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metodos de preservacgao de obras de arte dlgltal mais comumente utilizados nos museus.
Serdo expostas estratégias como: refrescamento, migracao, emulagao, preservagao de
tecnologia, reinterpretacdo, arqueologia digital e pergaminho digital, este ultimo ainda
em desenvolvimento. Apods a revisdo do estado da arte de cada uma das estratégias
descritas anteriormente, é apresentado um paralelo entre os métodos utilizados por
duas instituigdes, tracando um comparativo entre eles. As instituicdes serao: ZKM -
Zentrum fur Kunst und Medientechnologie, situado na cidade de Karlsruhe (Alemanha)

museus.

Introducio

utilizam diversos meios tecnologlcos nasua crlagao e/ou reprodugao A obsolescenaa dos
equipamentos, softwares e hardwares, traz a preocupagao constante com o acesso em
longo prazo destes objetos dlgltaIS para que se tenha assegurada a preservacgao destas
obras que retratam nossa época. E preciso adotar alguma estratégia de arquivamento
gue possibilite sua documentagao e a conservacao dos processos empregados, além de
se ter um mercado para a arte digital. Os museus, quando adquirem estas obras, também
se responsabilizam por sua restauragao, conservagao, preservacao e arquivamento
através de sistemas eficazes,

Estratéqgias de Preservacio Digital

; — . oad o do of I Total

sdo as seaumtes

flsico de armazenamento, para outro com tecnologia mais atual, evitando sua perda ou
deterloragao @) refrescamento por si s6, nao constltw uma estrategla de preservacao.

informag&o digital compativel com as tecnologias atuais. E de facil acesso pelos leitores
“comuns”, e ndo necessita outros softwares para acessar o contetdo do objeto. Consiste
na transferéncia da informacdo digital de uma midia que esta se tornando obsoleta ou
fisicamente deteriorada, ou instavel para um suporte mais novo ou tecnologicamente
atualizado5. Pode-se dizer que a importancia da migracao é transferir para novos
formatos enquanto for possivel, preservando a integridade da informacdo. A migracdo
pode ser vista como o processo responsavel pela reorganizacdo dos elementos de
informacdo, ja que um objeto digital esta definido por uma estrutura que sera modificada

1- Desenhista Industrial, integrante do LABART/UFSM
2 - Arquivista, Mestranda em Patrimoénio Cultural e Bolsista CNPq/ATP
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na sua transferéncia. Aqui, nesta estratégia, o foco esta na preservagao conceitual do
objeto, procurando formatos alternativos para representar seu conteudo intelectual,
descartando a preservacao do objeto logico e/ou fisico original. Existe uma grande
probabilidade de que parte da informacgao original nao seja corretamente transferida para
o novo formato ou suporte, pois podem haver incompatibilidades estruturais entre os
formatos de origem e de destino ou ainda problemas de baixa qualidade de conversores
de arquivos?. A Migracao/Conversao ndo é uma estratégia efetiva de preservagao de
objetos digitais, ja que seu formato destino também esta no caminho da obsolescéncia,

E I ~ E I I Il . I/ I I I.I. ~ I 5! . I

emula, simula, com a capacidade de reproduzir o comportamento de uma plataforma
de hardware e/ou software em outra. Desta maneira, consegue-se um elevado grau de
fidelidade de preservacdo do “objeto”, mantendo suas caracteristicas e funcionalidades
originais, ja que recorre ao software originalmente utilizado na criacdo ou reproducao
da obra. Existem dois tipos de emuladores: os emuladores de sistemas operativos, que
se focam na reproducao de um sistema operativo permitindo a execugao de diversas
aplicacbes no contexto de um unico emulador; e emuladores de hardware, que visam
recriar o comportamento de uma plataforma de hardware, considerando que varios
sistemas operacionais e suas correspondentes aplicagdes possam ser executados sobre
o mesmo emulador. Para usar este tipo de emulador é preciso instalar um sistema
operacional com todas as aplicagdes necessarias para o seu correto funcionamento.
Também existem emuladores de diversas plataformas, como videogames. Alguns
autores defendem a utilizagdo da emulagao apenas em contextos onde a comunidade
de interesse valoriza a preservacao do ambiente tecnoldgico original ou em situacdes
em que as representagoes digitais nao podem ser convertidas para formatos mais atuais
e compativeis com os sistemas utilizados pela sua comunidade de interesse8. Deve-se
considerar o risco deste método de preservacdo, ja que o software original pode ser

em que se tornem necessarios. Esta estratégia preserva, junto com o obJeto digital, toda
a metainformagao necessaria e suficiente para permitir o futuro desenvolvimento de
conversores, visualizadores ou emuladores. Pode-se conservar, além do objeto digital,
uma descricdo completa e detalhada do formato preservado, suas informagoes técnicas
relevantes, podendo ter ainda uma cépia de toda a plataforma tecnoldgica necessaria
para uma oostenor m|aracao ou emulacdo,

no obJeto dlgltal seja hardware ou software, utilizados na concepcdo do que sera
preservado. Desta maneira, acredita-se ndao haver qualquer perda de informacdo, ja
gue sera mantido todo o pacote para acesso do arquivo original na plataforma em que
foi concebido.

tecnologia. E felta a partir de uma consulta ao artista, verificando qual estrategla é mais
adequada para a preservacao de sua obra. Na pratica, a obra é refeita, adaptando-se as
condigOes atuais de contexto, com participagao direta do artista que define a maneira
correta de reinterpreta-la, sem modificar seu objetivo ou significado. Atualmente existe
uma ferramenta que facilita o didlogo com o artista, que é o Variable Media Questionaire
(VMQ), utilizado em diversos museus. Foi desenvolvido no ano 2.000, por Jon Ippolito,
curador associado no Museu Guggenheim. E um formulario ligado a um banco de dados,
onde se obtém informacbes sobre o objeto digital, sua performance, além de outras
variaveis das obras, uma vez ja cadastradas. O objetivo do Variable Media Questionaire
€ auxiliar no entendimento de quais atributos do trabalho devem ser modificados e qual
o melhor caminho a ser seguido para futuras recriagdes, necessarias para atualizar as
obras,
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preservacgao do objeto digital por meio de outros recursost[]. E complexa e dispendiosa,
e consiste em reunir amostras de objetos representativos, em formato que seja
diretamente interpretado pelo ser humano. Segundo Ferreira (2006), a arqueologia
digital, também conhecida como Pedra de Roseta Digital, baseia-se em trés pilares:
processo de preservacao do conhecimento; registro da codificagao do formato
de arquivo e do contelddo em binarios; recuperacdo dos dados e reconstrucdo dos
documentos a partir das especificacbes construidas na primeira etapa. Denomina-se
Pedra da Roseta Digital por tratar-se de uma técnica que pretende traduzir para novos
softwares os arquivos digitais vindos de tecnologias ja obsoletas, com pardmetros que
permitam uma interpretagao. Como exemplo, pode-se citar a possibilidade de se ter um
documento textual impresso em papel, juntamente com a sua representacao binaria.
Para a recuperagao futura deste objeto sera necessarlo fazer um estudo onde estas duas

da Universidade de Carnegie Mellon, e consiste na preservagao de cada tipo de software
e de hardware utilizado para que nunca se tornem obsoletos. Existe a crescente
preocupacao de termos logo adiante uma “Idade das Trevas Digital”, nome associado
a época vivida apos a queda do Império Romano, onde grande parte do conhecimento
antigo se perdeu. A partir disso, Vinton Cerf, um dos fundadores da internet, indicou
como possibilidade de preservacdo através desta estratégia com a inovagao de guardar
os metadados na nuvem, que é o Pergaminho Digital. De acordo com Cenf, que é
matematico e informatico, seria uma espécie de museu digital, com servidores na
nuvem, fazendo um raio X do conteddo do objeto, do programa que pode ser utilizado
para abri-lo e do sistema operacional, juntamente com uma descricdo da maquina
onde o sistema funcione, preservando-o por longos periodos de tempo. E importante
salientar a necessidade da padronizacdo das descricdes dos conteludos, softwares e

7 . 7 . . ~

digitais, pode-se tracar um paralelo entre dois dos maiores museus de arte e tecnologia
da atualidade: o ZKM - Zentrum fir Kunst und Medientechnologie, S|tuado na cidade de

Fig 01 - Fachada do nrédio do ZKM

(http-//onl zkm de/zkm/stories/storvReader$4823)
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foi inaugurado em 1989 com a fungao original de museu, onde sua missao era perpetuar
as artes classicas no nosso contexto atual, tornando-se uma instituicdo cultural Unica
no mundo. Os institutos e laboratérios abrigados pelo ZKM realizam inUmeras pesquisas
cientificas, desenvolvimento e produgao de obras. Abriga em suas estruturas uma grande
diversidade de midias e géneros, com obras como pintura, fotografia, escultura, além
de obras tecnoldgicas como filmes, videos, media art, danca, teatro e performances. A
instituicdo também tem a tarefa de criar condigdes sob as quais novos trabalhos artisticos
surjam, por meio de artistas convidados ou por membros locais. Por este motivo é
chamado de um centro de arte, e nao de museu. Apresenta de maneira inovadora a
relacao entre a produgao, a investigacao, as exposicoes, a difusao e a documentagao. O
ZKM é composto pelo Museum of Contemporary Art, o Media Museum, o Media Library,
o Institute for Visual Media, o Institute for Music and Acoustics e o Laboratory for
Antiquated Video. Este conjunto traz inUmeras possibilidade de desenvolvimento de
projetos interdisciplinares e colaboracao internacional. Com esta estrutura, é capaz
de acompanhar de maneira adequada as inovagoes tecnolégicas, seja na teorla ou na

de arte cumpra com seu papel de preservacao dos objetos digitais a longo prazo, uma
das estratégias mais utilizadas é a Preservacao de Tecnologia. Deve-se salientar seus
pontos positivos, como a possibilidade de manter a funcionalidade e interface originais,
a possibilidade de retardar o tempo de aplicagcdo de novas estratégias de preservacgao,
além de ter-se o objeto digital preservado de maneira fiel11. Da mesma maneira, deve-se
considerar seus aspectos negativos, como a necessidade de um espaco fisico, resultando
em um depdsito repleto de pecas antigas, alto custo de manutencdo de equipamentos
e softwares ja obsoletos, sendo que a mao-de-obra se torna escassa e com alto custo
com o passar do tempo, a restricao quanto ao acesso a obra e a necessidade do emprego
de uma estratégia definitiva a curto ou médio prazo. O mais indicado seria adotar um
repositorio capaz de fazer a mlgragao eo refrescamento automatlco dos arquivos, de

mais cinco instituicdes da Regiao do Alto Reno (o rio Reno corta a Europa de sul a norte,
desaguando no Mar do Norte), e dedicou-se a estudar estratégias para a conservacao
da arte digital, com foco em obras de arte criadas com programacao de computadores e
tecnologias digitais2. Durante o projeto foram avaliadas estratégias concretas de para
a conservagao de uma ampla gama de obras de arte digitais a partir do estudo de caso
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de 10 exemplares das instituigdes participantes do projeto. Uma das obras escolhidas
do ZKM foi The Legible City, 1989-1991, do artista australiano Jeffrey Shaw. E uma
instalagdo interativa onde o espectador sobe em uma bicicleta ergométrica em uma
sala escura e a medida que pedala é levado pelas vistas de Manhattan, Amsterdam e
Karlsruhe. Os edificios das cidades se transformam em letras, formando palavras com
uma conexao literaria ou histérica do local. A distancia percorrida pelo pedalar do visitante
é transformada em distancia virtual nas cidades. De acordo com o projeto Digital Art
Conservation, esta obra tem o visitante como seu co-criador, e para seu funcionamento
é utilizado um software proprio, especifico para o trabalho, e mais um transformador
analdgico digital do esforco feito na bicicleta. A estratégia de preservacdo utilizada
neste caso foi a de Preservacao de Tecnologia, onde o hardware ja esta obsoleto e os
componentes foram feitos sob encomenda, deixando o projeto com elevado custo de
criacdo e manutencdo. Além disso, foi feita uma réplica da obra, totalmente funcional,

€ uma gravacdao da interatividade da instala¢éo, @00

Eig. 03 - Fachada do prédio do MoMA
(http/lwww nyvc-arts org/organizations/102/museym-of-maodern-art)

7

sempre na vanguarda, mostrando ndo apenas o melhor da arte contemporanea, mas
também se preocupa em promover a compreensao da arte moderna e expandir a
definicdo do que é considerado arte. Foi fundado em 1929 com o objetivo de ser uma
instituicdo educacional. Hoje, apds passar por uma grande remodelacdo e ampliagdo em
2004, onde praticamente duplicou seu tamanho, é um dos museus de maior relevancia
no mundo das artes. Atualmente, abriga importantes obras do século 19, incluindo Van
Gogh e Picasso. Tem uma colecdo de mais de trés mil pecas de design e arquitetura,
colecao de cinema e midia, quatro milhdes de fotografias e vinte e trés mil filmes, além
de vinte e cinco mil fotografias de artistas. Na parte externa estd situado o Jardim
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das Esculturas Abby Aldrich Rockefeller, com pecas de Giacometti, Picasso, Rodin e
outrosi3. Sua estrutura esta dividida em departamentos: Filmes e Videos, Fotografia,
Pintura e Escultura, Pecas de Design, Desenhos e Imagens e Livros Ilustrados. Em um
dos andares do MoMA, estd situada uma exposicdao permanente de videogames, com
aproximadamente 40 titulos, fazendo uma passagem no tempo destes jogos eletronicos
desde que |n|C|aram Esta colegao destaca informacgoes e cur|05|dades sobre uma mesa

temos o MOMA como um dos pioneiros nesta iniciatival4. As primeiras obras foram ditas
fotografias em movimentos, passando para instalacdes em filmes, video performances,
obras com movimento e som, e ainda obras criadas e representadas em ambientes de
galeria. Também estd equipado com sala de cinema para projecdes em alta definigao.
Conta com uma colegao de cinema internacional com obras que remontam mais
de um século de producdo artistica, composta por todos os periodos e movimentos
cinematograficos.

museus a adotar um repositério digital, desenvolwdo juntamente com Artefactual
Systems15, o Binder. Seu manual online o descreve como um sistema de “cddigo aberto
gue gerencia repositorios digitais, fornecendo ao usuario uma interface central na qual
se pode acessar, visualizar e gerenciar os metadados contidos em Pacotes de Informagao
de Arquivo (AIPs), realizada pelo repositério, assim como a gestdo e descricao das
relacdes entre os componentes de uma colegao de objetos digitais, com suas partes
constituintes e as partes externas necessarias para a preservacao e exibicdo da colecao
a longo prazo”i. O Binderi? é o resultado da combinacao de dois outros sistemas de
preservacao de objetos digitais: o Archivematical® e o AtoM1[d, sendo o primeiro um
sistema de preservacdo digital que mantém o acesso a longo prazo para colegdes de
obras de arte digitais, e o segundo é um aplicativo responsavel pelo acesso a memdria
baseada em padroes de acesso. O Binder também foi integrado com o S|stema Museum

Internacional de Arquivos (CIA), que tem como objetivo evitar a obsolescéncia
tecnoldgica de obras de arte digitais. Foi desenvolvido apds a observacdo de uma lacuna
existente entre o que seria necessario para a preservacao de um objeto digital e os
diversos sistemas existentes,

Conclusio:

~ A 7 . . -~ ~ 7y .

critérios e procedimentos2]. Através de uma revisao bibliografica sobre o panorama da
preservac_;ao dlgltal em diversas areas do conheC|mento foi posswel conhecer e elencar

e seguro para este servigo, dada a complexidade e diversidade das obras, ficando a
informacdo digital sujeita a obsolescéncia técnica e a degradacgao fisica, correndo risco
de perdas. Muitas vezes é necessaria a aplicagdo combinada de mais de uma estratégia
para que seja mantido o objetivo original da obra. Vemos que, acima de tudo, é cada
vez maior a preocupacao quanto a preservacdo de acervos digitais, e principalmente
com sua acessibilidade,
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