roupa, além de uma informacao
extensa disponiveis ao publico;

e Santa Cruz Museum of Art & History, na California, que utilizou a técnica de fotogrametria
para digitalizacao parte de sua colec¢io;

e Museo del Traje, de Madrid, foi criado pelo Google Arts & Culture e proporciona com um tour
virtual, que possibilita percorrer a exposicao através da captura 360°, mas nao permite que a

observacao de trajes e informacoes textuais descritivas sejam percebidas aos detalhes.

Foi constatado pela investigadora que os contetidos ainda disponiveis em 2023 ao publico
através da internet sdo o Drexel Digital Museum Project, Museo Virtual de la Moda de
Catalunya, Museo del Traje e Valentino Garavani Museum (figura 29), sendo este tltimo
compativel somente para o Windows, devido ao facto de ser necessaria a instalacdo de um tipo de
ficheiro de extensao .exe, originalmente nao compativel com computadores da Apple.

Para melhor compreender o tipo de digitalizacio e apresentacao virtual utilizado pelo projeto
do museu Valentino, a investigadora verificou que foi feito um cenéario digital com reflexos e

sombra realistas, conforme o movimento e aproximacao do visitante nos pontos de observacao.

12 traduc@o livre para: “Digitisation of cultural heritage objects is a method of preserving their appearance in binary form, which can be
automatically processed using computer techniques. Like any digital product, binary information on cultural heritage objects can be easily
and cheaply reproduced, stored, transmitted, processed and made available. By reproducing it cheaply and storing it in many places in the

world, it is virtually indestructible as long as our civilisation continues to function.”
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Ja os manequins com as pegas, sdo objetos resultados de imagem em alta-defini¢ao, visto que
estdo sempre de frente para o visitante virtual, independente do ponto de olhar. Porém sao muito
bem-apresentados e contam com material complementar de “painéis” com fotos de detalhe dos

vestidos expostos.

Figura 30: Exposicao virtual do Valentino Garavani Museum. Fonte: Captura de ecra pela investigadora,
maio de 2023.

Sobre o projeto do Santa Cruz Museum of Art & History, mencionado por Villarreal (2020),
nao foi encontrado através da pesquisa realizada, nao podendo ser comentado pela investigadora.
Ja a exposicao virtual “Kongedragter”, foram feitas tentativas de acesso nos computadores
Windows e Apple, mas a pagina ndo foi conectada. Por isso foi investigado através do site
web.archive.org, onde é possivel verificar o histérico de sites da internet, e constatado que em
2020 o dominio do sitio web havia sido perdido. Mas j4 entre 2016 e 2017 o contetdo havia sido
retirado do ar, provavelmente devido a necessidade de instalacdo do programa flash player para
seu uso, que ja desde o mesmo periodo comecou a ser descontinuado, o que aconteceu
efetivamente em dezembro de 2020, conforme Kleina (2020).

Mas posteriormente foi encontrada em uma parte do site do museu Rosenborg um contetdo
relativo a trajes da realeza dinamarquesa (Johansen, 2017), denominada Kongerdragter, tal
como o projeto de exposicao virtual, e constatou-se a apresentacgao dos fatos divididos pelos reis,
em que alguns constavam materiais complementares as imagens interativas, sobre a historia,

construcao e desenho de molde da pega.

No Museo del Traje, conforme apurado em visita de campo da investigadora, para enriquecer
e atualizar informacoes de contetidos pesquisados, além da possibilidade de visitas virtuais, o
museu proporciona, em visitas fisicas, diferentes formas de interacao com o publico, através de
videos de animacao 3D sobre a construcido de pecas histéricas, trechos de filmes e videos sobre
histéria e indumentéaria de épocas e também uma exposicao de réplicas tateis em algodao cru,
disponiveis para que os visitantes possam interagir, embora tenha sido desenvolvida com énfase

para acessibilidade de deficientes visuais.
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Outras propostas que podem ser citadas como exemplos de investigacdo de captura e
reproducao de acervos histéricos em 3D, que ja foram desenvolvidas, sao os casos de Kuzmichev
et al. (2018), Montusiewicz et al. (2021) e Meier et al. (2021), j4 citadas nas sec¢oes 2.1 € 2.2 como
analise de tecnologias, mas agora serdo desenvolvidas para melhor compreensao dos projetos em

geral.

Kuzmichev et al. (2018), da Universidade Estadual de Tecnologia e Design Industrial de Sao
Petersburgo, produz uma réplica 2D e 3D do traje do Principe Alberto de Saxe-Coburgo e Gotha,
1840, feita a partir de estudos de manuais de modelagem e livros de alfaiates do século XIX,
analise de deformacées de prensagem da pega, silhueta, estilo, e diferentes detalhes. O método
nomeado de "reconstrugio virtual do vestuario histérico” faz um estudo das medidas do Principe
Alberto, para a criacdo dos moldes que foram desenvolvidos com os parametros de medidas da
época em AutoCAD e posteriormente aplicadas no ClogD em um avatar com as proporcoes
adequadas.

Ja o estudo de Montusiewicz et al. (2021), desenvolve o scaneamento de luz estruturada do
traje da regidao do Emirado de Bukhara, do Uzbequistao, que foi selecionado a partir de um
diagrama desenvolvido pelos investigadores, com uma organizacdo da metodologia utilizada,
para melhor eficicia de captura das diferentes texturas e materiais de superficie das pecas. Além
dos autores da pesquisa, o projeto contava também com uma equipa de trés especialistas em
tecnologia da informacao (TI), que trabalhavam na obtengdo e processamento dos dados. A
captura foi feita na sala de exposicoes e as pecas foram retiradas das montras de exposicao, devido
a interferéncia de riscos e sujidades presentes nos vidros, que impossibilitaram uma captura
correta. Apos este passo, foi desenvolvido o pés processamento, em que os pontos capturados
foram transformados em malha digital através do software Artec Studio, e por fim foram feitos
chamados modelos de disseminacao, versoes do modelo de objeto destinado a divulgacao,
realizados com o uso dos softwares Meshlab e Blender.

E importante ressaltar que quanto mais investigacdes nesta 4rea, mais simples se tornara a
disponibilizacio de contetidos digitais através da internet, e conforme apontado por Felippi et al.
(2017), quando maior alcance de acesso pelo publico, maior sera a propagacao do conhecimento.
Inclusive, desta forma sdo criadas mais oportunidades de envolver os diversos grupos de
visitantes (Villarreal, 2020), que podem ser instigados a desejarem fazer visitas fisicas aos

museus. E por isso a digitalizacao pode ser visto como fator fundamental para esta divulgacao.
3.2 Tipos de exposicao de moda

Tal como abordado nas secc¢bes anteriores, é importante perceber que o papel social do museu
ao proporcionar conhecimento através das exposicoes do patriménio cultural é fundamental para
a sociedade. Existem temaéticas e modelos de percecdo diversos, para estabelecer didlogo e

envolver o visitante.

Algumas das tematicas expositivas de moda, em museus, mais comumente utilizadas, sdo: a

autoral, a cronologica, a de periodo histérico, de estilo, de colecao do museu, tecnolégica, cultural,
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religiosa e de relacGes artisticas, dentre outras, conforme citado por Norogrando (2015b). Porém
além dos temas, também sao definidos pelo curador, os modelos de percecdo, ou seja, a forma
com que o visitante poder4 assimilar o contetido das exposicoes. Sao eles: o de contemplacao,

descoberta, compreensao e interacao, que serdo melhor definidos a seguir.

Embora nao seja necessario delimitar o uso somente de um deles, pois uma exposicao pode
estabelecer uma estrutura com mais de um dos modelos, pois segundo Norogrando (2015b) “nem
sempre uma exposicdo é conduzida por uma unica caracteristica” (p.127). A narrativa
desenvolvida sera definida conforme os recursos, posicionamento, tema e caracteristicas dos
acervos e colecbes patrimoniais (Norogrando, 2015a). A tabela abaixo foi desenvolvida para

definir os modelos de percecao:

Tabela 1: Definicdo de modelos de percecao. Fonte: Desenvolvido pela autora com base em Ahmad et al.,
2014; Norogrando, 2015a.

Modelos de Percecao Tipo de interacao

Contemplacao E o modelo preferido pelos museus que
idealizam uma experiéncia mais estética.

Descoberta De carater exploratério, proporciona a
aprendizagem através do envolvimento com o
visitante.

Compreensao Neste formato, a inten¢do é proporcionar ao
visitante 0 pensamento reflexivo,

relacionando e comparando as pecas e

contexto.

Interacao Modelo que provoca experiéncia

transformadora e sensorial ao visitante.

Apesar de o modelo contemplativo ser um dos preferidos em exposices de Arte, Traje, Moda
e Design, é importante definir bem a narrativa escolhida, pois conforme afirma Costa (2019):
“Museus que apenas levam os visitantes & contemplagdo, cumprem somente uma parte do seu
papel social, pois nio estimulam a reflexao, nao proporcionam oportunidades para o cidadao

pensar ou para exercer seu pensamento critico” (p.68)

Ao incluir pontos mais interativos no percurso de uma exposicao de moda contemplativa com
tematica historica, por exemplo, sera possivel combinar com outros modelos de percecao, de
forma a criar um dialogo com o visitante, que podera interagir com os trajes e com a histéria da
sociedade da época através de dispositivos, criando assim uma conexao com os diferentes tipos
de visitantes, ja que segundo Johansen (2010), a apresentacao digital cria novas oportunidades

de envolvimento, visto que a indumentéria € muito popular em exposigoes.
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A pensar na forma como o publico ser4 envolvido, vale ressaltar que os diferentes piblicos que
visitam as exposi¢oes museoldgicas trazem consigo novos olhares e expectativas, por isso existem
diversas maneiras de apresentar uma exposicao, com intimeras possibilidades de narrativas. Na
maioria das vezes as exposicoes de moda tém carater contemplativo, conforme apontado
anteriormente, visto que normalmente os processos expositivos de trajes historicos sao ligados a
histéria da arte, por isso normalmente sdo apresentadas tal como obras de arte, dando mais valor
a estética da peca. Porém ja é possivel perceber que algumas das abordagens de exposicoes de
moda estdo a ser apresentadas ao publico de novas maneiras, designando um carater mais
expressivo as construcdes em torno da histéria da moda ou até mesmo sobre a roupa em si,

conforme apontado por Norogrando (2015b):

Valerie Steele, diretora e curadora chefe do M-FIT, refor¢ou que a missao no museu é de avangar
com o conhecimento de moda para tentar que as pessoas “levem a sério a moda, reconhecendo que
ela pode ser muito divertida, mas fundamentalmente que encarem a moda seriamente como uma
forma cultural que é significativa” e também que “ha um objetivo de desafiar a banalizacao de mitos
sobre moda para tentar mostrar as pessoas que a moda é mais complicada do que elas pensam”
(Black, 2014, citado por Norogrando, 2015b, p.125)

Desta forma, sdo desenvolvidas estratégias pelos museus para englobar diversos tipos de
publico, através dos modelos de percecdio, narrativa e tematica. E possivel perceber que as
multimédias estdo cada vez mais presentes em exposi¢oes, para dialogar e envolver os diversos

grupos, com interesses distintos. Souza e Providéncia citam que:

A evolucao do ecossistema da informacao e comunicacao tem provocado alteracoes significativas
nos comportamentos e expectativas do visitante — que agora manifesta desejos de participacao,
colaboragdo, partilha e representacdo pessoal — sugerindo a correspondente necessidade de
adaptacao do discurso museal. (Souza e Providéncia, 2022, p.134)

Segundo Costa (2019), existe uma necessidade imperativa de constru¢do da comunicagao de
forma afetiva e social, a qual através das tecnologias e virtualidades, podem proporcionar a

transmissdo da memoria e do conhecimento produzido ao longo dos séculos.

Mas é importante avaliar que embora as tecnologias estejam cada vez mais presentes nas
exposi¢oes, tal como nas vidas das pessoas, vale refletir sobre o seu uso de maneira equilibrada,
para complementar e contribuir com as exposicoes de maneira reflexiva, conforme apontado por
Francisco Providéncia (Boelter et al.2018). Visto que é importante manter o interesse dos
visitantes de diversas faixas etarias, porém com a integracdo harmonica entre os artefactos e as
virtualidades, para que o publico possa contemplar, explorar e refletir, através da proposta de

curadoria.
3.3 Museu e interatividade digital
Os museus e exposicoes tém acompanhado o movimento das mudancas tecnolbgicas, que cada

vez mais se utiliza de recursos multimédia interativos, sejam sistemas de interagao através de QR

code com informacdes sobre a exposicao ou sobre as obras, ecras de toque com jogos, projecoes
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ou em outros sistemas, pois devido ao desejo de participagdo do puablico, que ja ndo se mantém

de forma passiva as exposicoes.

Um dos casos onde é possivel constatar a integracao de contetados virtuais interativos de forma
bastante imersiva é o Veldzquez Tech Museum (figura 31) em Madrid, onde foi verificado através
de visita da investigadora a campo, que a partir da pintura de nome “Las meninas”, de Diego
Velazquez — conforme citado brevemente na subseccao 2.3.1 — e também conhecido como simbolo
da capital espanhola, foi criado um ambiente repleto de projecGes mapeadas, painéis de
led, holografia, QR code para contetido adicional explicativo e dudios (ambiente e no telemével),
para contar de forma ltdica e envolvente a histéria do pintor em relacdo a obra de arte
iconica. Além de também apresentar obras e videos do evento de arte urbana, conhecido por
“Galeria Meninas Madrid”, que instalava esculturas das “meninas” com intervencoes artisticas,
realizada por centenas de artistas (plasticos, cantores, atores, designers, celebridades, etc), pela
cidade. O museu também proporciona uma interacdo mais personalizada ao final, com uma
fotografia do visitante a fazer parte da cena retratada no famoso quadro, que é enviada por email,

como souvenir.

Figura 31: ProjecOes mapeadas, projeto de arte urbana, holografia e foto interativa em quadro. Fonte:
Captura de investigadora, outubro de 2022.

Costa (2019), afirma que grande parte dos museus de arte e de ciéncias exatas ou naturais, no
mundo atual, promove exposicoes onde tecnologia, arte e ciéncia se misturam de forma muito

positiva” (p.65). E também é possivel perceber que os profissionais dos museus também ja
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consideram a utilizagao das tecnologias como parte fundamental e inevitavel nas instituicGes, tal
como apresentado: “a questao que se coloca ja nao € se se deve usar os meios tecnoldgicos para
melhorar as exposicoes dos museus, mas sim usa-los.” (Stogner, 2009, citado por Marques, 2018,
p.22), para desta forma, além de manter o publico existente, também atrair diversos tipos de
novos publicos, com foco nos mais jovens, ji que sdo de uma geracdo mais digital, que tem

contacto com as médias e tecnologias desde cedo.

E importante mencionar que as novas geracdes, consideradas como nativos digitaiss (geracio
Z e Alfa), tem preferéncia por exposigdes mais interativas e dotadas de meios digitais, devido ao
acesso a equipamentos tecnoldgico, como parte integrante de suas vidas desde pequenos, fator
que torna mais evidente os interesses e uso natural de novas tecnologias (Carreira, 2018), além
do gosto por partilha nas médias sociais. Direcionado a captacao deste tipo de ptblico, os museus
acabam por desenvolver curadorias voltadas para este visitante, que é mais avido por tecnologias,
experiéncias personalizadas e ndo tem muita paciéncia com os museus mais contemplativos e
“parados no tempo”. Carreira (2018) cita que: “A adaptacao é a componente que diferencia os
nativos dos nao nativos digitais.” Fator importante quando analisada a questao de abrangéncia
de publicos diversos, na integracao de meios digitais em exposi¢oes contemporaneas. Boelter et

al (2018) ja afirma que:

No campo cultural, museus e galerias tem apostado em diversos recursos digitais como forma de
enriquecer a experiéncia do visitante, abrangendo um leque alargado de publicos que vao desde os
mais fervorosos adeptos das tecnologias digitais, os chamados “nativos digitais”, aos menos
familiarizados a elas, os “imigrantes digitais” (Prensky, 2001). Esta variedade de ptblico faz com
que a forma como os contetidos sdo disponibilizados nas exposi¢des necessite de ser repensada.
(Boelter et al, 2018, p.293)

Um exemplo de interatividade que atrai pablicos diversos, é o Museu CR7, no Funchal, que
tem uma funcdo mais recreativa, segundo Boelter et al. (2018), onde ao simular através da RA,
proporciona ao visitante que partilhe nas redes sociais, uma imagem sua com os troféus nas maos
ou ainda fotos com o jogador, como se estivesse mesmo ao lado dos visitantes. Tipo de interacao
apreciada por diversas geracOes, principalmente se relacionada com teméticas de interesse

pessoal.

Devido a cultura de participacao do publico, que tem sido cada vez mais utilizada pelos
museus, para gerar interesse e aumentar a captacao de mais grupos, além de contribuir para o
crescimento das institui¢oes, através do feedback e partilha de ideias, realizados por meio de
aplicacoes e redes sociais dos museus (Boelter et al., 2018), é possivel perceber que em razao deste
retorno de avaliacGes, os contetidos e as experiéncias tem se tornado mais significativos e até

pessoais.

Outro exemplo de interatividade presente em exposic¢oes, é o Museu do Dinheiro, em Lisboa,

onde é possivel interagir capturando moedas virtualmente, através de um grande painel de led,

13 Nativos digitais: Sdo pessoas que nasceram com acesso a equipamentos tecnologicos, e tem lidam com as tecnologias de forma natural,

pois séo parte integrante das suas vidas e do seu crescimento. (Carreira, 2018)
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utilizando o ticket, que funciona também como armazenador das interacgbes ao longo do percurso
(Boelter et al.2018). Além de outras atracoes, é possivel citar os ecras interativos que capturam a
imagem do rosto do visitante, para aplicacdo em nota ou a “cunha” em uma moeda, ambas
virtuais. Itens que atraem e agradam o publico de faixas etarias diversas, pois proporcionam

conhecimento e ludicidade.

Souza (2021) menciona que a interatividade é um fator comportamental que introduz um novo
plano ao visitante, como uma extensdo para participacio ativa dos utilizadores, pois faculta
mecanismos para controlar e manipular em tempo real o contetido ou ambiente apresentado na
experiéncia museografica. Marques (2018) afirma que o uso das tecnologias incorporara novas
formas de experiéncia em museus, que atraem o publico para as experiéncias digitais
multissensoriais que podem despertar emocoes, cogni¢cdo e conhecimento. Normalmente sdo
experiéncias imersivas e experienciais, que vao direcionar ou envolver o visitante através dos
meios digitais, proporcionando a comunicagio e muitas vezes a socializacio do mesmo. Pois
segundo Marques (2018), as “ferramentas digitais tém potencial para melhorar a construcio de
significados nas exposicoes e estender a Experiéncia do Visitante4 para além da visita ao museu”

(p.20).

Marques (2018) também cita que em alguns testes realizados, as experiéncias do visitante em
museu que utilizam ferramentas de interatividade, modificam o olhar e a perce¢ao do visitante,
que conclui que os museus com esse tipo de tecnologia se tornam mais modernos, além de
proporcionar aprendizado ou reforcar conhecimentos pessoais. Bekele et al. (2018) afirma que,
0s museus que nao utilizam novas tecnologias, acabam por ser considerados menos atrativos ou
interessantes para os visitantes mais jovens, tal como falado por Marques (2018). E embora
existam alguns tipos de dispositivos para mediar a interatividade, muitas vezes sio preferidos os
dispositivos moéveis, tal como telemoéveis e tablets, pela praticidade para ambos os lados, e
facilidade de utilizacdo do visitante com seu proprio aparelho. Porém este uso pode ser discutido
como uma questio negativa, ja que estes podem dividir a atengdo do visitante entre o contetido

digital, a exposicdo e as notificagGes e mensagens pessoais.

As tecnologias e técnicas de interacdo em museus sdo usadas para o aprimoramento de
exposicoes, exploracgao do visitante, e também a educacdo. Além de atrair um publico mais amplo
e diverso, por isso estes usos sao vistos como uma forma de complementacao enriquecedora para
as exposicoes, contetidos e marketing dos museus. Podendo apontar as tecnologias imersivas de
realidade virtual ou aumentada como forma de aprimoramento para as exposigOes, pois

proporcionam experiéncias multissensoriais por meio da combinagao de contetidos real e digital.

Souza (2021) afirma que “a interatividade, por via da tecnologia digital, suporta uma postura

participativa do visitante: potencia a exploracao, a experimentacao e a criacao de contetidos, de

14 Experiéncia do Visitante: termo ligado a Experiéncia do Utilizador (proveniente da drea de interagdo humano — computador), € uma resposta pessoal
e subjetiva do individuo a uma atividade, ambiente ou acontecimento. Fator importante de analise em contextos museoldgico onde ha a utilizagdo de

tecnologias como forma de integragdo entre visitantes e cole¢@es. (Marques, 2018)
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forma auténoma ou em pequenos grupos” (p.83), por isso, tal como mencionado anteriormente,
é possivel dizer que o uso de dispositivos tecnolégicos, sera contributiva para o dialogo e a
construcdo de significado de exposicbes museoldgicas, proporcionando uma experiéncia

particular em cada visitante.

A RA é uma das técnicas j4 utilizadas em alguns museus e institui¢bes culturais, que permite
a interacdo do publico de forma simples com uma imersao parcial, pois proporciona uma
sobreposicao de objetos virtuais em ambientes reais, como apresentado no capitulo 2, podendo
sobrepor informac6es de forma que o visitante tem a possibilidade de ao mesmo tempo que
observa o artefacto, podera também ler ou ver algum video, diferente das formas de exposicoes
mais tradicionais, onde existem painéis com explicacoes textuais ou graficos, videos, que o
visitante devera parar de observar o objeto para ler ou assistir. Segundo Marques (2018), “a RA
foi considerada como uma ferramenta de inovac¢do para museus e uma tecnologia promissora na

melhoria da interacao entre visitantes, objetos das colecOes e a sua informacao contextual” (p.28).

Boelter et al. (2018) afirma que os avancos tecnolbgicos e a popularizacio do uso de
smartphones contribuem para o uso de ferramentas digitais e interativas em espacos
museologicos, tal como técnica de RA, que pode enriquecer e potencializar a experiéncia do
visitante. Por isso, o seu uso tem sido realizado em diversas areas, pois tem um caracter mais

intuitivo.

Porém, por mais que a utilizacdo de meios digitais em exposi¢coes seja um meio de cativar
novos publicos, contribuir para o aprendizado e aproximar o visitante das colecoes, o seu uso deve
ser avaliado para que ndo seja excessivo, pois conforme Boelter et al. (2018), quando sdo
utilizados em demasia, podem causar uma espécie de ruido sensorial, além de poder falhar, em
razao de quebras no sistema. Por este motivo, é importante avaliar a real necessidade de seus

usos, para nao comprometer a narrativa determinada.
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A seguir serao abordados temas de grande relevancia sobre os
trajes histéricos dentro do universo dos museus, com uma breve
introducdo sobre o patrimoénio cultural, e em seguida, o
desenvolvimento de trés tdpicos principais, a conservacao
preventiva e restauro de téxteis; a conservacao em exposicoes; e
a conservacao em acervos de museus. Para apresentar de forma
geral como é feito o acondicionamento e as dificuldades que

fazem com que os téxteis sejam tao frageis.
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4 A preservacao do patrimonio cultu-

ral através da roupa

Conforme afirmado por Ferreira (2021), o termo patriménio significa um conjunto de bens,
doados para institui¢oes, que devem ser acessiveis ao publico em exposicoes. O patrimoénio deve
ser relevante culturalmente, como forma de amplificar e contribuir para o desenvolvimento da

sociedade.

A preservacdo do patrimoénio cultural através da indumentaria e dos materiais téxteis surge
com a necessidade de perdurar a memoria, e possibilitar a difusdo do conhecimento cultural
materialts e imaterial'6 para as geracoes futuras, uma preocupacdo que se amplia com o tempo,
por isso ocorrem estudos e debates sobre questdes de restauro, conservagido preventiva,
armazenamento, catalogacao, recuperacao de colecoes e ficheiros, dentre outras. (Viana & Neira,
2010; Ferreira, 2021). Como parte desse patriménio, é importante citar os téxteis, que tém uma
fragilidade maior, devido a deterioracao causada pelo tempo e cuidados, pois o facto de ser
originalmente um item de carater utilitario, acarreta que poucas roupas histéricas sobrevivam, e
muitas vezes as informacgoes relacionadas a indumentéaria de cada época é oriunda de pinturas,

ilustragoes, livros, testamentos e inventérios (Villarreal, 2020).

Villarreal (2020) afirma que pelo facto de algumas roupas serem deixadas em testamento e
outras mais simples e antigas serem recosidas, reaproveitadas para outras roupas, ou até vendidas
em mercados de roupas de segunda mao, faz com que muitas delas tenham se acabado, por isso
grande parte dos trajes histéricos bem preservados que compdem as colecbes de museus é

originaria da elite, realeza ou clero.

A limitada disponibilidade de exibi¢ao de trajes muito antigos completos, como por exemplo
anteriores ao século XVII, se d4 pelo motivo de as roupas serem de composi¢do de fibras
organicas, por isso muitas das pecas acabam por ser incompletos ou em fragmentos. A fragilidade
do material téxtil ¢ uma componente importante de ser avaliada, pois devido a este fator, algumas
das pecas de colecOes patrimoniais nao podem ser exibidas em exposi¢oes, para evitar o manuseio

e stresse das mesmas, que normalmente se encontram acondicionados em acervos e reservas dos

15 Cultura material: sdo objetos fisicos, incluindo criages artisticas, patriménio construido e outros produtos fisicos imbuidos de
significado cultural, que sdo produzidos e consumidos, em um determinado ambiente ou cultura. (Villarreal, 2020; Bekele et al., 2018).
16 Cultura imaterial: sdo praticas, representagoes, expressoes, conhecimentos e habilidades nao fisicas que sdo reconhecidas como um

componente vital do Patriménio Cultural (Bekele et al., 2018)
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museus, ou quando sido colocadas em exposicOes, sera necessario ter grandes restricoes e

acondicionamento especificos.

Um exemplo disso € o caso de dois vestidos, apontados como ingleses, que foram recuperados
em 2014, de um naufragio ocorrido proximo a ilha holandesa de Texel no século XVII, conhecido
como Palmwood Wreck, que devido a sua fragilidade nao podera ser montado em manequim para
exposicao (Villarreal, 2020; Museum Kaap SKkil, s.d.), e por isso atualmente se encontra exposto

de maneira horizontal no Museum Kaap Skil (figura 32).

Figura 32: vestido de seda e vestido de noiva datados do século XVII encontrados no Palmwood Wreck em
2014. Fonte: Museum Kaap Skil (n.d.).

A roupa é uma forma de expressao, usada nao somente de maneira utilitaria, como protecao,
mas também como identidade, adorno e para denotar a sociabilizacao e hierarquia dentro de um
grupo. Através do vestuario é possivel procurar por detalhes que revelem informacoes sobre
individuos dentro de uma cultura, tal como a faixa etéria, género e condicao social (Villarreal,
2020), além da simbologia, expressoes identitarias, tradicoes, fazeres e conhecimentos dos povos,
passados a partir das marcas singulares e construcao das pecas. Fatores estes que fazem parte da
cultura imaterial, presente nestes tipos de artefactos, que proporcionam a compreensio e

aprendizagem sobre as civilizacoes.
4.1 Conservacao e restauro téxtil

A conservagao é definida por ICOM-CC como “todas as medidas e a¢des que tenham como
objetivo salvaguardar o patrimoénio cultural [...] as geracoes futuras” (ICOM-CC, 2008b, citado
por Cohn, 2020, p. 28). E importante citar que dentro da area de conservacio, est4 incluida a
conservagao preventiva, que serd melhor definida a frente; a conservacao curativa, que pode ser
definita como uma forma de intervencdo para interromper processos de danos, como a
desinfestacao de téxteis; e o restauro, definida por aplicacoes realizadas apenas quando o objeto

perdeu parte de seu significado. (Cohn, 2020)

A funcao dos profissionais de conservacao e restauro sao um amplo leque de atividades com o
unico objetivo de aumentar ao maximo a durabilidade dos materiais e produtos téxteis. Os
conservadores tém como atividades, o controle de estrutura, arquivamento, analise,

documentacao e protegdo preventiva. Preferencialmente com o objetivo de nao interferir
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diretamente na estrutura e forma do objeto museoldgico. Ja o restaurador, combina seu trabalho
com o anterior, realizando procedimentos que tem o intuito de devolver a pe¢a uma proximidade
com a sua forma original, tentando preservar ao maximo a sua integridade estética, histérica e

fisica. (Djordjevic et al., 2017)

Devido a fragilidade dos materiais téxteis, a conservacao e o restauro sao trabalhos especificos
de profissionais bastante especializados na area. E necessério fazer a analise, documentacio de
estado de conservacao em que se encontra, medidas e detalhes que poderao ser tteis para que o
profissional possa avaliar a melhor forma de proceder sobre a limpeza, armazenamento ou

exposicao da peca.

Muitos museus europeus efetuam um trabalho meticuloso na area, como o V&A, em Londres,
dentre outros, como pode ser verificado em pesquisa pratica, por Viana & Neira (2010), que
determinam que ha pelo menos trés conceitos comuns definidos. A comecar pela conservacio
preventiva, que é estabelecida pelos trabalhos de prevencao a degradacao do objeto, a partir de
cuidados com detalhes como a quantidade de luz do objeto onde a peca vai permanecer (tanto em
exposi¢oes, quanto em acervo) e umidade, além do armazenamento, limpeza e manutengio
necessaria; a intervencao minima, relativa ao restauro da pega, com determinacao de
substitui¢oes, reparos e intervencées que serdo aplicadas pelo restaurador, consoante a
necessidade da peca; e a reversibilidade, que garante que tudo que foi realizado de interveng¢ao no
objeto possa ser desfeito. Por isso, todas as alterac6es devem ser avaliadas por um profissional

especialista.

A questao da deterioracgao dos téxteis causada pelo tempo e cuidados, é inevitavel, pois como
falado anteriormente, além de ser uma peca utilitaria, o facto de em sua grande maioria serem
feitos de fibras organicas, torna este fim quase que decisivo. Porém é possivel contornar esta
situagdo, avaliando e dispensando os cuidados necessarios a cada material. Viana & Neira (2010)

apontam que:

(...) adeterioracgao é tanto maior quanto a presenca de substancias agressoras das fibras, que podem
ter sido incorporadas durante o processo de fabricacio dos téxteis, quando de seu uso (sujeitos as
bactérias/fungos do suor, por exemplo) ou de sua guarda e exposic¢ao (luminosidade, umidade etc.).
Assim, por mais que uma peca téxtil tenha sido cuidadosamente tratada, a sua prépria
configuragdo, principalmente quando se trata de materiais de origem orgénica, dara inicio a um
processo de autoeliminacao. (Viana & Neira, 2010, p.215)

Mas além das questées de composicao, uso e cuidados, influéncias externas também sao
frequentes ao agravamento de danos causados aos téxteis, podendo citar a luminosidade;
umidade; calor; insetos e fungos; acao dos acidos e alcalis, encontrados no ambiente, e no contato

com a pele humana; o atrito; e a gravidade. (Viana & Neira, 2010)

Um exemplo de excelente conservacdo téxtil de indumentéaria, é a colecao “Kongedragter”
(figura 33), no Castelo de Rosenborg em Copenhaga, Dinamarca — também citado na secc¢io 3.1
— que compde-se de trajes histéricos da familia real dinamarquesa, datados do século XVII, que
foram preservados pela mesma desde o inicio do século XVII. Johansen (2010) afirma que a

colecao de trajes de Rosenborg é Gnica, bem preservada e documentada.
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A colecao de trajes de Rosenborg é, na verdade, usada para datar as pegas de muitos outros museus,
compreendendo uma parte consideravel de todos os trajes do século XVII existentes no mundo.
Estes estao entre os trajes mais antigos nao encontrados em timulos, mas foram preservados em
seu estado original, muitas vezes em seus armarios e baids originais quase até os dias atuais'”
(Johansen, 2010, p.2)

Figura 33: Trajes da colegao “Kongedragter” - Jaqueta de Christian IV (esquerda) e Traje completo de
Frederik III (direita), ambas do século XVII. Fonte: Johansen (2017).

Villarreal (2020) acrescenta que todas essas pecas da cole¢do precisam de um trabalho
meticuloso de conservacdo, com cuidado e armazenamento especiais, questoes que acabam por

limitar a acessibilidade e exibicdo da mesma.
4.1.1 Conservacao em exposicoes

Embora as exposicoes de indumentéria e moda sejam populares, sdo exigidos muito cuidado
e preparagdo para a organizagdo, pois quando a roupa é exposta, sdo necessarios tratamentos
interventivos de conservacao, para desta forma minimizar o estresse da exposi¢ao e garantir que
a peca resista. Além de profissionais com o conhecimento especifico para a montagem dos trajes
histéricos, também é necessario, conhecimento da histéria do traje e conhecimento tecnologico
de construcao da peca, para apresentar uma vestimenta de forma correta. Questoes que limitam
a acessibilidade e exibicao das mesmas, por acarretar um alto custo, deixando assim a maioria

das cole¢bes armazenadas. (Johansen, 2010; Villarreal, 2020)

Sao muitos os fatores que podem prejudicar a conservacao dos trajes, no caso de exposigoes é
necessario pensar na forma de transporte das pecas e manuseios de embalagem e desembalagem,
pontos de maior risco, se realizados na sala de exposicdo, tais como no caso de duracio
prolongada da exposicdo. O tipo de suporte expositor e posi¢do em que o traje vai ser colocado,

deve ser avaliado pelo conservador, pois no caso de pecas mais frageis, por exemplo, pode ser

17 Traducdo livre para: “The costume collection at Rosenborg is actually used to date many other museums’ pieces, comprising as it does a
considerable portion of all the extant 17th century costume in the world. These are among the oldest costume not found in graves, but

having been preserved in their original state, often in their original cupboards and chests almost to present day.”
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necessario que o traje seja exposto em plano inclinado. Além das questdes de luminosidade;
mudanca de temperatura; umidade; gravidade; e insetos. (Samuel et al., 2018; Robinson et al.,
2000)

O processo de exposicido de trajes histéricos requer uma atencao especial, que pode ser
especificado por alguns passos, sendo estes: a deslocacdo da peca do acervo (reserva); algumas
vezes precisa ser restaurado; embalado e ainda deve ser feito um relatério de condicdo de
conservagao da mesma; para ao chegar na area de exposic¢ao ser desembalado; feito um relatério
da conservacao ap6s o transporte; e somente neste momento ser colocado no suporte de exposicao
(Samuel et al., 2018).

Algumas das preocupacOes com a conservacao dos trajes histéricos é o manuseamento e
transporte, que devem sempre acontecer em superficies horizontais, planas e seguras, para evitar
danos, fazendo assim uma melhor distribuicao do peso da peca. (Vieira, 2021). A luminosidade é
outro ponto importante, ndo pode ser natural, e precisa ter valores suficientes para uma boa
visualizacao dos téxteis sem os prejudicar, assumindo assim o maximo de “50 lux e 15 uW/Im
(microwatts de radiacao ultravioleta por lamen de luz)”, (CCI Notes 13/1, 2013, citado por Vieira
2021, p.50), pois a luz potencializa a perda de cores, como citado por Joséphine Pellas, “a seda é
um almoco ensolarado”8 (Samuel et al., 2018, p.21), como era dito no passado, porque é
observado que a luz intensa danifica a cor e depois a propria fibra. Além disso, ainda é possivel
citar a temperatura e umidade, que se nao forem bem ajustadas poder acarretar no
desenvolvimento de fungos e bactérias, por isso em muitos casos os trajes sao expostos em
montras herméticas, pois é também importante avaliar a circulagio e distanciamento do visitante,

para manter a protecio das pecas. (Samuel et al., 2018)

Para a exibicdo dos trajes sdo seguidos procedimentos éticos e de conservacgio, conforme
apontados acima, além da tomada de decis6es sobre escolha e montagem, manequins e suportes.
Neste caso é possivel apresentar quatro possibilidades de suportes, pensadas de forma a preservar
e expor os trajes da melhor maneira possivel, so elas a vertical, horizontal, inclinada e suspensa.
Para desenvolver melhor as possibilidades dentro das formas de exposicao enumeradas, foram

usados os estudos de (Samuel et al., 2018; Robinson et al., 2000; Norogrando, 2015a):
Vertical (figura 34)

e Sao usados em sua maioria com téxteis e trajes menos frageis, pois com os cuidados do con-
servador e restaurador, podem ser expostos desta forma sem causar muitos danos;

e Painéis de exibigdo, que ndo devem ser presos com alfinetes comuns ou costuras diretamente
no traje, pois eles podem causar manchas e fragilizar a peca, mas sim, colocado em um suporte

acolchoado na roupa, preso no painel;

18 Tradugdo livre para: “la soie est un déjeuner de soleil”
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Molduras, no caso de téxteis mais leves ou amostras, que pode ser utilizada em caso de bom
estado de conservacao ou restaurada. Normalmente é usada uma superficie de papel neutro
de conservacao ou placa de propileno, com cobertura de tecido de algodao neutro.

- Este método traz vantagens pois evita deformacoes e facilita 0 manuseio, pois o objeto pode
permanecer no suporte de conservacao proprio. Mas nao é possivel para todo o tipo de peca;
Montras, onde podem ter os trajes expostos em manequins e diferentes suportes. Esta é uma
forma bastante usada para evitar o toque de visitantes curiosos e também conserva melhor
criando um ambiente com as condi¢oes adequadas as pecas;

Suporte para peca com aplicacao de velcro, mais usada para tapetes;

Suporte de pedestal, em rolo de pve ou cartao revestido de superficie e tecido neutros, normal-
mente usado para téxteis leves e longos;

Manequins, podendo ser especificos para museus, comerciais e de costura, que podem variar
conforme o tipo de exposicao desejada;

Estrutura T ou suporte em forma especifica, usada por exemplo para kimonos, de forma a pre-
servar a estrutura da peca. E feita em aco inoxidavel, plastazote, uma espuma de polietileno
neutra, modelagem com enchimento de poliéster e cobertura de algodao neutro;

Manequim invisivel ou “corpos ausentes”, de Buckram ou esculpido em espuma e revestido de
feltro ou algodao neutro, tem recorte delineando o decote, para ficar invisivel e para dar su-

porte ao traje.

Figura 34: Detalhes de expositores para trajes em suporte verticais, no Museo del Traje de Madrid e no
MNT-Lisboa. Fonte: Captura da investigadora, outubro de 2022 e abril de 2023.

Suspensas (figura 35)

Utilizadas para trajes mais novos e bem conservados, para evitar riscos de deterioracao com-
pleta. Esta forma de exposicao precisa que sejam desenvolvidos suportes para apoiar toda ex-
tensao da peca, para evitar tensoes, e deformacoes devido a gravidade;

Cabides acolchoados e revestidos;

Manequins;
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e Manequim invisivel ou “corpos ausentes”;

e Suportes revestidos.

Figura 35: Aplicacao de expositores suspensos em exposi¢cao permanente do Museo del Traje, de Madrid.
Fonte: Captura da investigadora, outubro de 2022.

Horizontal ou deitado (figura 36)

e Permite que trajes e téxteis muito fracos ou muito danificados sejam exibidos, pois distribui o
peso da peca de forma mais uniforme. Normalmente devem ser colocados em placas cobertas
de tecido com suas dobras suavemente acolchoadas, para evitar vincos e rugas que poderao
deformar a peca;

e Caso seja necessario usar alfinetes, sdo usados os entomolégicos, pois sdo mais precisos, finos
e de aco inoxidavel;

e Para a preparacao da superficie de suporte, deve ser usada uma base de Mylar® ou Meli-
nex®?9 para isolar o material de suporte, e depois é ideal que seja feito um revestimento em
algodao neutro;

e A desvantagem deste tipo de expositor é que somente uma das faces sera apresentada.

19 Mylar® ou Melinex® sio papéis e filmes de polietileno tetereftalato, materiais usados na conservacio téxtil para isolar superficies de

exposicao e acondicionamento (Madureira & Cayres, 2011).
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Figura 36: Detalhes de expositores para trajes e fragmentos téxteis em suporte horizontal e inclinado,
Museu do Louvre (esquerda) e Museo del Traje (centro e direita).
fonte: Captura da investigadora, maio de 2017 e outubro de 2022.

Plano inclinado (figura 36)

Semelhante ao plano horizontal, o plano inclinado também é usado no caso de trajes e téxteis
mais frageis e deteriorados;

e Superficie também deve ser preparada como o caso anterior;

e Dependendo do estado de conservacao e peso da peca, deve ser colocado em plano inclinado,
normalmente sao usados os angulos entre 15° € 30°;

e A desvantagem deste tipo de expositor é que somente uma das faces sera apresentada.

Normalmente para uma montagem de exposi¢do com vestuario, os manequins sao preferidos,
por trazerem mais “vida” a roupa e percec¢ao ao visitante. (Samuel et al., 2018; Robinson et al.,
2000; Villarreal, 2020). Que conforme mencionado acima, podem ser neutros, comerciais,

articulados, de costureira e invisiveis. A seguir serao exemplificados alguns deles.

Os manequins sao os principais suportes utilizados nas exposicoes de trajes histoéricos, pois
sdo a maneira mais eficaz de exibir os trajes e silhuetas de época. Em 1932, na Holanda, foram
usados trajes de gesso sob medida, porém sem cabeca. E ao longo do tempo no mundo, foram
apresentadas cole¢does em manequins com e sem cabeca, bracos e perucas; penteados a partir de
tiras de papel recortadas, inclusive com maquiagem, nas décadas de 70 e 80, e por fim, os
manequins KCI, especificos para exposicoes museoldgicas de trajes de época (figura 37), que
foram desenvolvidos pela Nanasai Co., Ltd. no Japao, em parceria com o Kyoto Costume Institute

e o Costume Institute do Metropolitan Museum of Art em Nova Iorque.

Estes modelos tém cor de casca de ovo e expressiao neutra. Sao quatro silhuetas de época
femininas e uma masculina, ajustaveis para comprimento de corpo, através de hastes metalicas
internas, e com articulagdoes que permitem movimentos para algumas poses (Villarreal, 2020;

Nanasai Co., n.d.), como apresentada na imagem abaixo.
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Figura 37: traje do SECULO XIX, em manequin KCI-3 e manequins KCI disponiveis. Fonte: (Nanasai Co.,
n.d.).

Porém, a ampla gama de silhuetas de época, as dificuldades de armazenamento de manequins
quando nao estdo sendo usados e o alto custo dos manequins KCI — com valores de 1225€ para
modelos femininos e 1550€, para o modelo masculino (Nanasai Co., n.d.) —, sdo pontos que fazem
com que alguns museus menores busquem outras solugdes para manequins de exposi¢do, pois
nem sempre os museus tém a possibilidade de investir em manequins deste género, que embora
possam ser reutilizados por muitos anos, continua a ser um grande investimento para colegdes
subfinanciadas, inclusive pelo facto de que os museus estdo sempre a passar por cortes

orcamentarios (Villarreal, 2020; Burnham, 1999).

Os manequins comerciais também podem ser utilizados para expor trajes, embora nao sejam
os mais adequados para os mais antigos, pois normalmente nao tem a silhueta necessaria, e
muitas vezes tem poses ou posi¢ao inadequada para exposicoes deste género. Além destes fatores,
no caso de uso deste material, sera necessaria uma preparacio deste suporte, para garantir que o
traje seja acomodado corretamente, conservando a estrutura, sem criar tensbes indevidas e

estresse a peca (Burnham, 1999).

Ja os bustos ou manequins de costureira oferecem uma melhor adaptabilidade como suporte
expositor para trajes histéricos, que embora tenham a estrutura dura, normalmente em resina,
fibra de vidro, papel maché ou material semelhante, sdo cobertos por algodao. Porém pelo facto
de serem de uma silhueta mais contemporanea, deverao também ser ajustados a silhueta
necessaria, com enchimentos e nova cobertura de malha em tecido neutro, para proporcionar um
melhor suporte ao traje (Burnham, 1999; Fajardo et al., 2014). Como pode ser observada na figura
38, que transforma a silhueta a partir de volumes aplicados na zona de anca e peito, para
acomodar melhor o corset do século XIX. Além deste tipo de manequim permitir altera¢oes mais
simples, outra vantagem que tem, é o baixo custo (que pode ser encontrado com prego a partir de

50€, em Portugal)
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Figura 38: Modificacdo em manequim simples com medidas atuais, para silhueta do século XIX. Fonte:
Fajardo et al. (2014).

Os manequins invisiveis, também conhecidos como corpos ausentes, formas flutuantes (figura
39), costume monting (inglés) ou manequinnage (francés), sdo uma alternativa aos manequins
de exposicao classicos, que permitem que seja desenvolvida a silhueta adequada ao traje que sera
exposto. Eles devem ser feitos de forma individualizada com atencdo particular para detalhes
como método selecionado, formato, enchimentos e revestimentos (Norogrando, 2015a; Samuel

et al.,, 2018).

Figura 39: Manequins invisiveis e exposi¢ao High Style: Betsy Bloomingdale and the Haute Couture, no
FIDM Museum em 2009. Fonte: FIDM Museum (2009) e FIDM Museum (2009b).

Podem ser esculpidos em plastazote (espuma de polietileno), construido de forma oca,
moldado em manequim, como papel maché, Buckramz° ou até transparente, feito de poliestireno
de alto impacto. Sdo sempre revestidos em tecido neutro de algoddo, gaze, malha ou feltro.
Normalmente é feita uma cobertura de tecido de mesmo tom da peca, nas areas que podem ser

vistas pelos visitantes, como nos decotes, e podem ser feitos preenchimentos adicionais para

20 Buckram: tipo de montagem de manequins invisiveis por conservadores, em que sio utilizadas tiras de linho embebido em amido de
trigo, para criar o molde do manequim, previamente enrolado em plastico filme (para proteger a base), que podera ser recortado para criar

o decote desejado. Como uma espécie de papel maché. (The Invisibles - Victoria and Albert Museum, n.d.)
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adaptacao da silhueta, que devera costurado a mao na camada de malha. (Samuel et al., 2018,
Villarreal, 2020; Fung, 2021; FIDM Museum Blog, 2010; Robinson et al., 2000). Para visualizar
melhor alguns dos tipos de manequins invisiveis, abaixo sdo imagens de processos de construcao

e montagem dos museus V&A e The Metropolitan Museum of Art (NY).

Figura 40: Manequim Buckram em construcao (esquerda)| Detalhe de manequim transparente e Vestido
de seda, 1918—-1920, por cima da estrutura, Nova Yorque (centro e direita). Fonte: V&A (2009) & Fung
(2021).

Independente do tipo de suporte ou forma de exposicao escolhida, é importante levar em
consideracdo o tipo de leitura que sera desejado pelo curador, definindo a identidade, conceito, o
tipo de discurso e cenario, para selecionar os trajes e os tipos de expositores, com o cuidado de

conservagao necessario a cada peca.
4.1.2 COHSGI‘V&(}&O €Im acervos e reservas

Para que a conservacgio de vestuario e téxteis historicos tenha melhores condigbes de ser
preservada, € preferivel que as pecas sejam mantidas em acervos e reservas técnicas, do que em
exposi¢oes, pois desta forma os artefactos sofrem menos estresse e risco de deteriorago, ja que o
acondicionamento é mais adequado e o controlo maior, fatores que possibilitam uma maior

longevidade as pegas. (Robinson et al., 2000; Vieira, 2021)

Assim como os métodos de exposicao, o armazenamento deste tipo de artefactos pode ser feito
de forma vertical ou horizontal, optando-se normalmente pelo plano horizontal, no caso de
materiais mais frageis e antigos conforme citado anteriormente. Inclusive também podem ser
acondicionadas de forma suspensa, plana, em rolos ou sobre o suporte de conservacao e exposicao
ou em movel (Robinson et al., 2000; Samuel et al., 2018; Vieira, 2021), acondicionamentos

avaliados conforme o tipo de objeto e material, para melhor otimizacao de espaco.

E importante mencionar que as colecdes de téxteis historicos necessitam de muito espaco de
armazenamento, pois normalmente sao indicados acondicionamentos horizontais, visto que a
opcao vertical, podera causar distorcoes e danos devido a gravidade, principalmente em trajes
mais antigos, pesados, de malha ou com corte em viés. Porém, assim como o material, o espago
disponivel pela instituicio também faz influéncia direta na forma em que as pecas sdo
acondicionadas. E importante também que sejam evitados s6tdos e pordes, por riscos de umidade.

E também, que os méveis utilizados sejam de metal ao invés de madeira, para evitar riscos de
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infesta¢Ges de insetos ou microrganismos, e proporcionar um melhor armazenamento das caixas.

(Villarreal, 2020; Vieira, 2021; Robinson et al., 2000)

Outro ponto importante € a organizacdo, que deve ser mantida com facil acesso aos objetos,
identificacdo em etiquetas, tanto nas pecas, como em seus respetivos recipientes de
armazenamento, tal como o inventario com as fichas de conservacao e restauro, preferivelmente
com imagem, descricao e informacoes de intervencao, como local e responsavel pela intervencao

(Robinson et al., 2000; Samuel et al., 2018; Vieira, 2021).

O local de armazenamento também deve ter luz artificial adequada, além de ser necessario a
protecao contra a luz natural, por isso, portas e janelas devem ser isoladas, para reduzir a entrada
de luz solar e poluentes atmosféricos, que podem provocar reagbes quimicas nos tecidos. Mais
fatores importantes sdo a temperatura e umidade, que devem ser ajustados, e alinhados a limpeza,
para evitar o desenvolvimento de microrganismos, insetos e roedores. Por fim, é orientado que
seja feita uma tabela de monitorizagao sanitaria, para prevenir o desenvolvimento de pragas neste

ambiente. (Robinson et al., 2000; Samuel et al., 2018; Vieira, 2021)

Novas pecas também devem passar por alguns processos antes de serem guardadas nas
reservas técnicas, a comecar pela quarentena, onde deve ser realizado o relatério de condicdo, a
microaspirac¢ao, limpeza, identificacio e catalogacdo do artefacto. Depois deve ser construido um
suporte para o armazenamento adequado (figura41), mantendo a forma da pega, evitando vincos
e dobras, que podem a danificar. Também é importante isolar materiais distintos com papel seda
neutro, (e.g. metal, para evitar danos em caso de oxida¢ao) (Robinson et al., 2000; Samuel et al.,
2018; Vieira, 2021).

Sobre a limpeza, que deve ser realizada pelo profissional de conservacdo ou restauro,

Djordjevic et al. (2017) ressalta que:

A compreensao da sua histéria, uso e sequéncia epocal de eventos a que foi exposto, ajuda o
restaurador a concluir que tipo de sujidade esta no item téxtil e escolher o melhor método e
procedimento de limpeza. Ao combinar conhecimentos preciosos de restauradores e métodos
analiticos, escolhe-se a melhor forma de limpar o artigo téxtil histérico21 (Djordjevic et al., 2017,

p.98)

21 Traducdo livre para: “The understanding of its history, usage and epochal sequence of events which it has been exposed to, helps the
restorer to make conclusion which type of dirt is on the textile/ textile item and choosing the best method and cleansing procedure. By

combining precious knowledge of restorer and analytic methods, the best way for cleaning the historical textile item is being chosen.”
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Figura 41: Armazenamento de traje em gaveta. Fonte: fotografia da autora, MNT- Lisboa, 2023.

Por fim, na orientacdo vertical, podem ser usados cabides acolchoados, atendendo a
morfologia da peca, e capas em tecido neutro, com dimensoes maiores do que a peca, para evitar
possiveis danos. E ja no caso horizontal, normalmente sdo desenvolvidas caixa polipropileno
alveolar (PPA) para as pecas, que podem ainda, ser acomodadas em bandejas ou colocadas em
placas acolchoadas e guardadas em gavetas, rodeadas por materiais de qualidade de conservagao.
E importante que o manuseio seja feito sempre de luvas, para evitar a passagem de gordura e
sujidade para os tecidos, além de sempre evitar as dobras e vincos, pois com o tempo as fibras
tornam-se rigidas e quebradicas. Vale também ressaltar que toda a superficie de
acondicionamento das pecas deve ser em material neutro (Robinson et al., 2000; Samuel et al.,
2018; Vieira, 2021).
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Neste capitulo sera desenvolvido o projeto de anélise e digita-
lizacao dos trajes selecionados, para isso serao apresentadas as
sugestoes escolhidas pela investigadora, para possivel imple-
mentacao futura em exposicoes museologicas, e contribuicao
para a difusdo do conhecimento, através da virtualizacdo dos

contetidos do acervo patrimonial do MNT-Lisboa.
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5 Projeto de reconstrucao de traje
histdrico para exposicao em Reali-

dade Aumentada

Os museus tém a possibilidade de através do uso de novas tecnologias, tal como a RA,
aprimorar a exposic¢ao de artefactos, aumentando também o interesse de ptblicos diversos, como
citado na secgdo 3.3, mas também de “dar vida” a objetos e estruturas em ruinas, em exposigoes
arqueologicas ou projetando pinturas e obras de arte, para uma experiéncia mais imersiva, por
exemplo. Proporcionando uma versatilidade maior em exposi¢oes fixas ou temporarias, sem a
necessidade de espagos adicionais expositivos ou manuseio das pecas, podendo também

colaborar para questoes de conservagao, montagem de colecoes.

Este projeto propoe a captura e reproducao de trajes histéricos, com destaque para pegas
frageis que nao podem ser mostradas ao publico por motivos de preservacdo do patriménio
cultural. Proporcionando acessibilidade as colecbes museoldgicas, que devido a questbes de
conservagao, como a necessidade de adaptacao dos manequins para evitar o estresse da peca e
também para uma melhor compreendimento dos artefactos, na maioria das vezes permanece em

acervos e reservas técnicas onde somente investigadores tém acesso.

Villarreal (2020) afirma que o uso de tecnologias 3D poderid melhorar a divulgacao dos
museus. Este tipo de interatividade possibilita também que o visitante seja cativado e participe,
através de uma imersao em meio as exposicoes (e.g. historicas e de moda), através das animacoes
e virtualidades da RA.

Para um maior envolvimento e atracao do publico nativo digital, conforme citado na seccio
3.3, percebe-se uma maior necessidade de aplicacao de sistemas participativos e virtualizacao de
espacos expositivos, como forma de complementacio de contetido. J4 que este é um tipo de
publico que preza por contetidos rapidos, virtuais e interativos, muitas vezes através dos proprios

dispositivos moveis.

Visto que a RA é intuitiva e complementar ao espaco expositivo, a proposta deste projeto é
criar uma peca em 3D com animacdo RA que permita a interacao através de um dispositivo mével
popular, tal como os smartphones, fazendo com que desta forma a peca seja facilmente
disponibilizada para os visitantes das exposicoes de indumentéria. J4 para os investigadores, este

produto funcionara como um recurso adicional, para estudos da indumentaria e analise de Trajes.

Conforme mencionado por Marques (2018), para a utilizacdo da RA, sdao necessérios o
reconhecimento do ambiente e a ativacao do contetdo virtual, que serao realizados através do uso
da cAmara e sensores de movimento dos smartphones e tablets, conforme referido no capitulo 2.

Desta forma é necessario que o objeto virtual seja relacionado a um marcador de referéncia, que
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pode ser um objeto, imagem ou QR code, para que ao reconhecer este marcador, aplique o objeto
no ambiente real. Porém, tal como citado por Marques (2018), a depender da quantidade e
proximidade de marcadores em um mesmo ambiente, pode acontecer a interferéncia em seu

reconhecimento e prejudicar a experiéncia.

Por isso a tecnologia de RA serd sugerida neste projeto como forma de inovacio e
interatividade direcionada para contetdo online e exposicoes, como forma de material adicional
para pesquisadores da irea, mas também para envolver os novos publicos, através do uso desta

técnica, que podera ser utilizada por meio de smartphones e tablets.
5.1 Processo de desenvolvimento de projeto

A apresentacao das opgbes tecnologicas de captura e desenvolvimento, mencionadas no
capitulo 2, direcionou algumas das escolhas para as propostas deste projeto, que serao as técnicas
de scanner Lidar e a modelagem 3D, por serem ferramentas de mais facil acesso, proporcionando

também, um caminho de baixo investimento para a aplicacao do projeto.

Foram escolhidas duas sugestoes para o desenvolvimento digital de trajes histéricos, como
possivel implementacio futura em exposigoes de traje e moda, mas também para contribuir para
estudos de investigadores em geral, que tenham interesse pela area, como mencionado

anteriormente.

As opcoes selecionadas para o desenvolvimento de digitalizacio de Trajes serao desenvolvidas
nas secbes a seguir, para melhor organizacao e definicio de métodos. Porém neste projeto

somente sera realizado uma das opc¢oes, deixando a proposta seguinte como um futuro projeto.
5.1.1 Projeto 1: Captura de Trajes no Museu Nacional do Traje de Lisboa

Embora a ideia deste estudo se dé em duas propostas, esta seccao apresentara a primeira delas,
escolhida para desenvolvimento nesta dissertacao. A captura 3D, proporcionara uma forma de
digitalizacao de acervos patrimoniais, tendo em foco os trajes histéricos. Que neste caso optou-se
pelo uso de aplicacoes de scanner e LIDAR, mas também de fotogrametria através da captura

realizada por um iPhone 12 Pro Max.

Foi verificado que atualmente os tinicos dispositivos méveis dotados da tecnologia de LIDAR
sdo os da Apple, sendo utilizados pela empresa desde 2020, a partir do modelo 12 Pro, porém
somente em modelos Pro, de Iphones e Ipads 2020, 2021 e posteriores. Embora aparelhos
Android nao tenham esta tecnologias atualmente, em alguns modelos antigos da Samsung, era
possivel verificar a presenca do sensor LIDAR (e.g. como no S20), porém ji nao sao fabricadas

opcoes em Android, devido ao alto investimento. (Fenstermaker, 2022).

Para este processo serao realizadas somente os testes de digitalizacao para transformacao do
objeto virtual, proporcionando contetido para a continuagao do projeto em RA para exposicoes,
que sera desenvolvido futuramente. Neste caso ndo serao feitas corre¢oes nos modelos através de

programas de modelagem ou escultura 3D, conforme apontados no capitulo 2, sera mantida aqui
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a proposta inicial de digitalizacdo dos Trajes, opcao possivel caso a captura nao necessite de
ajustes, pulando do ponto “captura” direto para a “apresentacdo”. Abaixo o esquema representa
o processo pensado para a implementacao completa do projeto, com os ajustes, limpezas e

preparacao de camada de apresentacao para a implementacao da RA.

Figura 42: Esquema de Projeto a partir de modelo a partir de captura de modelo. Fonte: Desenvolvido pela
investigadora, 2023.

Para realizacao desta proposta de projeto, foi feita uma visita a exposicdo permanente do
Museu Nacional do Traje (MNT-Lisboa), onde foi verificada a possibilidade de execucio de testes
mesmo sem a organizacdo de uma visita técnica, pois a forma como as pecas estdo exibidas,

permite uma proximidade grande e ndo existiu nenhum tipo de recusa quando a pessoa
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encarregada do museu foi indagada sobre a possibilidade de captura, sendo avisado somente que

nao seria permitido o toque nos trajes ou uso de flash da cimara.

5.1.1.2 Peca selecionada e Motivos

Para o desenvolvimento dos testes de captura no MNT-Lisboa, foram selecionados dois trajes
localizados no Salao Nobre, onde encontra-se pecas da indumentéaria de estilos Barroco e Rococo.
A pensar na disposicao do espaco, luminosidade e obstaculos possiveis, foram selecionadas duas

pecas, nomeadas Traje 1 e Traje 2.

Figura 43: Salao Nobre de MNT-Lisboa. Fonte: Captura da investigadora, abril de 2023.

O Traje 1 estava localizado em um ambiente livre de molduras, com iluminagio mais alta e por
toda a volta e com fAcil acesso para captura; ja o Traje 2, estava dentro de uma montra, com
iluminacdo mais presente na parte traseira das pecas, e pontos de maior sombra na frente,

aumentado o namero de obstaculos.

O Traje 1 (imagem 44), é um conjunto composto de casaca, colete e calcao (MNT Inv. n.° 3966;
3967; 3968), datado de 1770-1780, descrito como de veludo de seda amarela "mostarda"
cinzelado. Com a informacao adicional na placa de apresentacao, que dizia ser de transferéncia

do Museu Nacional dos Coches, de Lisboa.

62



Figura 44: Traje 1 — Casaca, colete e cal¢cao — 1770-80. Fonte: Captura da investigadora, abril de 2023.

Figura 45: Vestido e traje de menino - século XVIII. Fonte: Captura da investigadora, abril de 2023.

O Traje 2 (imagem 45), era composto de um vestido (MNT Inv. n.° 1013) e um traje infantil de
menino (MNT Inv. n.° 4308), descritos respetivamente como: Elemento de Vestido (Plis

Watteau), 1750 - Seda azul lavrada e espolinada com fio e lamina de prata; e Véstia de menino,
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1720-1729 - Tecido brocado de seda azul e fios de prata. Assim como no primeiro traje, na peca
do menino também constava a informacao de ser uma peca de transferéncia do Museu Nacional
dos Coches, de Lisboa. Além das descricOes, havia também um QR code para cada um destes
trajes, em que abria uma informacao complementar que nao constava no espaco expositivo. Que

pode ser vista na imagem 46, a seguir.

Figura 46: Contetidos complementares as pecas de exposi¢ao selecionadas para desenvolvimento de
projeto. Fonte: Dropbox MNT-Lisboa (n.d.).

Além deste tipo de interagdo proporcionada ao visitante, também existiam videos de processos
de conservacao e restauro realizados no museu. Vale mencionar que os QR code para interacio
através do telemodvel existia somente em algumas das pecas da exposicao, e que nao é possivel
acessar conteiidos complementares de outros trajes caso nao tenham sido capturados durante a
visita. Porém, é possivel armazenar cada um deles, se tiverem sido lidos, através da aplicacio

Dropbox ou salvando no telemével.

E valido dizer que a informacfo de contetido adicional presente nos marcadores de QR code,
é apresentada logo no inicio da exposicao permanente, através de um totem explicativo, como
pode ser visto na imagem 47, abaixo. Porém pode passar despercebida, devido a baixa iluminacao
do local onde a informacao encontra-se, entre montras de exposicao, na sala em frente a escadaria

de entrada, ou ainda, caso o visitante ndo tenha o habito de ler os informativos.
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Figura 47: Totem de explicacao para utilizagao de contetidos digitais complementares. Fonte: Captura
dainvestigadora, abril de 2023.

Foi também escolhido uma outra pega, nomeada Traje 3, um vestido de menina (MNT Inv. n°
38386), adicional (imagem 48), datado de 1900-10, em Tule e renda de fio de seda creme bordado
com entremeios de renda bordada e fitas de cetim de seda creme, segundo descricao. Escolhido
devido ao facto de estar proximo a parede e ser possivel contorna-lo de forma mais facil, sem a
influéncia de outras pecas. Porém a captura desta peca foi realizada somente em uma das

aplicacoes, ja que este programa havia sido considerada como um dos melhores.

Figura 48: Traje de menina e ambiente de exposi¢ao. Fonte: Captura da investigadora, abril de 2023.

Por fim, é importante mencionar que as imagens capturadas para apresentacdo da escolha dos
trajes nao foi alterada em brilho ou contraste, somente foram recortadas para melhor

apresentacio dos conteudos.
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5.1.1.3 Testes realizados

Nesta secao serao apresentados os resultados dos testes realizados por cinco aplicacoes
distintas, em dois trajes, apresentados anteriormente, que ocorreu durante uma visita a exposicao

permanente do MNT-Lisboa em abril de 2023.

O processo de testes de captura ocorreu por meio de um Iphone 12 Pro Max, dotado de
tecnologia LIDAR, capaz de realizar o mapeamento de um objeto em malhas 3D para digitalizacao
— como mencionado na secgdo 2.1 — o que permitiu a desmaterializa¢ao dos trajes em 3D, ou seja,
a transformacao de em objetos virtuais, através do uso de aplicagoes de fotogrametria e scanner

desenvolvidos para aparelhos com esta capacidade.

Seguindo a pesquisa apresentada no capitulo 2, foram adotadas as aplicagdes Polycam e
Reality Scan, porém para verificacdo de resultados destas novas tecnologias, optou-se por
selecionar mais algumas delas para realizacao dos testes. Ap6s uma breve pesquisa com os termos
“scanner 3D” e “Lidar scanner 3D”, na Apple Store, foram selecionados também o 3D Lidar
Scanner, Metascan e Scaniverse, disponiveis para uso no aparelho que seria utilizado para a
experiéncia. Embora a desmaterializacdo da peca, para o objeto virtual seja gratuita todas as

aplicacoes, para exportar o ficheiro virtual, algumas das aplicacoes solicitam o pagamento.

Os testes nos Trajes 1 e 2 foram realizados em torno de duas horas e meia, com uma média de
quinze a vinte minutos para cada captura e processamento. Pdde-se perceber que as aplicacoes
(ou programas) levaram de um a dois minutos para processar a captura e criar o objeto 3D, exceto
no Reality Scan, no qual foi realizado posteriormente, devido ao facto de s6 fazer o processamento

na nuvem.

As captura foram feitas com uma distancia da peca entre 15 e 50 cm, sendo observado que as
menores distancias e scaneamento mais lento, resultaram em melhores definicbes de malha 3D e

texturizacao.

Ao final desta seccao, serao apresentadas as analises dos resultados das capturas e qualidade
de cada Traje. E importante comentar que todas as imagens dos testes estario no Anexo em

dimenso6es maiores, para melhor observacao.

Polycam

E um programa direcionado para captura 3D em iPhone, iPad, Android e web com a
possibilidade de captura gratuita, porém exportacio somente através do pagamento de
assinaturas, mensal ou anual, ou ainda a compra do programa completo. Permite a criacao de
modelos a partir de fotos ou da scanner no programa, através do sensor LIDAR. Além de
possibilitar a edicdo de alguns parametros ap6s a captura e processamento, permite também a
realizacdo de novos processamentos, porém anulando os anteriores. Nao foi encontrada alguma
forma de salvar os objetos modificados, se ndo sobrepondo os ficheiros, que foram registados

neste estudo através de prints da tela, para percecao de alteragoes.
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O objeto virtual ou 3D Asset, pode ser exportado em diversos formatos (e.g. .0bj, .dae, .fbx,
.gtlf ou .glb, .usdz e .stl). E importante dizer que existe a possibilidade de exportar o objeto 3D
em formato .gtlf ou .glb, de forma gratuita. Além de também poder ser partilhado através do
Polyweb ou Sketchfab, plataforma de partilha, compra e venda de produtos 3D virtuais, como um
3D Asset, que pode ser visualizado e rotacionado no computador da Apple e nos iPhones com a
ferramenta RA, testados em iPhone 8 e 12 Pro Max, porém nao compativel para o iPhone 6 e
versao 9 de Android, conforme constatado pela investigadora e corroborado por pesquisa em site
da Apple, que afirma que a visualizacao destes ficheiros sb sera compativel a partir de aparelhos
com o kit RA, presente em a partir do modelo 6s, com os processadores Ag ou IOS 11 e posteriores
(Apple, n.d). E permite fazer videos com movimento do objeto virtual, para partilha e exportacao
como MPEG-4 movie. Por fim, foi verificado que o ficheiro .usdz nao abre de forma “natural”
como no Apple, porém nao foi pesquisado se existia algum programa adicional que pudesse ser

instalado para realizar a sua visualizagdo.

Para este programa foram realizados testes adicionais, de alteracio de parametros realizados

no Traje1, que serao exibidos ap6s as imagens dos testes dos Trajes 1 e 2.

Figura 49: Processo de captura, processamento e objeto 3D de Traje 1, através do Polycam. Fonte: Captura
de ecra feita pela investigadora, abril de 2023.

Na imagem 49 é possivel ver a forma como o objeto foi scaneado e o percurso por onde o
telemédvel passou, marcado em verde. Ao lado é apresentado o objeto virtual capturado em frente

e costas, e também a medicao realizada para testar o programa.
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Figura 50: Parte superior: Objetos antes do corte. Parte inferior: processo de redimensionamento de
captura de Traje 2 e objeto 3D final - Polycam. Fonte: Captura de ecra feita pela investigadora, abril de
2023.

E possivel perceber que a captura do Traje 2 (imagem 50), devido ao obstaculo da montra de

vidro, ocasionou falhas, porém estes foram em parte solucionados com o redimensionamento de

objeto, ferramenta presente no programa.

Testes de alteracdo de parametros: VOXEL SIZE, DEPTH RANGE e
SIMPLIFICATION

Pode ser percebido na imagem 51, que o aumento do VOXEL SIZE e a alteracao dos outros
parametros, faz com que a malha 3D fique deformada, diferente de quando o valor é menor, pois
ocorre uma transformacao na malha de poligonos, tornando o objeto mais “blocado”, (e.g. sem os
vaos que existem entre corpo e manga). Além de apresentar a textura mais embaciada e menos
definida.

Por isso o processamento padrao realizado ap6s a captura aparenta ser o melhor, com VOXEL
menor, SIMPLIFICATION intermédio e DEPTH RANGE mais alto.
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Figura 51: Teste de alteracao de parametros VOXEL, DEPTH RANGE e SIMPLIFICATION realizados no
objeto 3D de Traje 1, através do Polycam. Fonte: Captura de ecra feita pela investigadora, maio de 2023.

Reality Scan

E uma aplicacdo da Epic Games, que nio solicita compras para o seu uso, salvamento de
ficheiros ou partilha. Diferente das outras opcoes testadas, o processamento do Reality Scan
acontece através da fotogrametria, realizado a partir do maior niimero de fotos do objeto, que
através de uma inteligéncia computacional processa o conjunto de imagens do aparelho e gera o

objeto 3D.

Vale ressaltar que a maior quantidade de fotografias realizada em todos os angulos (vertical e
horizontalmente) é que proporciona um melhor resultado. Outro ponto importante é que quando
as fotos nao foram bem compreendidas pelo programa por algum motivo (e.g. luminosidade em
escassez ou em excesso), aparece uma informacao a dizer que serd necessario capturar mais

imagens entre aquela que fica identificada em cor laranja (a esquerda, na imagem 52).

Figura 52: Processo de captura, processamento e objeto 3D de Traje 1, através do Reality Scan. Fonte:
Captura de ecra de telemovel e computador, feita pela investigadora, abril de 2023.
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E interessante observar que nas areas de pontos verdes do objeto, as fotos sdo brancas e existe
uma melhor definicdo da pega. Diferente das partes com pontos laranjas e vermelhos, onde no
objeto final, fica um bloco em tom claro e sem a estrutura original, representado na imagem 53 e

nas demais, presentes no Anexo.

Este programa faz o processamento do modelo na nuvem e permite que seja exportado para
o Sketchfab. Nesta plataforma onde ocorre o processamento, o objeto pode ser exportado em seu
formato original .fbx ou ainda nos formatos .gltf, .usdz e .uasset. Também oferece tutorial para
que o usuirio possa aprender a usar suas ferramentas, e além disso, também disponibiliza uma

comunidade para a partilha de contetidos desenvolvidos e duvidas.

Figura 53: Processo de captura, redimensionamento e objeto 3D de Traje 2 apds processamento e
exportacao para Sketchfab, através do Reality Scan. Fonte: Captura de ecra feita pela investigadora, abril
de 2023.

3D Lidar Scanner

Este scanner é uma opc¢ao gratuita, porém tem uma interface que nao é muito intuitiva, devido
a falta de componentes informativos ou icones de interagao. Para a primeira utilizagio é possivel
observar a tela ja pronta para uso, com um botao para inicio da captura, que resulta em um ecra
com muitos pontos em vermelho (imagem 55). O programa, assim como os outros analisados,

permite a partilha em formato .usdz.
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Figura 54: Processo de captura, processamento e objeto 3D de Traje 1, através do 3D Lidar Scanner.
Fonte: Captura de ecra feita pela investigadora, abril de 2023.

Figura 55: Layout de captura, interface de 3D Lidar Scan e objeto 3D de Traje 2 apds processamento.
Fonte: Captura de ecra feita pela investigadora, abril de 2023.

Neste programa fica nitida a percecdo de que a montra de vidro tornou-se um grande
impedimento para a captura, ja que o processamento do objeto virtual Traje 2 contém muito mais
falhas do que nas demais aplicac6es. Devido ao facto de nao existirem ferramentas para ajustes,
este programa é avaliado como uma opc¢ao insuficiente para a digitalizacio, no caso de capturas
através da montra. Contudo, por apresentar uma aparéncia mais “lavada” em ambas capturas,
esta aplicacao é considerada deficiente, pois necessitaria de mais tempo de trabalho para ajustes

de luz e contraste, além da limpeza de ruidos em algum programa de modelagem 3D.
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Metascan

Aplicagao possivel de utilizar para a captura de forma gratuita, porém, solicita pagamento em
forma de assinatura, mensal ou anual, para exportar em formatos .obyj, .gltf, .fbx, .stl, entre outros.

Sendo possivel de partilhar o objeto 3D em .usdz gratuitamente, tal como nos outros.

A malha que da volume ao objeto é razoavel, deixando o objeto como um bloco, sem aberturas
ou vaos, como o presente entre a manga e o corpo da casaca no Traje 1, mas a textura da imagem
é boa em algumas partes, como pode ser visto nas imagens 56, deixando em aberta a questao:
Caso a captura fosse feita de forma mais lenta e completa, o resultado seria melhor? A avaliar
parte da lateral da casaca, na imagem 57, pode ser possivel que sim, porém requer mais

experimentacbes para realmente o afirmar.

Figura 56: Traje 1 - frente, traseira e detalhe de textura capturada através do Metascan. Fonte: Captura de
ecra realizada pela investigadora em maio de 2023.

Figura 57: Interface, redimensionamento de scanner e medidas de bolso do Traje 1 - Metascan. Fonte:
Captura de ecra realizada pela investigadora em maio de 2023.
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Figura 58: Processo de captura, processamento e objeto 3D de Traje 2, através do Metascan. Fonte:
Captura de ecra feita pela investigadora em maio de 2023.

Assim como o programa anterior, o Metascan teve problemas quando com a interferéncia do
vidro da montra, na captura do Traje 2, deixando transparecer reflexos do telemédvel, da

iluminacao e da propria peca como uma espécie de erro.

Scaniverse

Scanner de excelente performance, intuitivo e gratuito. A textura, luz e malha foram muito
bem capturadas e representadas em ambos os Trajes, com um nivel de detalhamento excelente,
mesmo através da captura rapida e com empecilhos. Por ser avaliado como a melhor proposta em
relacdo ao custo-beneficio, a investigadora definiu a realizacdo de mais um teste, realizado com o
Traje 3, para avaliar a capacidade de resposta perante detalhes de rendas, que esté disponivel para

consulta em Anexo.

Este programa possibilita a exportagio ou partilha de objetos virtuais através do Sketchfab,
também pela plataforma do Scaniverse, ou em outros formatos (e.g. .fbx, .obj, .gbl, .usdz, .stl, .ply
e .las). E assim como o Polycam, também é possivel salvar videos, porém com mais op¢oes de
movimento, além da observacao do objeto em RA. Também foi constatado que é a aplicacio
testada na qual existem mais ferramentas de ajuste (e.g. alteracao de nitidez, filtro de cor), que
nao foram adotadas para os objetos finais (Trajes 1 e 2), mas que serao apresentadas em imagens

presentes no Anexo.
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Figura 59: Interface, medida e objeto 3D de Traje 1 frente e costas, através do Scaniverse. Fonte: Captura
de ecra feita pela investigadora em maio de 2023.

Figura 60: Processo de captura, processamento e objeto 3D de Traje 2, através do Scaniverse. Fonte:
Captura de ecra feita pela investigadora em maio de 2023.

Para melhor compreensao de topicos relevantes de avaliacao dos programas, foi desenvolvida

a tabela 2, resultado da anéalise dos testes realizados acima.
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Tabela 2: Avaliacao de performance de aplicacoes definidas para testes deste estudo. Fonte: autora, maio

Uso de LIDAR

Tipo de Captura (video

ou fotos)

Processamento

(local ou em nuvem)

Medidas

métrico ou imperial)

(sistema

Investimento financeiro

& formatos de compra

Tutorial ou
indicagao explicativa
de uso
Exportagao/partilha

de objeto 3D em .usdz

gratuita

Exportagdo de objeto

3D em outros formatos

Qualidade

virtual (Excelente, Bom,

de objeto

Insuficiente)

de 2023.

Polycam | Reality

Scan
sim nao
foto ou fotos
video
local nuvem
sim, ambos nao
(mm | ft,
in)
sim nao
(assinatura
mensal,
anual ou
definitiva)
Indicacao tutorial
de uso
sim sim
sim sim
Excelente Excelente*

3D Lidar

Scan
sim

video

local

nao

nao

nao

sim

nao

Insuficiente

Metascan

sim

foto ou

video

local

sim, ambos

(cm | ft, in)

sim
(assinatura
mensal ou

anual)

Indicacao

de uso

sim

sim

Bom

Scaniverse

sim

video

local

sim, ambos

(cm | in)

nao

Indicacao de

uso

e tutorial

sim

sim

Excelente

NOTA: *Excelente, no caso de uma captura realizada em melhores circunstancias, com maior

acesso e contorno a peca.
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5.1.1.4 Analise geral de resultados

O Traje 1 p6de ser melhor capturado por estar em um ambiente aberto e com melhor
iluminacao. Porém, é possivel perceber que devido as outras pecas expostas ao seu redor, foi mais
dificil de capturar todos os seus angulos, pois embora estivesse na ponta do expositor, também

tinha obstaculos.

No caso do Traje 2, devido a interferéncia da montra de vidro, pdde-se notar que os programas
3D Lidar Scanner e Metascan tiveram mais dificuldades de captura, principalmente devido ao
reflexo da luz, entorno e também por identificarem a estrutura da montra como barreira. Ja para
os programas Polycam e Scaniverse, esta interferéncia foi ultrapassada. Porém no caso da
iluminacao, pode-se perceber que a drea mais iluminada permitiu uma melhor captacio de dados,
diferente dos lugares de sombras e pouca luz. J4 no caso do Reality Scan, a captura através da
montra anulou a area de maior iluminacao, deixando o objeto virtual com a aparéncia de um bloco

claro, como uma escultura de parte lisa (imagem 53).

Foi observado também que os programas Polycam e Metascan proporcionam captura através
de video (scanner) ou fotos (fotogrametria), e que no caso da dltima, os processamentos sio

realizados na nuvem.

Conforme apresentado em anélise de cada um dos programas, o investimento financeiro
acontece em sua maioria no caso de exportacao de ficheiros — que pode acontecer em diversos
formatos —, como no caso do Metascan e Polycam, que solicitam assinatura mensal e anual ou
ainda a compra definitiva (somente para o Polycam). Ja para o Scaniverse, 3D Lidar Scan e
Reality Scan, tem seu uso completo gratuito, embora no caso do 3D Lidar Scan somente seja

permitida a partilha ou exportagdo em formato .usdz.

Teste das medidas também foram realizados, e foi verificado dentre os programas com esta
capacidade, se os valores eram iguais ou proximos, numa mesma area de bolso do Traje 1, para
desta forma avaliar a qualidade da captura de medidas. A partir da imagem 61, pode-se constatar
que o Polycam apresenta medidas em milimetros, diferente dos outros, que apresentam
pardmetros em centimetros. E importante dizer que todos eles permitem a troca do sistema de
medida (métrico e imperial). E que os valores foram iguais nos trés pontos das partes mais
compridas da lapela do bolso, nos programas Polycam e Scaniverse, ja no Metascan, nao foi
possivel medir o terceiro ponto, devido a falha presente no objeto virtual. Porém os pontos

menores tem valores mais aproximados no Metascan e Scaniverse.
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Figura 61: Da esquerda para a direita, testes em Polycam, Metascan e Scaniverse. Fonte: Captura de ecra
feita pela investigadora em maio de 2023.

Para melhores resultados, foi constatado que sera importante fazer as capturas dos objetos em
um espaco com maior isolamento das pecgas em relacio a outros artefactos ou superficies. Além
de ser necessario realizar a captura por todos os angulos ao redor da peca, evitando assim que seja

necessaria a retificagdo do objeto virtual.

Foi observado que o Reality Scan e o Metascan sao dotados da capacidade de processamento
da captura de imagens, que permite fazer o objeto virtual posteriormente. Desta forma, pode ser
uma boa opcao para uso dentro de instituicbes museologicas, que nao possam investir em um

aparelho com tecnologia LIDAR.

Por fim, é possivel dizer que os melhores programas foram o Polycam e Scaniverse, devido a
excelente qualidade de apresentacdo do objeto virtual, inclusive com as dificuldades
apresentadas, como a iluminacdo, outras pecas proximas e a montra de vidro. Ainda assim, o
Scaniverse € considerado atualmente a melhor opgao por ser gratuito para captura, exportacao e
possivel para implementacdo em museus com um baixo investimento. Acredita-se que com uma
captura em ambiente proprio, sem muitos objetos a volta, tenha um desempenho ainda mais

limpo.

5.1.2 Projeto 2: Reconstrucao de Traje através de modelagem 3D

Um outro caminho para a digitalizacdo de Trajes definida, é a possivel reconstrucio
tridimensional a partir de um estudo de estrutura e modelagem preexistente, baseado em livros e
manuais de pecas histéricas, desenvolvidas para estudo e construcio de trajes, tal como o livro

“Patterns os Fashion”, escrito e ilustrado por Janet Arnold, em 1985 (imagem 62), no livro “17th-
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Century: Men’s Dress Patterns”, de Braun et al. (2020), com primeira publicacdo em 2016, ou

ainda em outros manuais desenvolvidos pelas equipas de conservacao de museus.

Figura 62: Montagem da investigadora com estudo de modelagem do século XVII e imagens de traje
semelhante, datado de 1585-95. Fonte: Arnold (1985).

No caso do dltimo, além de estudos de modelagem e fotografias das pecas, sao apresentados
também detalhes de construgio e textura do material téxtil, através de fotos de alta-definicdo em
cores (imagem 63). Além de demonstrar também imagens de tomografia computadorizada da

peca e tipos de pontos manuais, para bordado e acabamento de reproducées.
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Figura 63: Montagem da investigadora - Imagens de estudo de modelagem, tomografia e detalhe de Traje
do século XVII. Fonte: Braun et al. (2020).

Ja o manual de Arnold (1985), ilustra também o posicionamento de moldes no tecido da época,
menos largos do que os atuais, e colocados de forma a economizar ao maximo os materiais,
encontrados a partir de estudos em manuais de modelagem do periodo, presentes na colecao do
V&A (imagem 64).

Figura 64: Imagens de trajes e estudos de aplicacio de moldes em tecido. Fonte: Arnold (1985).

Por fim, o esquema a seguir, apresenta uma metodologia pensada para a reproducao de traje
do século XVII e transformada em objeto digital, para aplicacao de RA em site, exposicgao fisica

ou até virtual, no caso de utilizacao do ficheiro .obj em possivel ambiente de imersao RV. Porém,

79



como falado anteriormente, este método é somente sinalizado neste trabalho e serve de base para

futuros estudos.

Figura 65: Esquema de projeto a partir de modelo a partir de livro. Fonte: Desenvolvido pela investigadora,
2023.

5.2 Limitacoes e Perspetivas para pesquisas futuras

Inicialmente foi-se pensado realizar a criacio de ambas propostas de projeto, porém foi
avaliado que para este primeiro momento de pesquisas, seria melhor testar mais opcoes de
digitalizacao de trajes através da captura e transformacao em objeto virtual, visto que ainda nao
sdo encontrados estudos nesta area, voltados para uma facilitacio de uso para instituicGes

museologicas.

Também foi pensado a principio em criar uma animagio RA com possibilidade de interacao
de uma das pecas, para a observacao de detalhes, construcao e recortes. Mas para este tipo de
construcdo seria necessario também o desenvolvimento da segunda proposta deste projeto —
inicialmente descrita na seccdo 5.1.2 — no qual seria obrigatéria a visita técnica com autorizacao
do museu MNT-Lisboa, para realizar o procedimento de medidas, manipulagio e captura de
pormenores através de fotografias. Além de testes de motores para animacao, que precisariam de
mais tempo para criacao do objeto interativo. Por isso foi analisado que seria melhor limitar esta
dissertacao ao conteido desenvolvido, que disponibilizara os trajes scaneados através do site

pessoal da investigadora (QR code em anexo) e do Sketchfab (https://sketchfab.com/clarapache).

Este estudo pretende deixar em aberto a possibilidade de continuacio e desenvolvimento
destes métodos em parceria com instituicoes museologicas, mas também para investigacao de
novos caminhos e tecnologias, que possam simplificar os processos e ampliar os métodos
utilizados para o patrimoénio cultural, sem prejudicar a conservacio dos artefactos. E importante
lembrar que devido ao facto de as tecnologias digitais evoluirem a cada dia, mesmo que
direcionadas para as areas de ITV, video jogos e entretenimento, sera valido verificar a viabilidade

de uso também para cole¢Ges patrimoniais.
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6 Consideracoes finais

Parte desta pesquisa serd apresentada no DIGICOM 2023 e publicada
no Springer Series in Design and Innovation: “Advances in Design and
Digital Communication IV: Proceedings of the 7th International
Conference on Design and Digital Communication, Digicom 2023.

Para concluir, é possivel avaliar que os trajes historicos trazem consigo a dificuldade de
conservagao e exposicao, pois apresentam maior fragilidade do que outros objetos patrimoniais.
Por isso, com o intuito de uma experiéncia mais interativa e reflexiva, através das inovacgoes que
atendam o presente e o futuro, e que possam transpassar as barreiras geograficas, esta dissertacao
desenvolveu um projeto de digitalizacdo de objetos patrimoniais no ambito de trajes historicos,
como possibilidade de contetido virtual, para abrangéncia de maior publico através da internet.
Além disso, cria-se uma forma expositiva de contetido novo ou em complementaridade com

outros na apresentacao de vestuério.

Um t6pico avaliado sobre a questao da conservacao téxtil, é o ponto do manuseio e montagem
das pecas em manequins “comuns” ou invisiveis, especialmente para a captura. Visto que este tipo
conforme abordado no capitulo 4, ao serem manipuladas, as pecas sofrem estresse, o que acabaria
por reduzir a possibilidade de digitalizagdo de trajes mais antigos, devido a deterioragdo que
poderia ser causada através do manuseio e montagem exclusivamente para captura. Porém,
quando os trajes fossem selecionados para exposicao, seria um excelente momento para efetuar
as digitalizacGes, fazendo com que desta forma, as pegas nao necessitassem sofrer mais estresse

com manuseios desnecessarios.

No universo das tecnologias, foi importante apresentar a diferenca entre a modelagem plana
de vestuario e a modelagem 3D para videojogos e demais produtos digitais, inclusive de vestuario.
Embora em programas 3D deste género seja possivel “modelar” e esculpir, a modelagem plana é
um conhecimento util para a criacdo em programas de CAD 2D e 3D, exceto para a escultura de

objetos.

Foram mencionados os conceitos de Realidade Aumentada (RA) e Realidade Virtual (RV),
para melhor compreensao do tipo de interatividade que seria proposto neste projeto. E também
alguns dos tipos de dispositivos possiveis para usos em museus e entretenimento, como os 6culos
inteligentes, tipos de projecoes, dentre outros, sendo definido que os dispositivos maéveis
poderiam ser uma ferramenta mais adequada atualmente para a interacdo, devido a

acessibilidade e facilidade de uso para os visitantes.

Foi citado que um museu virtual permitiria o maior acesso de pessoas, independente dos
horarios ou lugares, dificuldades com mobilidade, como mencionado por Johansen (2010) e
Meier et al. (2021). O que ndo interferiria no interesse dos visitantes, pois muitos ja~ fazem as
visitas virtuais disponiveis eu (e.g. através de imagens, videos gravados ou interativos em 360°),

mesmo antes de visitarem pessoalmente o museu.
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Porém ao avaliar como as projeches e experiéncias imersivas tecnoldgicas tém sido
desenvolvidas para criar um ambiente tinico de interacdo, integrando as colecdoes museologicas e
os contetidos digitais, para melhoria da experiéncia do utilizador, é possivel dizer que desta forma
devera ser criada uma narrativa coerente, desenvolvida para cativar o maior nimero de visitantes.
Porém, sempre ponderando o quanto as praticas digitais podem ser vistas como excessivas ou

supérfluas.

Sera que é valido inundar as exposicoes de contetidos ou dispositivos virtuais? Ou sera melhor
utilizar este tipo de informacao de forma mais pontual, para continuar a encantar o pablico mais
tradicional? Sobre estas questoes, a investigadora acredita que como constatado em pesquisa e
percebido em visitas de campo, o uso das tecnologias além de ser inevitavel, como citado por
Marques (2018), que acaba por ser necessario para abarcar o interesse de um publico mais amplo,
porém com um uso pontual, em projecoes mapeadas, onde sera possivel experienciar o ambiente

de forma singular, mas também social.

Sera possivel também considerar o uso de outros meios digitais em exposicGes, para
aperfeicoamento de contetdos e construcdo de narrativa através da integracao de pecas da
colecdo com projecoes de RA a partir dos telemoveis ou tablets, para desta forma aumentar a

possibilidade de abracar também os visitantes nativos digitais.

A acessibilidade criada para uma desconstrugio de fronteiras também é observada como um
fator fundamental, visto que este estudo tem como proposta disponibilizar os materiais
digitalizados para consulta e pesquisa, em plataformas online e gratuitas, no momento através do

Sketchfab e site pessoal, e futuramente em parceria com museus.

Por isso, como forma de complementacdo de materiais para museus de Traje e Moda, este
projeto propos-se a verificar a implementacao de tecnologias interativas em exposicoes. Testou a
captura e reproducao 3D de trajes historicos através do telemovel, para definicao de um método
mais simples e de melhor custo-beneficio atual, para uma inovacdo do meio de digitalizacao de
Trajes, que como visto em alguns dos projetos, tem sido realizado em museus através de

fotografias de alta-resolucao, visto que a evolugao tecnolbgica ocorre a todo o momento.

Por fim, também abordou a questao do uso de novas tecnologias, tal como a RA, como forma
de preservar a aparéncia de pegas da indumentéria de periodos histéricos, com o intuito de
contribuir para as areas de conservacdo, museografia e moda, proporcionando contetido para

investigadores.

Concluindo, fica também a pergunta: O quanto sera interessante para os museus digitalizar os
trajes historicos, através da captura atual da peca, e quando serd importante reconstruir
virtualmente a peca como nova? Para esta e outras questdes que envolvem a mente da

investigadora neste momento, fica a intencao de continuacgao deste projeto.
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8 Anexo

O material anexo é composto pelas imagens dos testes realizados no capitulo 5, porém em
maiores dimensdes para uma melhor observacdo de detalhes e anéilise. Este contetido esta
dividido pelos nomes dos scanners utilizados, em ordem Traje 1, seguido do Traje 2,

respetivamente.

Foram apontadas as falhas ou defeitos verificados com notas de observacao, que resultaram
na definicdo dos parametros para a avaliacio dos resultados. Embora nao tenham sido

adicionadas legendas ligadas a lista de imagens.

No caso do Scaniverse, foi realizado um teste em um traje adicional, o Traje 3, conforme
comentado no capitulo 5, para melhor anéilise de qualidade de resultados, com a escolha de uma

peca sem muitos obstaculos e de material mais pormenorizado, a renda e o tule.

Por fim, os Trajes 1 e 2 selecionados estdo disponiveis em video no site: clarapache.com e
https://sketchfab.com/clarapache.

No QR code a seguir, os modelos digitais 1 e 2 podem ser vistos no site pessoal.

Nota: Todas as imagem foram feitas através da captura de ecra do telemoével.
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