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ARTICLE INFO ABSTRACT

Este artigo tem como objetivo descrever o processo de digitalizagdo das pranchas de desenho do
artista Franklin Cascaes que fazem parte do acervo do Museu de Arqueologia e Etnologia da
Universidade Federal de Santa Catarina — Oswaldo Rodrigues Cabral (MArquE/UFSC). A
experiéncia foi realizada dentro de uma parceria entre o Programa de P6s Graduagdo do Design -
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UFSC e o referido Museu. Neste experimento foram digitalizados um total de 60 pranchas. As
ilustragdes digitalizadas foram base para as animagdes projetadas em um painel de
aproximadamente 16x3m, exibidos por quatro projetores Epsom S41 no evento de encerramento
do ano comemorativo de 50 anos de pos-graduagido da UFSC.
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INTRODUCTION

Franklim Joaquim Cascaes (1908-1983), natural de Floriandpolis, foi
um pesquisador da cultura agoriana, folclorista, ceramista,
antropologo, gravurista e escritor. Dedicou sua vida ao estudo da
cultura na Ilha de Santa Catarina e regido, incluindo aspectos
folcloricos, culturais, suas lendas e supersticdes. Sua producdo ¢
estimada em aproximadamente 3.000 pecas em cerdmica, madeira,
cestaria e gesso; 400 gravuras em nanquim; 400 desenhos a lapis e
grande conjunto de escritos que envolvem lendas, contos, cronicas e
cartas, todos resultados do trabalho de 30 anos do pesquisador junto a
populagdo ilhoa coletando depoimentos, historias e lendas misticas
em torno das bruxas e da herancga cultural acoriana. Grande parte
deste material compde a colegdo Elisabeth Pavan Cascaes, nome dado
em homenagem a sua esposa, e faz parte do acervo do Museu
Universitario Professor Oswaldo Rodrigues Cabral, da Universidade
Federal de Santa Catarina - MArquE/UFSC.

A digitalizagdo de acervos culturais surge como uma alternativa de
preservagado e facilidade no acesso a informacéo. Em se tratando de
obras unicas, devido ao seu valor histérico cultural, devem ser
analisadas e medidas todas as variaveis ligadas a sua digitalizagdo,
pensando em sua conservagdo e divulgagdo em todas as etapas do
processo. Este trabalho tem o objetivo de descrever o experimento
realizado para a classificagdo das pranchas de desenho do artista
Franklin Cascaes e o estabelecimento de parametros a serem
aplicados na digitalizacdo do acervo existente no Museu Universitario
Professor Oswaldo Rodrigues Cabral, da Universidade Federal de
Santa Catarina - MArquE/UFSC. As obras do artista Franklim
Joaquim Cascaes, pertencem ao acervo do Museu Universitario
Professor Oswaldo Rodrigues Cabral, da Universidade Federal de
Santa Catarina - MArquE/UFSC e ¢ nominada colegdo Elisabeth
Pavan Cascaes em homenagem a sua esposa. A colegdo, faz parte da
pesquisa para este artigo, que tem como objetivo apresentar como é o
processo de aquisi¢do de imagens, obtidas a partir da fotografia e
pranchas de desenhos do artista.
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Patrimdnio cultural na era digital: Na ultima década, diversas
instituicdes de preservagdo de patrimonio cultural vém langando
campanhas de digitalizagdo de seus acervos, uma vez que 0 acesso a
cultura e a informagdo vem se tornando gradativamente mais
disponivel por meio eletronico. Com a disseminagdo de um acesso
imediato e integrado o observador pode visitar e conhecer galerias e
monumentos aos quais ndo teria acesso sendo fisicamente, ¢ até
mesmo interagir com eles via aplicagdes em rede. A digitalizacdo de
obras, monumentos ¢ artefatos também tem demonstrado a sua
relevancia no decorrer de eventuais casualidades tais como
depredagdes intencionais de patrimoénio publico pelo valor de sua
matéria prima (Bonfada, C. F. 2019), por incidentes como o do
incéndio no Museu Nacional do Rio de Janeiro e também por permitir
o acesso virtual de obras durante o periodo de isolamento social
devido a pandemia por Sars-Cov 2 (Covid-19). Além disso, a
digitalizagdo de acervos contribui na longevidade das pegas originais
quando estas sdo compostas de materiais degradaveis, tais como
papel, tecido, madeira, entre outras.

Além do auxilio a preservagdo, o meio digital fortalece a divulgacio
tanto das obras quanto das instituicdes, encontrando maneiras
diferentes de uso e aplicagdo das obras digitalizadas. Podemos citar
como exemplos 0 Musée du Louvre," o NationalMuseumof Natural
History’ e o National Air and Space Museum’que possuem acervos
virtuais que podem ser acessados em qualquer lugar do mundo por
meio da internet. Essa acessibilidade maior, além de divulgar os
museus, permite que mais pessoas tenham acesso a diferentes acervos
de arte, histdria natural, histéria humana, entre outros. Em fevereiro
de 2011, a Google langou o Google Art Project’em parceria com 17
museus da Europa e Estados Unidos com o objetivo de armazenar
quantidades massivas de dados de imagem de obras artisticas e
divulgar imagens de alta qualidade para o publico geral. A exemplo o
Museu do Louvre que possui mais de 350.000 pecas em seu acervo, e
que ¢ localizado no Palacio do Louvre (edificio construido no século
XII). O sistema Louvre Guide ¢ considerado um dos mais completos
em relagdo a visita virtual, e foi desenvolvido em 2008. Todas as
visitas sdo feitas em VRML (abreviatura de “Virtual Reality
Modelinglanguage”, que tem como significado linguagem para
Modelagem em Realidade Virtual).

O Artista Franklim Joaquim Cascaes e O MArquE: Franklin
Joaquim Cascaes nasceu no dia 16 de outubro de 1908, em Itaguagu.
O artista casou-se com a Professora Elizabeth Pavan Cascaes no ano
de 1944, ele com 35 anos e ela com 42 anos. Segundo Araujo (2008,
p-13), sua esposa foi a coautora do grande projeto de vida de Cascaes,
que por meio da arte documentou o modo de ser e fazer dos
descendentes dos antigos colonos acorianos, ultrapassando e criando
uma narrativa propria, intimista, com riqueza e detalhes preciosos.
Sua esposa faleceu em 30 de abril de 1971, e ndo tiveram filhos. Em
1981, o Museu de Arqueologia e Etnologia Professor Oswaldo
Rodrigues Cabral (MArquE) da Universidade Federal de Santa
Catarina, tornou-se responsavel pela guarda do acervo do artista
Franklin Joaquim Cascaes que foi incorporado ao patrimonio da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). A Colegdo
Professora Elisabeth Pavan Cascaes, homenagem postuma prestada
pelo artista a esposa, possui um acervo bastante diversificado, ¢é
composta por um conjunto de esculturas em argila crua e gesso,
desenhos a bico de pena e grafite, e manuscritos, a respeito da cultura
popular do litoral catarinense.(Kuhn, 2020) Sua producdo concentra-
se principalmente no final da década de 40 até o inicio da década de
80. A colegdo foi organizada pela Institui¢do por tematicas para
facilitar a catalogagdo, e cada tematica é constituida por conjuntos. Os
conjuntos foram criados pelo artista e sdo constituidos por esculturas
com representagdo de figuras em argila e gesso, acessorios e objetos,
compostos por materiais variados, como madeira, téxteis, palha,
papel, metal, entre outros.(GHIZONI, 2011)

'https://collections.louvre.fr/en/albums
*https://collections.nmnh.si.edu/search/

? https://airandspace.si.edu/collections/search
“https://artsandculture.google.com/partner?hl=pt-BR

Dentre as esculturas executadas na década de 1970, apds a morte de
sua esposa, encontram-se o “SabaBruxdlico”, conjunto de grande
expressdo e significado, cuja narrativa contempla as bruxas, “A
Procissdo do Senhor Morto”, “O Santo Viatico”, “O Calvario”,
algumas obras da “Procissdo do Nosso Senhor dos Passos”, “Presépio
Tropical”, “A Folia do Divino”, “Romeiros Micaelenses”, “Barbeiro
Rural”, “Vendedores ambulantes”, “Engenho Pouca Pressa”,
“Engenho Cangalha” e “Ciranda”. Cascaes faleceu em 15 de marco
de 1983, em Floriandpolis.

Digitalizag¢do: O processo de digitalizacdo de originais, no caso as
imagens das pranchas de Franklin Cascaes, transformando-as de
imagens analdgicas para digitais, segundo Cunha e Cavalcante (2008,
p. 125), é definida como:

[...] 1. Processo de codificagdo ou conversdo de informagdes
analogicas em informagdes digitais. [...] 2. Processo de captagdo,
armazenamento, manipulagdo, transmissdo, e recuperagdo de
imagens em formato digital, por meio de escaner. Ai se incluem
textos, fotografias, videos, mapas e outros tipos de documentos;
escaneamento; numerizagao. [...]

Ainda segundo o Conselho Nacional de Arquivos, as imagens do
acervo do MArquE - UFSC deveriam se submeter a um processo de
digitalizacdo que de acordo com o CONARQ (2010, p 5-6) designa
como:

[...] um processo de conversdo dos documentos arquivisticos em
formato digital, que consiste em unidades de dados binarios,
denominadas de bits - que s3o 0 (zero) e 1 (um), agrupadas em
conjuntos de 8 bits (binarydigit) formando um byte, e com os quais os
computadores criam, recebem, processam, transmitem ¢ armazenam
dados.

Apesar desta definigdo referir-se a documentos arquivisticos,
especificamente, podemos ampliar o seu escopo, estendendo-a as
pranchas de desenho do artista Franklin Cascaes. Porém, ambas as
definigdes sdo bastante claras ao estabelecer que a digitalizagdo é um
processo de conversdo de um documento em formato analdgico para
o formato digital, por meio de um dispositivo apropriado, como um
scanner ou camera digital, por exemplo. Adiante, na descri¢do do
processo veremos que no caso especifico das obras digitalizadas
durante o presente trabalho, as pranchas de desenho nido podem ficar
expostas a uma luz muito intensa. Por isso foi utilizado um conjunto
de camera com lente com boa abertura e iluminagdo indireta. A
digitalizacdo, também conhecida como preservacdo digital de
documentos, ja se tornou rotineira em processos burocraticos, onde se
geram uma quantidade consideravel de dados diariamente, chegando
a possuir protocolos proprios de digitalizacdo.

MATERIAIS E METODOS

Digitalizagdes bidimensionais, em sua grande maioria, ddo-se entre
obras escritas como documentos e livros. Para tal, o procedimento
mais difundido ¢ a digitalizagdo por meio de scanner, pois o objeto de
interesse ¢ o contetido escrito como aponta Reifschneider (2008, p.
67): “Quando o que nos interessa na obra € principalmente o texto, a
disponibilizagdo em meio digital, seja apenas do texto, ou de imagens
das paginas, por meio de umscanner — reproduzindo assim muitas de
suas caracteristicas fisicas - pode suprir toda a demanda emtorno
daquele objeto, podendo ele ser arquivado emcondigdes ideais para a
sua preservacdo material (com temperatura, umidade e luminosidade
controladas).” Ja em digitalizagdo de obras de arte, existem fatores
mais sutis a serem capturados, como as marcas de pincel em uma
pintura. Para tal, podem ser utilizados métodos de digitalizagdo 3D ou
RTI (ReflectanceTransformationlmaging)® .

’A ReflectanceTransformationmaging (RTI) é uma técnica que pode ser usada
para registrar a aparéncia da superficie de objetos. Ele pode capturar a
interagdo de uma superficie com a luz incidente de diferentes diregdes e
permite a estimativa do vetor normal da superficie. (coules et al. 2019)
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Como os desenhos preservados no acervo foram produzidos com
grafite ¢ nankin, ndo possuem relevo passivel de ser capturado por
digitalizagdo 3D mas possuem detalhes que podem ser perdidos em
uma digitalizagdo por scanners comuns. Por este motivo, o método
definido para a digitalizagdo das obras foi o de fotografia. A
digitalizacdo por fotografia se mantém com um custo relativamente
baixo se comparado a scanners de alta performance sem a
necessidade de contato com o documento a ser digitalizado,
permitindo também a digitalizagdo de pecas maiores. As fotografias
dos desenhos do artista Franklin Cascaes foram obtidas com uma
camera Fujifilm X-20, sem espelho (mirrorless), 24,3 Mega-sensor,
Sensor X-Trans CMOS II (APS-C) de 23,6 mm x 15,6 mm, com filtro
de cores primarias. As fotos foram obtidas a partir do app Camera
Remote instalado em um smartphone Android. Também foi utilizado
um acessorio para sustentagdoda camera no formato monopé e luzes
auxiliares (Figura 1).

Figura 1. Setup para aquisicio das imagens

Digitaliza¢do das pranchas de desenho: Neste estudo foram feitas
capturas de diversas pranchas de desenho do artista Franklin Cascaes
pertencentes ao acervo do Museu Universitario Professor Oswaldo
Rodrigues Cabral, da Universidade Federal de Santa Catarina -
MArquE/UFSC. Foram fotografadas como exemplo de diferentes
tamanhos e técnicas a fim de estabelecer um parametro a ser aplicado
ao restante do acervo. As pranchas de desenho preservadas no
MArquE/UFSC possuem muitos anos de vida e, por isso, tornaram-se
sensiveis e frageis ao manuseio. Estas sdo preservadas em condi¢des
ideais de umidade, temperatura e incidéncia de luz para que se
prolongue sua preservagdo. Tais obras necessitam de um manuseio
cuidadoso, feito por pessoas capacitadas para o manejo do acervo. As
obras foram manuseadas apenas pela equipe técnica do museu, sendo
que a equipe de fotografia ndo teve nenhum contato sequer com as
pecas fotografadas. Apesar de as pecas terem sido produzidas em
grafite e nankin, diferentes pranchas possuem diferentes substratos e
diferentes estagios de degradagdo. Esta degradagdo do substrato pode
ser observada a partir da coloragdo do papel. Para auxiliar em futuras
impressdes de réplicas destes desenhos foi colocado um gabarito de
cores ao lado de cada prancha (Figura 2). Cada imagem obtida foi
gravada em dois formatos: RAW (arquivo que contém dados
minimamente processados) e jpg (arquivo comprimido com poucas
perdas de qualidade). Foi feito entdo um backup dos arquivos
originais que foram posteriormente tratados para serem visualizados
em meio digital. Neste trabalho ndo foi necessaria a compressao das
imagens para visualizagdo via internet pois ndo ¢ de interesse do
museu a disponibilizacdo destas imagens para o publico geral.

Geracdo de animacdes a partir dos desenhos digitalizados: A
partir dos desenhos digitalizados foi produzida uma série de
animagOdes para exibi¢cdo no encerramento do ano comemorativo de

50 anos de pos-graduagdo da UFSC. Essa exibigdo teve o objetivo de
explorar algumas das possiveis aplicagdes destas digitalizagdes, ndo
sendo necessaria a criagdo de um roteiro estruturado.

Figura 2. Fotografia de prancha de desenho com gabarito de
cores

Figura 3. Processo de manipulaciio de imagem. (A) imagem
original; (B) imagem do fundo sem o personagem; (C) frames da
animacio do personagem sobre o fundo. Fonte: Autores.

Inicialmente selecionou-se 10 imagens para serem tratadas e
animadas para a exposi¢do. Como critérios de selegdo temos:

e Imagens na horizontal.
e Imagens com um ou mais personagens
e imagens com fundo neutro ou com poucos elementos.

Estes critérios foram necessarios para possibilitar a criagdo de
animagoes simples e rapidas. Apds a captura das imagens, elas foram
manipuladas e preparadas para a animagdo utilizando o programa de
edicdo de imagens Adobe Photoshop, como exemplo na Figura 3.
Apoés a andlise da imagem original a equipe optou por fazer o
personagem do artista se deslocar da esquerda para a direita, em
fungdo disso foi necessario separar o personagem do fundo, nesse
processo foi utilizado um programa de tratamento de imagem gerando
a Figura separada do fundo.

Figura 4. Frame do video de estudo

No programa de animagao, foi empregada a ferramenta de distorgdo
de marionete, onde os membros do personagem sdo preparados para
ralizar o passo. Em um processo de movimento conhecido na
animag@o por walkcicle, numa sequéncia de 17 imagens criando o
movimento de um ponto ao outro da pagina. Em outra animacao,
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optou-se por simular o estudo de personagem feito pelo artista. Para
tal, foram removidas digitalmente por meio de software de edi¢do de
imagens as anotagoes feitas pelo artista, resultando uma imagem com
o desenho em grafite e fundo neutro e outra com o desenho e o estudo
em grafite. Para o video as duas imagens foram separadas em
camadas diferentes onde uma camada de mascara revela os escritos
aos poucos, simulando a escrita @ mao do artista como podemos
observar na Figura 4. Finalmente todo material é reunido ¢ em um
programa de edi¢do de video sdo editados e o resultado finalpode ser
visto na Figura 5.

Figura S. Tela de edi¢do. Fonte: Autores

Nesse processo foram criados quatro videos com tempo variado entre
10 e 14 min que foram projetados na parede do centro de eventos da
UFSC durante o evento de comemoragdo de 50 anos de poés-
graduagdo da universidade (Figura 6).

Figura 6. Videos projetados em parede no centro
de eventos da UFSC

Figura 7. (a) estudo de desenho do boitata; (b) boitata finalizado
em nankin

CONSIDERACOES FINAIS

Como podemos observar, a digitalizagdo das pranchas de desenho do
artista Franklin Cascaes foram a base para a produgdo de animagdes
que divulgaram o museu no evento de comemoragdo dos 50 anos de
pos-graduacdo da UFSC. A digitalizagdo destas obras possibilitam
também a realizagao de estudos sem a necessidade de manuseio dos
originais, auxiliando assim, na sua preservacdo. Como exemplo
podemos observar um comparativo entre uma obra finalizada em
nankin e o estudo da mesma feito pelo artista em grafite (Figura 7).
As digitalizagdes das pranchas de desenho permitem também a
producdo de material didatico, informativo e publicitario para o
museu, bem como a restauragdo digital dos desenhos que estdo em
piores condi¢des de conservagao.
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